OPIS KONKURENCII
PLYWALNIA 50 METROWA

50M RATOWANIE MANEKINA

Na sygnat dzwiekowy zawodnik skacze do wody i plynie stylem dowolnym
do manekina, ktéry utozony jest na 25 metrze ptywalni. Nastepnie zawodnik podejmuje
manekina z dna ptywalni, wyciqga go na powierzchnie w odlegtosci nie wiekszej niz 5m od
linii, na ktérej manekin byt utozony i holuje go do mety. Przed podjeciem manekina zawodnik

musi wynurzy¢ sie na powierzchnie.

Uwaga 1: Zawodnik moze odbic sie od dna podczas wyciggania manekina na powierzchnie wody.
Uwaga 2: Manekin ma by¢ holowany co najmniej jedng rekg i musi znajdowac sie

w prawidfowej pozycji holowniczej zanim jego gtowa przekroczy linie 5m.

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET

Manekin - patrz punkt 8.3 zasad ogolnych regulaminu MP

Manekin podczas konkurencji ma by¢ zakorkowany i catkowicie wypetniony woda.

Utozenie manekina:

> Gtebokos$¢: manekin musi zosta¢ utozony na gtebokosci od 1,30m do 3,00m.

> Jezeli gltebokos$¢ wody przekracza 3,00m, manekin musi zosta¢ utozony na platformie na
przepisowej gtebokosci.
Manekin lezy na plecach z gtowg zwrdcong w kierunku mety.

Manekin utozony jest w ten sposdb, ze gérna czesc biatego paska na korpusie manekina

znajduje sie doktadnie na 25 metrze.




DYSKWALIFIKACIE
> Falstart.

> Brak wynurzenia sie zawodnika na powierzchnie wody przed podjeciem manekina.

> Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych np. lin, toréow, schoddw itp.

podczas wyciggania manekina.

YV VYV VY V

Brak prawidtowej pozycji holowniczej za linig 5m (liczone od czubka gtowy).
Uzywanie nieprawidtowej techniki holowania, jak to opisano w pkt. 20.
Puszczenie manekina przed dotknieciem Sciany mety.

Inne.

100M RATOWNIK

Na sygnat dzwiekowy zawodnik skacze do wody i przeptywa 50m stylem dowolnym

w ptetwach i z pasem ratowniczym. Po dotknieciu $ciany nawrotowej zawodnik musi zatozy¢

pas ratowniczy wokot i pod ramionami manekina w strefie nie przekraczajacej 5m od Sciany

basenu (decyduje czubek gtowy manekina), a nastepnie w strefie do 10m rozpoczyna

holowanie manekina maksymalnie rozciggajac line pasa ratowniczego. Nastepnie zawodnik

holuje manekina do $ciany mety. Zawodnik musi holowa¢ manekina na linie maksymalnie

rozciggnietej uzywajac pasa ratowniczego, zawodnik nie moze przytrzymywac¢ manekina z

wylaczeniem strefy nawrotowej w ktorej zaktada pas ratowniczy na manekina.

Uwaga 1:

Uwaga 2:

Uwaga 3:

Jesli po starcie zawodnik zgubi jednag lub obie ptetwy, moze nadal kontynuowac
konkurencje. Zawodnik moze odszukac¢ ptetwe (lub ptetwy). Zawodnikowi nie wolno
wystartowacé w innym biegu.

Jesli podczas zawoddw, zgodnie z opiniq Sedziego Gtdwnego (lub osoby przez niego
nominowanej), pas ratowniczy, lina i/lub pas wykazg defekt techniczny, Sedzia
Gtdwny moze zezwoli¢ zawodnikowi na powtdrzenie wyscigu.

Zawodnik przed startem do konkurencji moze w dowolny sposob zatozy¢ szarfe pasa

ratowniczego wokdt wtasnych ramion.

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET
Manekin - patrz punkt 8.3 zasad ogdlnych regulaminu MP
Utozenie manekina:
Przygotowanie: Manekin zostanie wypetniony wodg w taki sposdb, aby ptywat, a poziom wody
siegat gornej krawedzi linii poprzecznej na jego korpusie.
Potozenie: Przed rozpoczeciem konkurencji manekin zostanie ustawiony, przez osobe

trzymajaca go, pionowo i zwrdocony twarzg do $ciany nawrotowej.

Uwaga 1: Osoba trzymajgca manekina bedzie cztonkiem tej samej druzyny co zawodnik, nie
wolno jej przebywacé w wodzie.

Uwaga 2: Osoba trzymajaca manekina musi pusci¢ manekina natychmiast po dotknieciu przez
zawodnika S$ciany nawrotowej. Osoba trzymajgca manekina nie moze popychac

manekina w kierunku zawodnika lub sciany nawrotowej.
Uwaga3: Osoba trzymajaca manekina powinna nosi¢ jednakowy czepek jak zawodnik startujacy

w danej serii.

Ptetwy - patrz punkt 9 zasad ogdlnych regulaminu MP

Pas ratowniczy - patrz punkt 8.4 zasad ogolnych regulaminu MP

DYSKWALIFIKACIE
> Falstart.
> Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych np. lin, toréow, schoddw itp.
podczas zaktadania pasa ratowniczego na manekina.
Nieprawidtowe umocowanie pasa ratowniczego wokot manekina
Nie zabezpieczenie pasa ratowniczego wokdt manekina przed linig 5m.
Nie rozciggniecie liny pasa ratowniczego przed linig 10m.
Pchanie manekina zamiast holowania.
Nie utrzymywanie twarzy manekina w kierunku ku gérze
Dotkniecie sciany mety bez pasa ratowniczego i manekina utozonych odpowiednio.

