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SLOVENSKA POTAPLJAŠKA ZVEZA

CELOVŠKA 25

Ljubljana

DAN POTAPLJAČEV SLOVENIJE 

Izola 11-12.6.2005

IGRE BREZ DNA

OPIS IGER IN PRAVILA



I. Namen in vsebina Iger brez Dna:

Dan potapljačev Slovenije je v letu 2005 načrtovan kot zabavno – rekreativni dogodek s poudarkom na , ki naj bi dvignil raven pripadnosti potapljačev  slovenski potapljaški zvezi in poskrbel za zabavo in druženje vseh slovenskih potapljačev. Prvenstveno je namenjen članom SPZ, vabljeni pa so vsi potapljači in nepotapljači. Del prireditve, ki je v so-organizaciji SPZ in občine Izola je namenjen  zabavnemu tekmovanju med društvi ki so člani SPZ. Za »Igre brez dna« so predvidene 4 ure.Tekmovanje bo potekalo v treh »disciplinah«

II. Udeleženci   

V igrah brez dna lahko sodelujejo po ena ekipa iz vsakega društva, ki je član SPZ in po ena ekipa iz vsake skupine PRS. Posamezno društvo lahko prijavi še dodatno ekipo tekmovalk oz. članic (skupno ima društvo lahko dve ekipi, če je ena od njih izključno ženska).   Ekipo sestavljajo štirje tekmovalci – tekmovalke, starejši od 14 let, ki morajo biti člani SPZ (ne glede na to ali gre za ekipo po prvem ali drugem stavku tega odstavka). Zaželjeno je da je v ekipah, ki predstavljajo društva vsaj po ena ženska. Tekmovalci – tekmovalke so ves čas tekmovanja oblečeni v mokre potapljaške obleke – v kolikor imajo enodelne obleke – v celo obleko, v kolikor imajo dvodelne obleke – najmanj spodnji del obleke.  Tekmovalci med tekmovanjem ne smejo uporabljati kakršnih koli uteži, prav tako potapljači v nobeni od disciplin ne smejo uporabljati plavuti, daljših od 85 centimetrov.  Potapljači uporabljajo uporabljajo svojo lastno opremo, ki mora ustrezati prejšnjim zahtevam.

Nespoštovanje teh določil pomeni diskvalifikacijo ekipe. 

III. Vsebina iger in točkovanje

III.1. GREMO NA PRVI POTOP V NOVI SEZONI

Potapljaška sezona se začenja. Skrbni potapljač je potapljaško opremo skrbno očistil, poskrbel za servis in primerno hrambo. Skrbna potapljačeva žena je prav tako skrbno spravljala ozimnico in druge reči ter pri tem malce preuredila shrambo, kjer ima naš potapljač opremo. Sezona je tu in naš potapljač ne najde opreme. Ker se mu neizmerno mudi v vodo prosi svoje prijatelje, da mu pomagajo najti opremo.

Tekmovanje se odvija v označenem in omejenem akvatoriju, ki je razdeljen na tri dele: a- del, kjer se nahajata potapljač 1 in 2 in kjer se potapljač 1 opremlja, del 2, ki ga potapljača 3 in 4 preplavata po površini in del 3, kjer se nahajajo potopljeni kosi opreme. 


Na startu se nahajajo tekmovalci, ki jih bodo člani ostale ekipa opremili. Tekmovalec 1. stoji na označenem mestu in se opremlja, pri tem mu pomaga tekmovalec številka 2. Tekmovalca št. 3 in 4 v štafetnem stilu prinašata kose potapljaške opreme, ki so potopljeni v oddaljenem delu akvatorija. Tekmovalec 3 oz. 4 sme od ciljne črte po nov kos opreme odplavati šele, ko je tekmovalec pred njim oddal kos opreme. Na vsak kos opreme je pripet plastičen plošček s številko ekipe. Tekmujejo 4 ekipe naenkrat, potopljeni kosi opreme so naključno pomešani med seboj in se nahajajo v globini do 4 metre.  Potapljača 3 in 4 morata opremo prinašati  iz označenega dela akvatorija do  potapljača 2 po površini, po en kos naenkrat.

