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Allgemeine Bestimmungen

Die Schwimmdisziplinen werden nach den aktuell glltigen Bestimmungen des DSV *
durchgefiihrt.

Bei nicht aufgefiihrten VerstéRen gegen die Wettbewerbsbestimmungen behalt sich das
Schiedsgericht / Wettkampfleitung eine entsprechende Bewertung inkl. mdglicher Disqualifikation
des jeweiligen Wettkampfers bzw. der jeweiligen Mannschaft vor. Disqualifikation heift, in der
betreffenden Disziplin erhalt der Wettkdmpfer / die Mannschaft 100 Fehlerpunkte mehr als der / die
schlechteste, nicht disqualifizierte Starter / Mannschaft.

Der Einsatz handelstblicher Wettkampfflossen bis zu einer Gesamtlange von 65 cm ist zugelassen.
Wer eine oder beide Flossen verliert, darf auch ohne Flossen weiterschwimmen.

*DSV - Deutscher Schwimm-Verband e.V.
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Jugend / Juniorretter - Einzeldisziplinen

Erste Hilfe Theorie

Von allen Wettk&mpfern sind 20 Fragen aus dem Bereich der Ersten Hilfe bzw. WRD-spezifische
Fragen auf einem Fragebogen zu beantworten.

Die Wettkampfer erhalten einen Antwortbogen. Am Priifungsplatz liegt verdeckt oder verschlossen
der Fragebogen. Auf Pfiff wird in den Fragebogen Einsicht genommen und die jeweilige Antwort
im Antwortbogen angekreuzt bzw. schriftlich beantwortet.

Das Zeitlimit fur die Beantwortung betragt 20 min.

Mit Fehlerpunkten wird bewertet, wer abschreibt, Antworten falsch ankreuzt bzw. falsch
beantwortet oder sich vor dem Pfiff Einblick in den Fragebogen verschafft.

* Ein Kreis um ein bereits angekreuztes Kastchen hebt die Antwort wieder auf.

* Bei Ankreuzfragen konnen (entsprechend Instruktion des Fragebogens) mehrere Antworten
richtig sein. Falsch angekreuzte Antworten fiihren zu vollen Fehlerpunkten fir die jeweilige Frage.

- Wer abschreibt 25P
- Wer sich vor dem Anpfiff Einblick in den Fragebogen verschafft 25P
- Wer nach dem Abpfiff weiterschreibt 25P
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Erste Hilfe Praxis

Von den Wettkampfern ist eine HLW (nach den aktuell gultigen Guidelines des ASB Deutschland
in Anlehnung an die ERC *) anhand eines Phantoms durchzufthren.

Die Wettkampfer werden an ein Phantom gefuhrt. Auf Pfiff ist eine 3-minutige Durchfiihrung von
Atemspende und dul3erer Herzmassage (HLW) zu demonstrieren (max. 5 Zyklen).

Mit Fehlerpunkten wird eine falsche bzw. unkorrekte HLW anhand der Auswertung des Phantoms
und des Auswertungsbogens bewertet.

*ERC - European Resuscitation Council
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50 m Hindernisschwimmen

Der Wettkampfer startet nach dem Startsignal ohne Flossen und schwimmt 50 m Freistil. Dabei
durchtaucht er das sich in der Mitte der Bahn befindliche Hindernis. Die Hindernisse werden in
einer Linie Uber alle Bahnen in Hohe der 25m-Marke jeweils im rechten Winkel an den Trennleinen
auf der Wasserlinie befestigt.

Hinweis: Die Hindernistiefe betragt 70cm

Die Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusatzliche Strafpunkte kdnnen bei VerstoR
gegen die Durchfiihrungsbestimmungen gegeben werden.

— nach dem Start muss vor und hinter dem Hindernis mindestens einmal mit dem Kopf die
Wasseroberflache durchbrochen werden

— AbstolRen vom Beckenboden beim Durchtauchen des Hindernisses ist erlaubt

— Uberschwimmt ein Wettkampfer das Hindernis, kehrt jedoch tiber oder unter dem Hindernis
zuriick und durchtaucht es im AnschluR bestimmungsgemaB, so kann er die
Wettkampfdisziplin ohne Ahndung eines Verstol3es fortsetzen.