Puszczenie pasa ratowniczego i/lub manekina przed dotknieciem $ciany mety.

vV V V ¥V Vv V V V

Nie holowanie manekina na linie pasa ratowniczego w catosci rozciggnietego jak to
wyszczegolniono w opisie konkurencji.

> Nie puszczenie przez osobe trzymajaca manekina natychmiast po dotknieciu przez
zawodnika $ciany nawrotowej.

Jezeli osoba trzymajgca manekina popchnie go w kierunku zawodnika.

Zgubienie manekina podczas holowania.

Inne



100M RATOWANIE KOMBINOWANE
Na sygnat dzwiekowy zawodnik skacze do wody i przeptywa 50m stylem dowolnym. Podczas
nawrotu i tuz po nim zawodnik musi zanurkowac i przeptyna¢ pod wodg do manekina, ktory
jest umieszczony w odlegtosci 17,5m od Sciany nawrotowej (67,5m dystansu). Zawodnik nie
moze wzig¢ oddechu po odbiciu sie od $ciany nawrotowej. Po wyciggnieciu manekina w strefie

pieciu 5 metrow, zawodnik holuje manekina przez pozostaty dystans do $ciany mety.

Uwaga 1: Zawodnik moze odbic sie od dna podczas wyciggania manekina na powierzchnie wody,
nie moze chodzi¢ po dnie ptywalni.
Uwaga2: Manekin ma by¢ holowany co najmniej jedng rekg i musi znajdowac sie w prawidtowej

pozycji holowniczej po przekroczeniu linie 5m po jego wyciggnieciu.

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET
Manekin - patrz punkt 8.3 zasad ogdlnych regulaminu MP
Manekin ma by¢ catkowicie wypetniony wodg i zakorkowany podczas konkurencji.
Utozenie manekina:
> Glebokos$c¢: manekin musi zostac utozony na gtebokosci od 1,30m do 3,00m.
> Jezeli gteboko$¢ wody przekracza 3,00m, manekin musi zosta¢ utozony
na platformie lub innej formie pomocniczej na przepisowej gtebokosci.

Kierunek: Poprzeczny pas posrodku korpusu manekina musi znajdowac sie na linii 17,5m od
$ciany nawrotowej ptywalni (67,5m dystansu). Manekin lezy na plecach z gtowg zwrocong w

kierunku mety.

DYSKWALIFIKACIE
> Falstart.
> Jesli zawodnik po odbiciu sie od Sciany nawrotowej wynurzy sie przed podjeciem
manekina (pomiedzy 50m , a 67,5m dystansu).

> Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych Uzywanie nieprawidtowej

techniki holowania, jak to opisano w pkt. 20.

» Puszczenie manekina przed dotknieciem Sciany mety.



100M RATOWANIE MANEKINA W PLETWACH
Na sygnat dzwiekowy zawodnik skacze do wody i ptynie stylem dowolnym
w ptetwach. Nastepnie zawodnik podejmuje manekina na 50m dystansu, wyciagga go na
powierzchnie wody w odlegtosci nie przekraczajgcej 10m od Sciany nawrotowej i holuje go do

mety (Przy podjeciu manekina zawodnik nie musi dotkna¢ $ciany nawrotowej).

Uwaga 1: Jezeli, po starcie, zawodnik zgubi jedng lub obie ptetwy, moze nadal kontynuowac
konkurencje. Zawodnik moze odszukac ptetwe (lub ptetwy). Zawodnikowi nie wolno
wystartowaé w innym biegu.

Uwaga 2: Manekin ma by¢ holowany co najmniej jedng rekg i musi znajdowac sie w prawidtowej
pozycji holowniczej zanim jego gtowa przekroczy linie 10m od S$ciany po jego

wyciggnieciu.

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET

Manekin - patrz punkt 8.3 zasad ogolnych regulaminu MP

Manekin musi by¢ catkowicie wypetniony wodg i zakorkowany podczas konkurencji.

Utozenie manekina:

> Giebokos$c¢: manekin musi zostac utozony na gtebokosci od 1,30m do 3,00m.

> Jezeli gtebokos¢ wody przekracza 3,00m, manekin musi zosta¢ utozony
na platformie (lub w inny podobny sposdb) na przepisowej gtebokosci.

> Kierunek: manekin lezy na plecach na dnie ptywalni, platformie lub innej formie
pomocniczej, dotykajac korpusem do Sciany, z gtowg zwrdcong w kierunku mety.

Ptetwy - patrz punkt 9 zasad ogdlnych regulaminu MP

DYSKWALIFIKACIE
> Falstart.
> Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych np. lin, toréw, schodéw itp.

podczas wyciggania manekina.



Pchanie manekina za linig 10m (liczone od czubka gtowy).
Uzywanie nieprawidtowej techniki holowania, jak to opisano w pkt. 20.

Puszczenie manekina przed dotknieciem $ciany mety.

YV V V VYV

Inne.

