Regulamin zabawy
Off Air Contest

1. Cel zabawy:
Zapoznanie uczestnikéw z niektorymi elementami krotkofalarstwa.

2. Uczestnicy:
Zabawa przeznaczona jest dla dzieci i mtodziezy oraz dorostych, ktérzy wczesniej mogli,
ale nie musieli mie¢ stycznos$c¢ z kréotkofalarstwem.

Minimalne wymagania dotyczace wiedzy uczestnika na temat krétkofalarstwa:
» budowa znaku
* co to jest raport RS
- logowanie fgcznosci
Zalecane wiadomosci :
* literowanie po polsku i/lub po angielsku
» podstawy wiedzy o amatorskich pasmach i wykorzystaniu fal radiowych

* zasady przeprowadzania QSO
* przedstawienie r6znych dziedzin krotkofalarstwa: konstrukcje, praca na ré6znych
pasmach 1 emisjach, satelity, towienie DX-0w, zdobywanie dyploméw, zawody...

3. Czas trwania zawodow:
Od 15 min do 30 min.

4. Uczestnicy postugujq sie swoimi wtasnymi lub przyjmuja wymyslone znaki krotkofalarskie.
Mozna zaproponowac nastepujgce reguty budowy znakow:

Pierwsza litera prefiksu :
Szkota Podstawowa - P
Gimnazjum - G
Szkota $rednia - S
Osoba dorosta - OM, YL

Druga litera prefiksu i cyfra :
Klasa do ktérej chodzi uczestnik zapisana wspak np. 6¢, czyli caty prefiks
bedzie wygladat tak: PC6

Sufiksem bedzie pierwsza litera imienia i dwie litery z nazwiska uczestnika.
Np: Wojtek Kowalski chodzacy do klasy 6c¢, Szkoty Podstawowej bedzie
miat znak np: PC6WKO

5. Klasyfikacja
Jesli w zabawie biorg udziat osoby licencjonowane wyniki zawodéw podaje sie w dwdch
kategoriach :
A - Nowicjusze
B - Krétkofalowcy

6. Zasady przeprowadzania "tgcznosci".
Pasmo radiowe symuluje stot z tawka (lub blisko siebie ustawionymi krzestami), gdzie
siadajg osoby, ktére robig wywotania. Ilos¢ takich stotéw (kazdy to odpowiednik réznych
pasm) lub ich dtugo$¢ mozna dobra¢ odpowiednio do zaawansowania, liczby i wieku
uczestnikow.
Zaleca sie aby maksymalna liczba miejsc siedzacych wynosita do 1/2 liczby uczestnikéw
i aby mogli oni przy stole usigs¢ mniej lub bardziej ciasno.

~Lacznosci” mogaq przeprowadzac tylko osoba siedzaca przy stole (robigca ,wywotanie”)
z takg ktdra porusza sie swobodnie i podchodzi do wywotujgcego.

Osoby ktére siedzg, nie moga przeprowadzac¢ pomiedzy sobg ,fgcznosci”, podobnie jak
nie mogg tego robi¢ osoby ktore chodza.



7. Raporty i grupy kontrolne:

RS + numer "fgcznosci" + ulubiony kolor.

Oznaczenie kolorow:

black - BK lub czarny - CR
white - WH biaty - BI
red - RE czerwony -CZ
green - GR zielony -Z1
yellow - YE z0tty - Z0
blue - BL niebieski - NI
orange - OR pomaranczowy - PO
purple - PU fioletowy - FI
pink - PI rézowy - RO

Przyktad raportu:
59 01 BL

8. Punktacja, mnoznik, wynik koncowy:
Kazde QSO potwierdzone w logu korespondenta to 1 punkt.
Mnoznik - liczba koloréw ktdére wystapity w zapisanych w logu "fagcznosciach".
Wynik koncowy:
Liczba punktéw razy mnoznik.

9. Dzienniki zawoddw:
Logi zawodow Off Air powinny by¢ odpowiednikami prawdziwych zawodow i zawierac:
* rodzaj ,pasma”, czas "tgcznosci", znak zawodnika, raport i grupe kontrolna.

~tacznosci” zalicza sie jesli w logach uczestnika i jego ,korespondenta” zapisy
odpowiadajq sobie wzajemnie.

10. Dyskwalifikacje:
Uczestnik zawoddw moze zosta¢ decyzjg komisji zawoddéw zdyskwalifikowany z powodu
braku przestrzegania wyzej wymienionych regut

11. Dostosowanie regut do wieku, zaawansowania lub liczby uczestnikdw.

» mozna zrezygnowac z podawania doktadnego raportu i grupy kontrolnej, ograniczajac
sie tylko do RS i numeru lub numeru tgcznosci i koloru lub tylko do samego numeru.

* obowigzek zanotowania czasu przeprowadzania "tgcznosci" nalezy potraktowac bardzo
opcjonalnie. Jesli w zabawie beda braty udziat dzieci, nie kazde musi mie¢ zegarek na
rece lub komoérke.

« jesli wiek i zaangazowania uczestnikdw na to pozwala, zaleca sie obowigzek
poprawnego literowania znakdéw w jezyku polskim (dla bardziej zaawansowanych w
angielskim).

« jesli ilos¢ stotow (pasm) jest wieksza niz jeden, w logu powinno znalez¢ sie oznaczenie
pasma.