Potapljača 3 in 4 sta oblečena v mokro potapljaško obleko in uporabljata plavuti. Potapljača 3 in 4 ne uporabljata maske. Ko je potapljač 1 pravilno in popolno opremljen, se potopi, pod vodo odplava v označen akvatorij, kjer poišče bojo s svojo številko, jo napihne do te mere, da je boja plovna in jo spusti na površino.  

Za uvrstitev ekipe se meri čas,  ki ga je ekipa porabila od startnega žvižga do trenutka, ko se boja samostojno pojavi na površini. Čas je omejen na 15 minut. V kolikor posamezna ekipa v tem času ne uspe dokončati naloge, se za skupno uvrstitev šteje število kosov opreme s katero je potapljač 1 pravilno opremljen ob žvižgu, ki označuje konec igre.  

Potopljeni kosi opreme so: 

1. maska

2. plavut

3. plavut

4. jeklenka z regulatorjem – min 15 l. 

5. kompenzator plovnosti

6. uteži

7. nož

III.2   Štafetni veleslalom -  SLEPI POTAPLJAČ

Potapljač se je predlogo zadržal z morskimi sirenami na skritem kotičku. Zaradi lepote siren je potapljač začasno oslepel, mora pa odplavati nazaj, sicer bo s sirenami ostal za večno.  Pot pa ni tako enostavna, saj vodi med nevarnimi čermi. Bog Pozeidon je milosten do njega in mu dovoli, da ga sirene vodijo po varni poti.  

Igra se odvaja v omejenem in označenem akvatoriju. V akvatoriju je 8 boj, ki predstavljajo 4 vratca – prehode skozi nevarne čeri, skozi katere morajo potapljači plavati. 

Potapljači so opremljeni s plavutmi, zatemnjeno masko, ki onemogoča vid in dihalko. Plavanje hrbtno ni dovoljeno. Potapljači plavajo štafetno. Ko potapljač 1. konča plavanje preda masko in dihalko potapljaču 2 itd. Ko vsi potapljači končajo slalom je igra končana. »slepega potapljača« med vratci usmerja ostala ekipa, ki mu govori v katero smer naj plava.  Igra je uspešno končana, ko vsi člani ekipe pravilno preplavajo poligon (skupno 27 vratc). Prvo mesto doseže ekipa ki v najkrajšem času preplava skozi vseh 27 vratc. Šteje se, da so vratca pravilno preplavana, ko potapljač plava skozi njih, V kolikor zgreši se za opravljeno šteje tudi, če jih preplava v obratni smeri. Pomembno je, da potapljač plava skozi vratca.  Tekmuje več ekip naenkrat. 

V kolikor ekipa ne preplava vseh vratc, se šteje skupno število preplavanih vratc. V kolikor je ekip z istim številom preplavanih vratc več, se šteje da je boljša tista, ki je isto število vratc preplavala v krajšem času. 

Čas je omejen na 20 minut

III. 3  POTOPLJENA BARKA

Potapjači so se odpravili na potop v lepše kraje. Po nesreči se je njihova barka potopila. Ostali so na rešilnem splavu. Na žalost so ostali brez vesel, imajo pa svoje plavuti. Opazili so, da je po brodolomu na površini ostalo tudi nekaj njihove opreme, ki jim bo na samotnem otoku morda prišla prav, zato so se odločili, da bodo opremo rešili. V morju mrgoli morskih psov, zato morajo potapljači ostati na splavu.


Igra se odvija v označenem akvatoriju.  Celotna ekipa sedi na »splavu« in vesla s plavutmi od izhodiščne črte, do ciljne črte, vmes pa mora pobrati vse kose opreme, ki so označeni s ploščki s številko ekipe. Celotna ekipa mora ves čas sedeti na splavu. V kolikor katerikoli izmed članov pade v vodo, se mora ekipa vrniti na začetno lokacijo. Na startno črto se ekipa lahko vrne poljubno- torej tudi plava, in obdrži že pobrane kose opreme, v tem času pa ne sme pobirati novih kosov svoje opreme.  Na startni liniji se ponovno namestijo na splav in  ponovno odveslajo proti cilju. Ko poberejo vse kose opreme le to odložijo na otoček in se izkrcajo. 