200M SUPER RATOWNIK

Na sygnat dzwiekowy zawodnik skacze do wody i przeptywa 75m stylem dowolnym. Po
przeptynieciu tego dystansu zawodnik nurkuje po manekina, ktéry utozony jest na 25m od
$ciany nawrotowej (75m dystansu), wycigga go na powierzchnie wody w strefie 5m i holuje
w kierunku mety. Po dotknieciu $ciany na 100m dystansu zawodnik puszcza manekina, a
nastepnie zaktada ptetwy oraz pas ratowniczy i przeptywa 50m stylem dowolnym. Po
dotknieciu $ciany nawrotowej na 150m dystansu, zawodnik zaktada pas ratowniczy wokot i
pod ramionami manekina w strefie nie przekraczajacej 5m (decyduje czubek glowy
manekina), a nastepnie w strefie do 10m rozpoczyna holowanie manekina maksymalnie
rozciagajac line pasa ratowniczego. Zawodnik musi holowa¢ manekina na linie maksymalnie
rozciggnietej uzywajac pasa ratowniczego. Zawodnik nie moze przytrzymywac¢ manekina z

wyltaczeniem strefy nawrotowej w ktorej zaktada pas ratowniczy na manekina.

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET

Manekin - patrz punkt 8.3 zasad ogdlnych regulaminu MP

Utozenie manekina:

> Manekin znajdujacy sie na 75m ma by¢ catkowicie wypetniony wodg i zakorkowany
podczas konkurencji.

> Manekin znajdujacy sie na 150m ma by¢ wypetniony wodg w taki sposdb, zeby ptywat, a
poziom wody siegat gdérnej krawedzi linii poprzecznej na jego korpusie. Przed
rozpoczeciem konkurencji manekin zostanie ustawiony, przez osobe trzymajacq go,

pionowo i zwrdcony twarzg do sciany nawrotowej.
Ptetwy - patrz punkt 9 zasad ogdlnych regulaminu MP

Pas ratowniczy - patrz punkt 8.4 zasad ogdlnych regulaminu MP



DYSKWALIFIKACIE

>

YV V VY V V V
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Falstart.

Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych np. lin, toréw, schoddw itp.
Nieprawidtowe umocowanie pasa ratowniczego wokot manekina

Nie zabezpieczenie pasa ratowniczego wokdt manekina przed linig 5m.

Nie rozciggniecie liny pasa ratowniczego przed linig 10m.

Pchanie manekina zamiast holowania.

Dotkniecie $ciany mety bez pasa ratowniczego lub manekina utozonych w prawidtowej
pozycji.

Puszczenie pasa ratowniczego i/lub manekina przed dotknieciem $ciany mety.

Nie holowanie manekina na linie pasa ratowniczego w catosci rozciggnietej

Nie puszczenie przez osobe trzymajacq manekina natychmiast po dotknieciu przez
zawodnika Sciany nawrotowej.

Jezeli osoba trzymajaca manekina popchnie go w kierunku zawodnika.

Zgubienie manekina podczas holowania.

Wyciggniecie manekina na powierzchnie wody za linig 5m (liczone od czubka gtowy).
Uzywanie nieprawidtowej techniki holowania, jak to opisano w pkt. 20.

Puszczenie manekina przed dotknieciem $ciany nawrotowej.

Nie utrzymywanie twarzy manekina w kierunku ku gérze

Inne

100M/200M PLYWANIE Z PRZESZKODAMI

Na sygnat dzwiekowy zawodnik skacze do wody i przeptywa 200m (100m w kategoriach
wiekowych MLODZIK I JUNIOR MLODSZY) sposobem dowolnym. Podczas tej konkurencji

zawodnik musi osiem razy (cztery razy przy dystansie 100m) przeptynaé¢ pod zanurzong w

wodzie przeszkoda. Zawodnik musi wyptyngé na powierzchnie po skoku oraz po pokonaniu

kazdej przeszkody. Zawodnik moze sie odbi¢ od dna ptywalni podczas wyptywania z spod

przeszkody.

Uwaga 1: Wyptywanie na powierzchnie oznacza ztamanie tafli wody.
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SPRZET
Przeszkody - patrz punkt 8.8 zasad ogdlnych regulaminu MP
Przeszkody powinny zosta¢ rozmieszczone na linach w poprzek ptywalni w nastepujacy
sposéb:
» Przeszkody umocowane sg do lin rozgraniczajacych tory.

> Przeszkody umocowane sg na 12,5 metrze od Scian obu stron ptywalni.

DYSKWALIFIKACIE:

A\

Przedwczesny start.

> Jesli zawodnik przeptynie nad przeszkoda i nie wréci natychmiast i nie przeptynie pod tg
przeszkoda.

> Brak wyptyniecia na powierzchnie po skoku, przed pierwszg przeszkodag.

> Brak wyptyniecia na powierzchnie miedzy przeszkoda, a Sciang ptywalni.

> Brak dotkniecia $ciany nawrotowej.

> Brak dotkniecia $ciany mety.