25,0s 0P
ab 25,1 s bis 30,0 s fiir jede 0,1 s 1P
ab 30,1 s bis 35,0 s flr jede 0,2 s 1P
ab 35,1 fur jede 0,3 s 1P

Beispiel 28,2s=32P

29,4s=44P

41,3s=96P

44,6 s=107 P

Zusatzstrafpunkte

- 1. Fehlstart = Start ist gultig (Verursacher je 30 P)
- Nichtauftauchen vor oder hinter dem Hindernis je25P
- Nichtuntertauchen des Hindernisses 50P
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100 m Retten mit Flossen

Der Wettkampfer befindet sich mit angelegten Schwimmflossen auf dem Startblock. Auf das
Startzeichen schwimmt er 50 m Freistil und ertaucht auf seiner Bahn an der Wende einen in etwa
1,80 m Tiefe liegenden Tauchstein bzw. eine Plasteflasche in ahnlicher GrolRe des Tauchsteins
(nachfolgend als Gegenstand bezeichnet). Der ertauchte Gegenstand aus dem Behélter wird 50 m in
Rickenlage bis zum Ziel transportiert. Der ertauchte Gegenstand ist in Hohe der Brust mindestens
mit einer Hand zu halten, der andere Arm kann zur Unterstlitzung der Schwimmbewegung
eingesetzt werden. Zeitnahme erfolgt, wenn mit einer Hand an der Beckenwand angeschlagen wird
und sich der Gegenstand in der anderen Hand des Wettkampfers befindet. Bei Verlust des
Gegenstandes - bei der Ablage oder beim Transport - muss dieser ertaucht werden, erst dann kann
der Wettkampf fortgesetzt werden bzw. der Zielanschlag erfolgen.

Die geschwommenen Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusatzliche Strafpunkte
konnen bei VerstoRR gegen die Durchfiihrungsbestimmungen gegeben werden.

1:00,0 min 0P
ab 1:00,1 minbis1:10,0 flr jede 0,2s 1P
ab1:10,1 minbis1:19,9 flr jede 0,3 s 1P
ab1:20,0 min fir jede 0,5 s 1P

Beispiel 1:02,7=14P
1:174=75P
1:176=76P
1:223=88P

Zusatzstrafpunkte

- 1. Fehlstart = Start ist gultig (Verursacher je 30 P)
- Wird der Gegenstand nicht mindestens mit einer Hand gehalten 10P
- Wird der Gegenstand nicht in Hohe der Brust gehalten 10P
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Rettungsballzielwurf

Mit finf moglichen Wirfen ist dreimal das Zielquadrat (1,50 m Kantenldnge) zu treffen. Die
Vorderkante des Zielquadrates ist fur die Jugend 8m, fur den Juniorretter 6,5m von der
Abwurfstelle entfernt. Die Wurfzeit betrdgt max. 1 min.

Der Wettkampfer steht an der Abwurfstelle. Der Ball liegt auf dem Boden, die Leine befindet sich
aufgeschossen in der Hand bzw. auf dem Unterarm. Nach Aufruf des Kampfrichters meldet der
Teilnehmer "Fertig", auf Pfiff folgt der Beginn des Werfens, die Leine lauft aus der Hand bzw. vom
Unterarm.

Jeder Ball, der im Quadrat auftrifft oder von der Quadratbegrenzung in oder aus dem Quadrat
springt (Linie gleich Treffer) zahlt als Treffer. Jeder Ball, der vor oder neben dem Quadrat auf dem
Wasser auftrifft und anschlielend an oder in das Quadrat springt, ist kein Treffer. Der Wettkampf
wird vor dem 5. Wurf beendet, wenn der Rettungsball dreimal in das Quadrat getroffen hat.
Ansonsten sind 5 Wiirfe zu absolvieren. Nach dem letzten Wurf ist der Ball zurlickzuziehen.

- Ein Probewurf ist erlaubt

- Die Abwurfstelle darf vor dem Abpfiff nicht verlassen werden

- Gewertet werden nur Treffer, die vor dem Abpfiff auf dem Wasser landen

- Die Wurfleine darf nur am Leinenende fixiert werden

- Die Wurfleine muss nur zum ersten Wurf aufgeschossen sein

- Wird der Rettungsball durch das Quadrat gezogen, gilt das als Treffer

- Werden bei Nichterreichen von drei Treffern weniger als finf Wurfe durchgefuhrt, so
gelten diese fehlenden Wiirfe als Fehlwirfe.