Če med izkrcavanjem, kateri od članov ekipe pade v vodo, se celotna ekipa vrne na startno pozicijo, že izkrcana oprema pa ostane na otočku.

Za uvrstitev šteje čas potreben od štartnega žvižga do izpolnitve naloge. Šteje se čas od štartnega žvižga do izpolnitve naloge – do izkrcanja na otoček (čoln). Šteje se čas, do trenutka, ko so na otočku vsi člani ekipe in izkrcana vsa oprema. Vsi člani ekipe morajo za zaključek naloge stati, konec pa označijo z dvigom rok. V kolikor v predvidenem času ekipa ne zaključi naloge se šteje koliko kosov opreme so varno spravili na otoček in v kakšnem času. V kolikor ekipa ne doseže otočka se šteje število pobranih kosov opreme in čas v katerem so to storili.  

Tekmujejo 4 ekipe sočasno. Ekipa mora pobirati svojo opremo, rivalstvo med ekipami pa je dovoljeno. Potapljači so oblečeni minimalno v spodnji del obleke. Vsak potapljač ima po eno plavut, ki jo uporablja za veslanje.

Oprema ki se pobira:

1. jeklenka z regulatorjem in napihnjenim kompenzatorjem plovnosti (jeklenka min.15 l)

2. potapljaška obleka – spodnji del

3. potapljaška obleka – zgornji del

4. boja

5. potapljaška torba – zaboj ROTO

Opremo morajo potapljači naložiti na splav. V kolikor ekipa opremo vleče za sabo se na poziv sodnika vrne na startno pozicijo. 

IV. TOČKOVANJE ZA SKUPNO UVRSTITEV

Pri vsaki od iger za uvrstitev šteje čas v katerem je bila igra opravljena. V kolikor igra ni popolnoma opravljena štejejo vmesni časi oziroma delež izvedene igre, kot to izhaja iz navodil za vsako igro posebej.  Za vsako igro posebej se izdela lista uvrstitev. Najboljša ekipa dobi toliko točk, kolikor ekip sodeluje v igri, naslednja dobi eno točko manj in tako do zadnje uvrščene ekipe, ki dobi 1 točko. V kolikor je določena ekipa zaradi neupoštevanja pravil diskvalificirana dobi za posamezno igro 0 točk, za točkovanje drugih ekip, pa se šteje, da je diskvalificirana ekipa sodelovala.

Ekipa je diskvalificirana v kolikor ne upošteva navedenih pravil za vsako igro oziroma v kolikor ravna v nasprotju s sodniško odločitvijo.

V skupnem seštevku zmaga ekipa z osvojenim največjim številom točk. V primeru, da imata dve ekipi enako število točk je boljša tista ekipa, ki je v prvi igri dosegla boljši rezultat. 

V. POTREBNI REKVIZITI

Igra 1. 

1. Vrvi in boje za označevanje akvatorija - SPZ

2. Plastični ploščki za označevanje opreme- SPZ

3. Vodoodporno pisalo- SPZ

4. plastične zatege za pritrjevanje ploščkov- SPZ

5. individualna potapljaška oprema – VSAKA EKIPA 

Igra 2.

1. vrvi in boje za označevanje akvatorija – SPZ

2. boje za vratca - SPZ

3. uteži in vrvi za označevalne boje - SPZ

4. samolepina folija za zatemnitev mask – SPZ

5. maske -  VSAKA EKIPA

Igra 3

1. vrvi in boje za označevanje akvatorija - SPZ

2. 4 otočki – čolni – SPZ PRS

3. plastični ploški za označevanje opreme – SPZ

4. vodoodporno pisalo - SPZ

5. plastične zatege za pritrjevanje ploščkov-  SPZ

6. 4 zaboji za potapljaško opremo – SPZ

7. individualna oprema – vsaka ekipa 

Skupno: 

· Štoparice

· Table- mape za sodnike

· Obrazci za merjenje časa

· Piščalka

· Tabla za rezultate

· PC – notebook

· Miza in stol

· Ostala oprema.

Pripravil: Anton TRAVNER