4X25M SZTAFETA HOLOWANIE MANEKINA

Czterech zawodnikéw na zmiane holuje manekina. Wszyscy zawodnicy podczas wyscigu
znajdujq sie w wodzie. Na starcie konkurencji pierwszy zawodnik trzyma manekina
przynajmniej jedng reka, aby dowolna czes¢ manekina lub zawodnika tamata lustro wody,
druga rekag trzyma sie sciany. Na sygnat dzwiekowy zawodnik zaczyna holowaé¢ manekina
przez co najmniej 23m i co najwyzej 27m, a nastepnie przekazuje go drugiemu zawodnikowi
w strefie zmian. Wyznacza sie 4 nieoceniane przez sedzidw strefy:

> pomiedzy Om a 5m (przy starcie)

> pomiedzy 23m, a 27m

» pomiedzy 50m, a 55m

> pomiedzy 73m, a 77m
W strefie zmian pozycja holowania manekina nie jest oceniana. Drugi zawodnik dotyka $ciany
nawrotowej i wtedy dopiero przekazuje manekina trzeciemu zawodnikowi. Trzecia zmiana
wyglada tak samo jak pierwsza zmiana. Ostatni zawodnik, konczy konkurencje przez
doholowanie manekina do mety i dotkniecie $ciany dowolng czescig ciata. Zawodnik holujacy
manekina nie moze go wypusci¢ dopdki nastepny zawodnik go nie przejmie. Trzeci zawodnik
musi mie¢ kontakt ze $ciang nawrotowg co najmniej jedng rekg przed przejeciem manekina
od drugiego zawodnika. Zawodnik pierwszy moze zatopi¢ manekina przy starcie w strefie 5m
od $ciany startowej ,jednak przed gwizdkiem startu dowolna cze$¢ manekina lub zawodnika

musi tamac lustro wody.



Uwaga 1: Zawodnicy pozostajq w wodzie, az do momentu zasygnalizowania przez sedziego
zakonczenia konkurencji dtugim gwizdkiem.

Uwaga 2: Zawodnik konczacy swojg zmiane moze pomdc zawodnikowi ktory przejat od niego
manekina tylko w wyznaczonej strefie zmian

Uwaga 3: Zawodnicy moggq odbic¢ sie od dna ptywalni w trakcie zmiany tylko w wyznaczonej strefie

zmian

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET

Manekin - patrz punkt 8.3 zasad ogolnych regulaminu MP

Manekin ma by¢ catkowicie wypetniony wodg i zakorkowany podczas konkurencji.

DYSKWALIFIKACIE
> Falstart.

> Nieprawidtowa zmiana w sztafecie i/lub zbyt szybkie lub zbyt pdzne przejecie manekina
(tj. zmiana holowania manekina przed dotknieciem $ciany basenu lub poza strefg zmian
lub zbyt wczesny start kolejnego zawodnika).

Uzywanie nieprawidiowej techniki holowania, jak to opisano w pkt. 20.

Y

Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych np. lin, toréw, schodow itp.

podczas przejmowania manekina.
Puszczenie manekina przed dokonaniem zmiany.
Puszczenie manekina przed dotknieciem Sciany mety.

Nieprawidtowe rozpoczecie konkurencji.

YV V V VY

Inne.



4X50M SZTAFETA Z PASEM RATOWNICZYM
Na sygnat startera pierwszy zawodnik skacze do wody i przeptywa 50m stylem dowolnym. Po
dotknieciu $ciany na 50m przez pierwszego zawodnika, drugi zawodnik skacze do wody i
przeptywa 50m stylem dowolnym w ptetwach. Po dotknieciu $ciany przez drugiego zawodnika,
trzeci zawodnik przeptywa 50m stylem dowolnym z zatozonym pasem ratowniczym (pkt.8.4
zasad ogodlnych regulaminu MP). Po dotknieciu $ciany nawrotowej trzeci zawodnik przekazuje
szarfe pasa ratowniczego czwartemu zawodnikowi, ktdry znajduje sie (w ptetwach) w wodzie
i czeka przy brzegu trzymajac sie co najmniej jedna rekg krawedzi basenu. Trzeci zawodnik
po przekazaniu szarfy wegorza chwyta ptywak pasa ratowniczego obydwiema rekami i jest
holowany przez czwartego zawodnika do sciany mety; moze pomagac podczas holowania
kopigc nogami - zadna inna pomoc nie jest dozwolona. Trzeci zawodnik musi mie¢ kontakt z
pasem ratowniczym przed przekroczeniem linii 5m, podczas zmiany z czwartym zawodnikiem.

Czwarty zawodnik ptynie stylem dowolnym do Sciany mety holujac trzeciego zawodnika.

Uwaga 1: Jezeli, po starcie, zawodnik zgubi jedng lub obie ptetwy, moze nadal kontynuowac
konkurencje.

Uwaga 2: Zawodnikowi trzeciemu ptynagcemu z zatozonym pasem ratowniczym wolno zdjgé pas i
przekazaé jego szarfe czwartemu zawodnikowi dopiero po dotknieciu Sciany
nawrotowej.

Uwaga 3: Zawodnik trzeci przed startem do konkurencji moze w dowolny sposob zatozy¢ szarfe

pasa ratowniczego wokot wtasnych ramion.

SCHEMAT KONKURENCII
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DYSKWALIFIKACIE
> Falstart.

> Nieprawidtowa zmiana w sztafecie i/lub zbyt szybkie przejecie lub przekazanie pasa
ratowniczego (tj. chwycenie szarfy przez czwartego zawodnika przed dotknieciem Sciany
basenu przez trzeciego zawodnika).

> Korzystanie z pomocy jakichkolwiek urzadzen basenowych np. lin, toréw, schododw itp.



> Utrata kontaktu fizycznego przez trzeciego zawodnika z ptywakiem pasa ratowniczego
podczas gdy jest on holowany przez czwartego zawodnika.