- Fur jeden Ball, der hinter dem Quadrat landet und anschlieBend durch das Quadrat

gezogen wird 2P
- Bei einem Fehlwurf 5P
- Bei zwei Fehlwirfen 10P
- Bei drei Fehlwirfen 25P
- Bei vier Fehlwirfen 50P
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- Bei funf Fehlwirfen 100 P
- erster Wurf nicht aus offener Hand 10P
- Verlassen oder Ubertreten der Abwurfstelle:
beim ersten Mal Mahnung
bei jedem weiteren Mal je5P
- Unerlaubtes Fixieren der Leine je Wurf 5P
- mehr als ein erlaubter Probewurf je Wurf 5P

Wertungszeichen: T = Treffer / D = durchgezogener Treffer / X = Fehlwurf
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Jugend / Juniorretter - Mannschaftsdisziplinen

4 x 100 m Retten mit Gurt und Leine

Die Gurtleine wird von einem Schwimmer der Mannschaft ausgeschwommen.

Der Startschwimmer steht hinter dem Startblock, unmittelbar seitlich neben ihm liegen die Flossen
und der Rettungsgurt. Die anderen 3 Staffelmitglieder stehen mindestens 1m hinter dem
Startschwimmer.

Auf das Startzeichen legt der Startschwimmer den Gurt und die Flassen ohne fremde Hilfe an. Jedes
Staffelmitglied schwimmt die ersten 50 m Freistil und ertaucht in seiner Bahn einen Gegenstand aus
einem Behélter in etwa 1,80 m Tiefe. Beim Auftauchen gibt er ein deutliches Handzeichen zum
Zurlckziehen. Der Wettkampfer wird nun zum Startplatz zurlickgezogen. Er kann dieses
Zuriickziehen durch Beinbewegungen unterstiitzen und muss den Gegenstand mit 2 Handen vor der
Brust bis ca. 5 m vor dem Ziel halten. Zum Staffelwechsel ist der Gegenstand einem Staffelmitglied
zu Ubergeben. Dieses legt ihn in einen Behdalter, der rechts neben dem Startblock steht. Erst nach
Ubergabe des Gegenstandes erfolgt die Ubergabe des Rettungsgurtes und der Wechsel. Alle
Staffelmitglieder (einschl. des Startschwimmers) starten stehend vom Startblock. Es durfen max. 2
Wettkampfer den Gurt ziehen, ein Wettkampfer muss den Gurt standig flihren.

Die Zeitnahme erfolgt, wenn der 4. Starter mit einer Hand an die Beckenwand anschlagt, einen
Gegenstand in der Hand hélt und sich 3 Gegenstédnde im Korb befinden.

- Erkennt ein fiir diesen Wettkampf eingesetzter Kampfrichter beim Zuriickziehen eines
Teilnehmers eine Unfallgefahr, so ist er verpflichtet, durch Pfiff oder Ruf den Wettkampf
zu unterbrechen.

- Das Ziehen ist aus Sicherheitsgriinden nur aus dem Stand gestattet.

- Bei Verlust des Gegenstandes beim Wechsel oder beim Transport ist dieser von dem im
Rennen befindlichen Wettkdmpfer zu ertauchen.

- Beim Zuriickziehen muss sich der Kopf des Wettkdmpfers sichtbar tber der
Wasseroberflache befinden.

- Das Tragen von Handschuhen ist wahrend des Ziehens der Leine gestattet.

- Der Leinenfuhrer darf nicht mitziehen.
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Die Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusatzliche Strafpunkte kdnnen bei Verstol}

gegen die Durchfiihrungsbestimmungen gegeben werden.

3:30,0 min
ab 3:30,1 min fir jede0,1s
Beispiel 3:51,1=211P
4:01,9=319P
Zusatzstrafpunkte

- 1. Fehlstart = Start ist gultig; Verursacher

- 1. mal Ziehen nicht aus dem Stand Ermahnung und

- 2. mal Ziehen nicht aus dem Stand Disqualifikation

- Ertaucht ein Schwimmer den Gegenstand auf einer anderen Bahn und
transportiert ihn

- 1. mal keine Leinenfihrung Ermahnung und

- 2. mal keine Leinenfiihrung Disqualifikation

- Liegen beim Zielanschlag keine 3 Gegenstédnde im Korb, je
fehlender Gegenstand

- Hat der 4. Schwimmer beim Zielanschlag keinen Gegenstand in der Hand

- Wird der Gegenstand nicht mit beiden Handen vor der Brust gehalten je

- Ist der Kopf des Schwimmers wahrend er gezogen wird auf einer Strecke
von mehr als 5m unter Wasser: erfolgt Ermahnung und