* mozna zrezygnowac z mnoznika przy obliczaniu wyniku.



12. Przyktad logu:

ZNAK ZAWODNIKA: PC6WKO
ULUBIONY KOLOR: RE
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mo|czas|znak koresp|raport nadany|raport odebrany
| 15:20 | SP3POW | 59 01 RE | 59 01 BL

| 15:22 | SB2MNO | 59 02 RE | 59 03 BK

| 15:23 | GA1KIJU | 59 03 RE | 59 03 YE
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| 1
| 1
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5:23 | PASDCZ | 59 04 RE | 59 02 OR

5:24 | PC6NBI | 59 05 RE | 59 05 RE

5:26 | GB3HJE | 59 06 RE | 59 08 BK
5:27 | SQ3TGZ | 59 07 RE | 59 11 PI
5:27 | PASWSO | 59 08 RE | 59 04 GR
5:29 | SQ3POS | 59 09 RE | 59 10 RE
5:30 | SB2AAM | 59 10 RE | 57 08 GR
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Punktacja:
liczba QSO = 10
mnoznik za liczbe koloréw = 8
PKT 10x8=80

Opracowata: P
Magda SQ3TGZ z Ostrowskiego Klubu Kroétkofalowcow SP3POW
na podstawie zabaw odbywajacych sie na obozie Z
YOTA (Youngsters on the Air) w Estonii.
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Komentarz do regulaminu

Inspiracjg do opracowania regulaminu takiej zabawy, staty sie lekcje kréotkofalarskie ktore
przeprowadzalismy w placéwkach edukacyjnych réznego poziomu nauczania. Najwiekszym
problemem takich zajec¢ byta potrzeba jednoczesnego zaangazowania jak najwiekszej ilosci
uczniéw, przy braku mozliwosci petnego wyjscia w eter z powodu ograniczen jakie nakfada
obowigzek posiadania waznego pozwolenia radiowego. Jednym stowem - jednoczesnie tylko
jeden uczen mogt nadawac z naszego znaku klubowego, a reszta byta zmuszona czekac na
swojg kolejke. Pewnym rozwigzaniem jest wejscie we wspotprace z innym klubem. Wtedy do
dyspozycji mamy kolejny znak klubowy i dwoje poczatkujgacych moze zrobi¢ QSO pomiedzy
sobg nie stresujac sie faktem rozmowy z obcym krétkofalowcem. To wazne, gdyz napiecie
spowodowane stresem powoduje sporo btedéw w tych pierwszych tgcznosciach mimo, ze taki
mtody adept teoretycznie jest przygotowany i posiada pewien poczatkowy zaséb wiedzy.

Kolejnym powodem byta che¢ zaangazowania w nasze hobby jak najwiekszej ilosci oséb, nawet
takich ktére z gory deklarujg brak checi lub mozliwosci zainteresowania sie kréotkofalarstwem.
Takie zajecia mozna przeprowadzi¢ na wszelkiego rodzaju zajeciach z mtodziezg - stricte
krotkofalarskich, jak i przy okazji piknikéw, obozdw itp.

Proponujemy kolegom zabawe imitujacg prawdziwe zawody krotkofalarskie, w ktorg mozemy
bawi¢ sie my sami, jaki z osobami nie majacymi dotad pojecia o tym hobby, a co za tym idzie
nie posiadajacych waznego pozwolenia radiowego. Istotg takiej zabawy jest na tyle przyblizy¢
uczestnikom zasady obowigzujace na pasmach amatorskich, ze nie powinno dla nich stwarzac¢
problemu pdzniejsze zetkniecie sie z realnym krotkofalarstwem.

Przystgpienie do zabawy wymaga od uczestnika przyswojenia tylko podstawowych zasad ktore
przedstawione sg w pkt. 2 regulaminu. Te zasady mozna dostosowa¢ do wieku i stopnia
zaangazowania 0sOb biorgcych udziat w zabawie. Jesli uda nam sie wzbudzi¢ ich
zainteresowanie, z pewnoscig pojawig sie dodatkowe pytania ktére pozwolg nam poszerzy¢
zakres przekazywanych informacji i tym samym rozwing¢ cykl zaje¢ o kolejne tematy. W innym
przypadku, aby dobrze sie bawié, wystarczy ograniczy¢ sie tylko do najniezbedniejszych rzeczy.
Jak dostosowac reguty zabawy do wieku i zaangazowania uczestnikow, przedstawia pkt. 11
regulaminu.

Jednoczes$nie zwracamy uwage na to, ze celowo w wiekszosci przypadkdéw, w regulaminie i tym
komentarzu pada okreslenie ,zabawa”, a nie ,zawody”. Pomimo tego, ze takie zajecia maja
wyrazny aspekt sportowy, nie nalezy traktowac ich zbyt powaznie. Ich celem nie jest nauka
contestingu, a nawet nie nalezy tego traktowac jako zbyt powaznego wstepu do
krotkofalarstwa. Ma to by¢ po prostu dobra zabawa. Jednak niezaleznie od tego jak bardzo
ograniczymy podstawy, kazdy z uczestnikow ktory pozniej zetknie sie z krotkofalarstwem na
powaznie, powinien sobie pomysleé:

.Przeciez ja to juz znam. To jest podobne do tego, w co kiedy$ sie bawitem.”

Ekipa klubu SP3POW
zyczy udanej zabawy