> Pozorant trzyma pas ratowniczy za linke lub klamre.
Pozorant podczas ostatniej zmiany pomaga ruchami rak.

> Inne

4x50M PLYWANIE Z PRZESZKODAMI
Na sygnat dzwiekowy pierwszy zawodnik skacze do wody i przeptywa 50m sposobem
dowolnym dwukrotnie pokonujac przeszkode. Po dotknieciu $ciany ptywalni na 50m przez
pierwszego zawodnika, drugi zawodnik pokonuje ten sam dystans co zawodnik pierwszy.
Zawodnik trzeci i czwarty pokonujg ten sam dystans. Kazdy zawodnik musi wyptynac¢ na
powierzchnie po skoku oraz po pokonaniu kazdej przeszkody. Zawodnik moze sie odbi¢ od

dna ptywalni podczas wyptywania spod przeszkody.

Uwaga 1: Wyptywanie na powierzchnie oznacza ztamanie tafli wody.

SCHEMAT KONKURENCII
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SPRZET

Przeszkody - patrz punkt 8.8 zasad ogdlnych regulaminu MP. Przeszkody powinny zostac
rozmieszczone na linach w poprzek ptywalni w nastepujacy sposdb:
» przeszkody umocowane sq do lin rozgraniczajacych tory.

> przeszkody umocowane sg na 12,5 metrze od Scian obu stron ptywalni.

DYSKWALIFIKACIE:
> Przedwczesny start.
> Jesli zawodnik przeptynie nad przeszkoda i nie wréci natychmiast i nie przeptynie pod tg
przeszkoda.
Brak wyptyniecia na powierzchnie po skoku, przed pierwszg przeszkoda.

Brak wyptyniecia na powierzchnie miedzy przeszkodami



RZUT LINA
Zawodnicy ustawiaja sie na pozycjach wg schematu konkurencji. Pierwszy zawodnik
(RATOWNIK) pozostaje na brzegu w strefie rzutu, drugi zawodnik (POZORANT) zajmuje
pozycje w wodzie i trzyma jedng reka poprzeczki w wyznaczonym miejscu. Na komende
startera "Na miejsca" RATOWNIK niezwtocznie przyjmuje pozycje startowg. W momencie gdy
zawodnicy znajdujq sie w bezruchu starter daje sygnat do rozpoczecia konkurencji. Na sygnat
startera RATOWNIK $cigga line w takiej ilosci, ktéra umozliwi mu dorzucenie jej do
POZORANTA, nastepnie rzucg jg w kierunku zawodnika znajdujgcego sie w wodzie w taki
sposob ktéry umozliwi POZORANTOWI ztapanie liny, po czym $cigga go na linie mety. Ztapanie
liny mozliwe jest poprzez przyciggniecie do dtoni dowolng czescig ciata liny znajdujacej sie w
strefie rzutu. Czas zatrzymywany jest gdy POZORANT dotknie $ciany mety (wyznaczong przez

$ciane basenu).

POZYCJA STARTOWA
Zawodnicy na brzegu (RATOWNICY) stojg w bezruchu zwrdceni twarzg do POZORANTOW,
piety ndg maja ztaczone, a rece wyprostowane w dét po obydwdch stronach ciata. Koniec liny
trzymany jest w jednym reku przy czym jej koricowa cze$¢ musi znajdowac sie wewnatrz
dtoni. Koniec liny nie moze wystawac¢ poza obreb dtoni. POZORANT znajduje sie w wodzie w
srodkowej czesci swojego toru. Od momentu poprzedzajgcego start POZORANT trzyma jedng
reka przeszkode w wyznaczonym miejscu, a drugg moze podtrzymywac line. Nadwyzka liny

pozostaje w wodzie za poprzeczka.

Uwaga 1: RATOWNIK i POZORANT pozostajg (odpowiednio) w strefie rzutu i w wodzie, az do
momentu zasygnalizowania przez sedziego zakornczenia konkurencji (dtugi gwizdek).
POZORANT moze ztapac line tylko wtedy, gdy spadnie ona w obrebie toru oraz w
zasiegu jego ciata bez puszczania wyznaczonego obszaru na poprzeczce | bez
przeciggania poprzeczki. Podczas Sciggania POZORANT musi by¢ skierowany gltowg do
przodu oraz leze¢ na brzuchu. Musi trzymac on line obiema rekami. Podczas Sciggania

moze pomagac kopigc nogami - zadna inna pomoc nie jest dozwolona.

SCHEMAT KONKURENCII
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STREFA RZUTU

Zawodnicy muszg pozostawa¢ w obszarze przydzielonym do ich toréw. Obszar ten powinien

by¢ wyraznie wyznaczony, w odlegtosci 1,5m od brzegu ptywalni. RATOWNIK podczas

konkurencji musi przynajmniej jedng stopg przebywac w strefie rzutu.

LIMIT CZASOWY
RATOWNICY muszg wykona¢ poprawny rzut oraz $ciagna¢ POZORANTOW w czasie nie

przekraczajgcym 45 sekund. W przypadku nieudanego rzutu (np. zbyt krotki rzut, splatanie

liny) RATOWNICY moga s$cigga¢ oraz rzuca¢ line do skutku (z uwzglednieniem 45-

sekundowego limitu czasowego). Zespoty ktore nie zdgzg ukonczy¢ konkurencji w limicie

czasowym zostang zanotowane jako "Nie ukonczyty konkurencji" (DNF).