- Startet einer der Schwimmer nicht stehend tiber den Startblock

Wetthewerbsbestimmungen Stand 11/2019
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Rettungsstaffel

Der erste Schwimmer schwimmt Brust bis zur 25-Metermarke und verbleibt dort im Wasser, sich
mit einer Hand an der 25-Metermarke festhaltend. Der zweite Schwimmer muss sich bei Anschlag
des ersten Schwimmers im Wasser an der 25-Metermarke befinden und darf sich nur mit einer
Hand an der Luftmatratze festhalten. Er schwimmt nach sichtbarem Anschlag des ersten
Schwimmers 25 m auf der Luftmatratze. Nach Anschlag des zweiten Schwimmers am Beckenrand
starten Schwimmer 3 und 4 vom Wasser aus mit einem Rettungsring. Der Rettungsring ist standig
von mindestens einem Schwimmer zu fuhren. Der Schwimmer 1 ist von den Schwimmern 3 und 4
bei der 25-Metermarke aufzunehmen und zum Ziel zu transportieren.

Schwimmer 1 muss sich - in Zielrichtung gesehen - in Riickenlage im Rettungsring befinden. Beide
Hénde liegen dabei auf dem Ring auf. Zeitnahme erfolgt, wenn Schwimmer 3 oder 4 am
Beckenrand anschlégt.

Schwimmer 3 und 4 haben den Ring beim Transport von Schwimmer 1 standig zu fiihren.

Die Zeitpunkte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusatzliche Strafpunkte konnen bei Versto3
gegen die Durchfiihrungsbestimmungen gegeben werden.

Start 25m 50m
1.Schwimmer 25m 2. Schwimmer mit Matratze im Wasser 2. Schwimmer mit Matratze
3.+4. Schwimmer mit Ring 1. Schwimmer im Wasser 3.+4. Schwimmer im
und Schwimmer 1 im Ring 3.+4. Schwimmer mit Ring Wasser mit Ring
Ziel
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1:20,0 min 0P
ab1:20,1bisl:35,0 firjede0,1s 1P
ab1:351 fur jede 0,5 s 1P

Beispiel 1:30,1=101P
1:415=163P
Zusatzstrafpunkte
- 1. Fehlstart = Start ist gultig, Verursacher je30P
- Friihstart (falscher Wechsel) jel0P
- der 2.Schwimmer hélt sich nach dem Startsignal mit 2 Handen
an der Luftmatratze fest 10P
- der zweite Schwimmer liegt beim Luftmatratzenschwimmen nicht mindestens
mit dem Rumpf auf (mitpaddeln mit Handen oder FiiRen erlaubt) 25P
- falsche Lage des 1. Schwimmers im Ring 10P
- Ring wird beim Transport weder durch Schwimmer 3
noch durch Schwimmer 4 gefiihrt 5P
- Schwimmer 3 oder 4 l6sen sich beim Transport des Schwimmers 1 vom Ring 10P
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Erwachsene - Einzeldisziplinen

Erste Hilfe Theorie

Von allen Wettkdmpfern sind 20 Fragen aus dem Bereich der Ersten Hilfe bzw. WRD -spezifische
Fragen auf einem Fragebogen zu beantworten.

Die Wettkampfer erhalten einen Antwortbogen. Am Prifungsplatz liegt verdeckt oder verschlossen
der Fragebogen. Auf Pfiff wird in den Fragebogen Einsicht genommen und die jeweilige Antwort
im Antwortbogen angekreuzt bzw. schriftlich beantwortet. Das Zeitlimit fur die Beantwortung
betrdgt 20 min.

Mit Fehlerpunkten wird bewertet, wer abschreibt, Antworten falsch ankreuzt bzw. falsch
beantwortet oder sich vor dem Pfiff Einblick in den Fragebogen verschafft.

* Ein Kreis um ein bereits angekreuztes K&stchen hebt die Antwort wieder auf.

* Bei Ankreuzfragen konnen (entsprechend Instruktion des Fragebogens) mehrere Antworten
richtig sein. Falsch angekreuzte Antworten fiithren zu vollen Fehlerpunkten fur die jeweilige Frage.

- Wer abschreibt 25P
- Wer sich vor dem Anpfiff Einblick in den Fragebogen verschafft 25P
- Wer nach dem Abpfiff weiterschreibt 25P
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Erste Hilfe Praxis

Von den Wettkdmpfern ist eine HLW (nach den aktuell gultigen Guidelines des ASB Deutschland
in Anlehnung an die ERC *) anhand eines Phantoms durchzufiihren.