SPRZET

Lina pleciona prezna, nie tongca o srednicy 8mm (z granicg tolerancji 1mm), oraz dtugosci

z przedziatu 16,5m - 17,5m, (patrz pkt. 8.5 zasad ogdlnych regulaminu MP).

Poprzeczka sztywna, szerokosci toru, umieszczona na powierzchni wody w odlegtosci 12,5m

od linii mety. Po srodku musi by¢ wyraznie zaznaczone miejsce, w ktérym POZORANT

trzyma poprzeczke.

Uwaga 2: Zawodnicy z jednego zespotu powinni posiadacé jednakowe kolory czepkdw. Podczas

trwania konkurencji POZORANT powinien posiadac stroj zgodny z pkt. 4, natomiast
ubior RATOWNIKA moze by¢ uzalezniony od warunkoéw technicznych strefy rzutu,
zapewniajac bezpieczne przeprowadzenie konkurencji. Sedzia Gtdwny jezeli uzna to
za konieczne, moze zezwoli¢ na uzycie przez RATOWNIKOW obuwia sportowego i

dodatkowego okrycia ciata.

DYSKWALIFIKACIE

» Falstart lub nieprawidtowa pozycja startowa.

> Nietrzymanie przez RATOWNIKA koncowki liny wewnatrz dtoni.

> Puszczenie przez POZORANTA poprzeczki badz przemieszczenie dioni poza wyznaczony
obszar na poprzeczce (przed ztapaniem liny).

» Opuszczenie strefy rzutu w momencie pomiedzy startem, a sygnatem oznajmiajgcym
koniec konkurencji.

> Ztapanie liny przez POZORANTA, ktorej koniec nie znajduje sie w torze.

> Nie posiadanie przez zawodnikow jednakowych koloréw czepkow

» Przekroczenie limitu czasu przeznaczonego na konkurencje

» Inne



SYMULOWANA AKCJA RATOWNICZA (S.E.R.C.)

Konkurencja Symulowana Akcja Ratownicza (SERC; ang. Simulated Emergency Response
Competition) ma na celu sprawdzenie umiejetnosci oceny sytuacji, wykorzystywania wiedzy
ratowniczej oraz wykazywania inicjatywy, dziatajacej pod kierownictwem kapitana, druzyny
czterech ratownikow biorgcych udziat w symulowanej, wczesniej zadnemu z zawodnikow nie
znanej, sytuacji zagrozenia oséb przebywajacych nad woda.

Konkurencja jest oceniana w dwuminutowym limicie czasowym. Wszystkie druzyny startujg
w tej samej sytuacji zagrozenia i oceniane sg przez tych samych sedziow.
W konkurencji SERC nie ma wyszczegdlnionej kategorii ze wzgledu na pte¢ i kategorie

wiekowe. Druzyny moggq sktadac sie z dowolnej kombinacji mezczyzn i kobiet.

ZASADY OGOLNE

> Kapitan druzyny oraz pozostali zawodnicy sq zobowigzani do zapoznania sie z
regulaminem oraz harmonogramem konkurencji.

» Druzyna moze nie zosta¢ dopuszczona do startu w konkurencji w przypadku
spoznienia sie na miejsce odprawy.

> Sedzia Gtowny podejmuje decyzje czy konkurencja bedzie odbywac sie
w seriach, poéffinatach czy w finatach.

> Kolejnos¢ startu druzyn zostanie rozlosowana w dniu startu i podana
do ogdlnej wiadomosci przed rozpoczeciem konkurencji.

> Zawodnicy bioracy udziat w konkurencji muszg sie stawi¢ o wskazanym czasie we
wskazanym zamknietym pomieszczeniu. Zespoét, ktéry nie stawi sie na czas w
pomieszczeniu w petnym sktadzie nie bedzie dopuszczony do konkurencji.

» Przed rozpoczeciem konkurencji i podczas jej trwania startujgce druzyny
sq odizolowane w specjalnie wyznaczonym, zamknietym pomieszczeniu bez
mozliwosci widzenia i styszenia przebiegu konkurencji. Scenariusz konkurenciji,
aktorzy i wszelkie urzadzenia sg tajne dla zawodnikéw do momentu startu.

> Zawodnicy powinni traktowac ofiary ostroznie, psychiczne i fizyczne znecanie sie, jest
niepotrzebne, niewtasciwe i bedzie wptywato na obnizenie oceny badz prowadzi¢ moze
do dyskwalifikacji druzyny.

» Zawodnicy mogg uzywac okularow korygujacych. Utrata takich okularéw nie moze by¢
podstawg do protestu lub odwotania. Okulary ptywackie oraz maski sq zabronione.

> Wszyscy zawodnicy danej druzyny zobowigzani sg do natozenia jednakowych
czepkow. Kapitan druzyny powinien mie¢ wyraznie wyrdzniajacy sie czepek.

> Zawodnik nie zostanie zdyskwalifikowany jesli zgubi czepek po rozpoczeciu
konkurencji.

Punkty przyznane za wykonanie konkurencji nie podlegajq protestom lub odwotaniom
Po wykonaniu konkurencji zawodnicy mogq obserwowaé rywalizacje kolejnych

zespotow.



POCZATEK KONKURENCII
Druzyny sg kolejno wyprowadzane z zamknietego pomieszczenia na basen, gdzie po sygnale
majgq do czynienia z ofiarami, ktére znajdujg sie w réznych miejscach i wymagajg réznego
rodzaju pomocy.
Aktorzy rozpoczynaja symulacje bezposrednio przed sygnatem startu. Dopiero po
rozpoczeciu symulowania przez aktorow sedzia daje sygnat do wejscia zawodnikéw w strefe
konkurencji. Na sygnat zawodnicy rozpoczynaja akcje ratownicza bez mozliwosci

przekroczenia limitu czasu.

STREFA KONKURENCIJI
Konkurencja SERC moze by¢ rozgrywana w réznorodnych zamknietych lub otwartych
obiektach basenowych. Strefa konkurencji powinna by¢ jasno i dokfadnie okreslona
zawodnikom przed rozpoczeciem konkurencji (np. punkty wejscia i wyjscia, strony basenu
ktére mogg by¢ wykorzystane). Zawodnicy powinni by¢ poinformowani przed konkurencjg o
elementach w granicach strefy konkurencji, ktére nie mogg byc¢ usuniete badz wykorzystane.
O ile zawodnicy nie zostali poinformowani inaczej, wszystkie rekwizyty w strefie konkurencji
uwazane sg za znalezione.
SCENARIUSZ KONKURENCII
Scenariusz SERC pozostaje tajny do czasu rozpoczecia konkurencji i jest on tworzony za
pomocg hastepujacych metod:
> kombinacja sytuacji jednej badz wielu oséb ze sobg powigzanych;
> grupy osob uwiktanej w wiele sytuacji powigzanych ze sobg wspdélnym tematem
takim jak impreza na basenie, czy przewrodcona, zattoczona t6dz.
Symulowanie sytuacji powinno by¢ realizowane w sposdb mozliwie realistyczny ale zarazem
bezpieczny tj. nie prowokujacy w sposdb nadmierny wyobrazni zawodnikow (na przyktad w
sytuacji, w ktorej aktor skarzy sie na spalone rece, roztozone powinny by¢ tylko atrapy
dowodow pozaru, drutéw elektrycznych badz chemikaliow - nie nalezy natomiast uzywac

prawdziwych akcesoriow).

OFIARY, MANEKINY I SWIADKOWIE
Ofiary sg grane przez aktoréw, ktérzy prezentujg réznego rodzaju wypadki, wymagajace
réoznego rodzaju pomocy. Aktorzy moga symulowac ofiary nie ptywajgce, stabo ptywajace,
rannych oraz nieprzytomne jak i nietrzezwe itd. Dodatkowo zawodnicy mogg spotkac sie z
sytuacjq wymagajaca resuscytacji manekindw w roli ofiar oraz z ptywakami i gapiami.
Rola ofiary w scenariuszu moze ulec zmianie (np. nieprzytomny moze odzyskac¢ przytomnos¢)
pod warunkiem, ze znaki odzwierciedlajg te zmiane i odbywa sie ona w tym samym czasie

dla wszystkich zespotow lub tez w wyniku pewnego przewidzianego zachowania zawodnika.



Zawodnicy powinny by¢ poinformowani przed rozpoczeciem konkurencji jesli ofiary znaczone
sq charakterystycznymi symbolami (np. czerwony krzyzyk na czole wskazujacy ofiare

nieprzytomna; czarny krzyzyk na czole wskazujacy ofiare nieoddychajaca).

WYPOSAZENIE
Zawodnicy mogq korzystac ze wszystkich elementdéw i rekwizytow znajdujacych sie w strefie
konkurencji z wytaczeniem tych, o ktorych zostali poinformowani, Ze nie moga by¢ usuniete

badz wykorzystane. Zawodnicy nie mogg wnosi¢ wiasnych rekwizytow do strefy konkurencji.

START I CZAS KONKURENCII
Konkurencja bedzie sie rozpoczynac¢ i kofczy¢ na ustalony sygnat sedziego. Konkurencja trwa
dwie minuty i tylko za dziatania podjete w tym czasie sq oceniani zawodnicy oraz druzyna

jako catosc.

ZASADY RATOWANIA

Zawodnik podlega odpowiedzialnosci ratownika WOPR. Od wszystkich  zawodnikodw,
dziatajacych w druzynie koordynowanej przez kapitana, oczekuje sie odpowiedzialnosci oraz
postepowania zgodnie z wiedzg ratowniczg oraz niniejszym regulaminem.

W przeciwienstwie do tych ratownikdéw, ktérzy czesto pracujg w druzynie dobrze wyszkolonej
jedynie w warunkach wodnych kontrolowanych, ratownik startujgcy w SERC musi by¢
przygotowany na nieoczekiwane sytuacje zagrozenia gdzie nie bedzie miat mozliwosci
zastosowania specjalistycznego sprzetu, ustalonych procedur i regulamindéw. W takich
okolicznosciach osobiste bezpieczenstwo ratownika ma pierwszorzedne znaczenie i powinno

by¢ odnotowane w arkuszu ocen.

Zawodnicy stosujg nastepujace, podstawowe czynnosci ratownicze:
> rozpoznanie problemu
» ocena sytuacji
> planowanie dziatania w celu rozwigzania problemu
» ratowanie

> opieka nad ofiarg

Przy ocenie sytuacji zawodnicy biorg pod uwage:
mozliwosci ratownikdw

liczbe ofiar

lokalizacje ofiar

stan ofiar (ptywajace, stabo ptywajace itd.)
dostepny sprzet przydatny do ratowania
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warunki miejscowe (gtebokosc itp.)



Na podstawie wtasnej oceny sytuacji zawodnicy okres$lajg plan przebiegu dziatania, ktory
moze obejmowac:

szukanie pomocy

organizowanie pomocy

informowanie gapiéw mogacych poméc

gromadzenie mozliwego sprzetu ratowniczego
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wykonanie akcji ratowniczej w razie potrzeby

Plan powinien wprowadzac kontrole nad sytuacjg i dazy¢ do uratowania tak wielu ofiar jak to

mozliwe. Kierowanie akcjg ratowniczg z duzg iloscig ofiar stawia ratownikéw przed wyborami.

Zawodnicy powinni kierowa¢ akcjg w nastepujacy sposob:

> sprawic¢ aby osoby mobilne zaczety sie przemieszczac

> zapewnic¢ bezpieczenstwo osobom bezposrednio zagrozonym
> ocuci¢ i reanimowac osoby potrzebujace ciagtej pomocy
>

roztoczy¢ opieke nad ofiarami

Osoby mobilne sg to te, ktdre sg w stanie ptyngé samemu.

Osobami znajdujacymi sie w bezposrednim zagrozeniu mogg by¢ osoby nie ptywajace badz
ranni ptywacy.

Osoby potrzebujace ciggtej pomocy to nieprzytomni, nie oddychajacy i z podejrzeniem

uszkodzenia kregostupa.

Po odpowiednim opracowaniu planu zawodnicy powinni bezzwtocznie przystapi¢ do dziatania.
Zawodnicy powinni by¢ gotowi na zmiany w sytuacji i dostosowaé plan dziatania do

odpowiedniego reagowania na zmiany.

Przy przeprowadzaniu ratowania zawodnicy muszg pamietac o:
> ratowaniu z pozycji gwarantujgcej najwieksze bezpieczenstwo dla nich samych
» kierowaniu sie zasadami ratowania
> podejsciu do ofiar z najwiekszg ostroznoscig
>

unikaniu bezposredniego kontaktu z przytomna ofiarg

Jesli wejscie do wody jest nieuniknione zawodnicy wybierajg najbardziej skuteczne techniki
dla danej sytuacji nie narazajac przy tym wtasnego zycia badz zdrowia w jakikolwiek sposdb.

Wazne jest aby zawodnicy wyraznie pokazali swoje intencje i sposdb dziatania sedziom.



SEDZIOWANIE I OCENIANIE

Wymaganych jest minimum szesciu sedziow plus Sedzia Gtdwny. Arkusz ocen powinien by¢

przygotowany przez jednego sedziego oceniajacego caty scenariusz akcji ratowniczej oraz dla

pozostatych sedziéw oceniajgcych postepowanie z poszczegdlnymi ofiarami. Zalecany jest

jeden sedzia do kazdego poszkodowanego. Przed rozpoczeciem konkurencji sedziowie sq

informowani o scenariuszu sytuacji, procedurze oceniania i priorytetach oceniania. Sedziemu

przypisuje sie ofiare badz grupe ofiar, ktéry ocenia wszystkie druzyny dla tej czesci

scenariusza dla catej konkurencji.

Podczas przyznawania punktéw sedzia bierze pod uwage co nastepuje:

>
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typ ofiary

odlegtos¢ ofiary od bezpiecznego miejsca
wykorzystanie dostepnego sprzetu
szybkos$¢ oceny sytuacji

priorytety zawodnikow

jakos¢ przeprowadzonej akcji

opieka nad ofiarg

Wczesna i doktadna ocena sytuacji ofiary jest pierwszym krokiem do sukcesu w tej

konkurencji. Odpowiednie rozpoznanie $cisle odnosi sie do zakwalifikowania ofiary

inscenizowanego wypadku, ustalenia priorytetow i podjecia wtasciwych dziatan.

Uwaga 1: Punktacja powinna nagradzaé zawodnikdéw, ktdérzy odpowiednio wybrali ofiary

wymagajgce najszybszej pomocy.

Ocena zawodnikow dotyczaca pierwszenstwa ofiar, bedzie zalezata od sytuacji. Ofiarom w

wodzie zawodnicy powinni udzieli¢ pomocy w nastepujacej kolejnosci:

>
>
>

stabo ptywajacym i innym mobilnym
nie ptywajacym i rannym ptywajacym
ofiarom wymagajqcym statej opieki: nieprzytomnym, nie oddychajacym,

z podejrzeniem uszkodzenia kregostupa

W scenariuszu mogg wystapi¢ szczegdlne elementy, ktére bedg ocenione wyzszymi notami

za wykazanie sie szczegolnymi umiejetnosciami i wyjatkowg oceng sytuacji. Ocena ta bedzie

tajna dla sedziow i zawodnikdw, a przeprowadzona przez Sedziego Gtdwnego.



DYSKWALIFIKACIE
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Falstart.

Nieposiadanie przez zawodnikow wtasciwych czepkdw.
Otrzymywanie pomocy, porad z zewnatrz.

Uzywanie jakichkolwiek telekomunikatorow w strefie konkurencji.
Uzywanie sprzetu niezapewnionego do konkurencji.

Fizyczne lub psychiczne znecanie sie nad aktorami.

Inne.