Die Wettkampfer werden an ein Phantom gefuhrt. Auf Pfiff ist eine 3-minutige Durchfiihrung von
Atemspende und &ulerer Herzdruckmassage (HLW) zu demonstrieren (max. 5 Zyklen).

Mit Fehlerpunkten wird eine falsche bzw. unkorrekte HLW anhand der Auswertung des Phantoms
und des Auswertungsbogens bewertet.

*ERC — European Resuscitation Council
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50 m Retten

Der Wettkampfer startet vom Startblock ohne Flossen und taucht (ohne zwischenzeitliches Luft
holen) bis zur in ca. 18-20 m Entfernung und ca. 1,80 m Tiefe liegenden Rettungspuppe. Diese holt
er unmittelbar (auftauchen bis zur 25m Marke) an die Oberflache, um mit dieser im Achselgriff
oder Kopfgriff die restliche Wettkampfdistanz zurtickzulegen. Dabei darf das Gesicht der Puppe
nicht fur mehr als flnf aufeinanderfolgende Sekunden unter der Wasseroberflache sein.

Die Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusétzliche Strafpunkte kénnen bei Verstol3
gegen die Durchfuhrungsbestimmungen gegeben werden.

0:35,0 min 0P
ab 0:35,1 min bis0 : 45,0 min fir jede 0,1 s 1P
ab 0:45,1 min bis 0 : 55,0 min fur jede 0,2 s 1P
ab 0:55,1 min fur jede 0,3 s 1P

Beispiel 0:432min= 82P

0:475min= 113 P
0:47,6 min= 113 P
0:57,6 min= 159 P

Zusatzstrafpunkte

- 1. Fehlstart = Start ist gultig, Verursacher je30P
- Gesicht der Puppe fiir mehr als 5 s unter \Wasser einmalig 20 P
- Anderer Schleppgriff als vorgeschrieben 25P

- Luftholen zwischen Startsprung und Hochholen der Puppe 50P

- kein erkennbares Tauchen 50P
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200 m Retten mit Flossen

Der Wettkampfer befindet sich mit angelegten Schwimmflossen auf dem Starblock. Auf das
Startzeichen schwimmt er 150 m in Freistil und ertaucht auf seiner Bahn an der Wende einen in
etwa 1,80 m Tiefe liegenden Tauchstein bzw. eine Plasteflasche in der Grolie des Tauchsteins
(nachfolgend als Gegenstand bezeichnet). Der ertauchte Gegenstand aus dem Behalter wird 50 m in
Rickenlage bis zum Ziel transportiert. Er ist in Hohe der Brust mindestens mit einer Hand zu
halten, der andere Arm kann zur Unterstlitzung der Schwimmbewegung eingesetzt werden.
Zeitnahme erfolgt, wenn mit einer Hand am Beckenrand angeschlagen wird und sich der
Gegenstand in der anderen Hand des Wettk&mpfers befindet. Bei Verlust des Gegenstandes - bei
der Ablage oder beim Transport - muss dieser wieder ertaucht werden, erst dann kann der
Wettkampf fortgesetzt werden bzw. der Zielanschlag erfolgen.

Die geschwommenen Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusatzliche Strafpunkte
konnen bei Verstol} gegen die Durchflhrungsbestimmungen gegeben werden.

2:00,0 min 0P
ab2:00,1 minbis?2 : 45,0 fur jede 0,5 s 1P
ab2:45,1 min furjede1s 1P

Beispiel 2:146=30P
2:269=54P
2:486=94P
Zusatzstrafpunkte
- 1. Fehlstart = Start ist gultig, Verursacher je30P
- Wird der Gegenstand nicht mindestens mit einer Hand gehalten 10P
- Wird der Gegenstand nicht in Héhe der Brust gehalten 10P
- Falsche Wende 10P
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Rettungsballzielwurf

Mit funf moglichen Wirfen ist dreimal das Zielquadrat (1,50 m Kantenlange) zu treffen. Die
Vorderkante des Zielquadrates ist 13 m (Ménner) und 10,5 m (Frauen) von der Abwurfstelle
entfernt. Die Wurfzeit betragt max. 1 min.

Der Wettkampfer steht an der Abwurfstelle. Der Ball liegt auf dem Boden, die Leine befindet sich
aufgeschossen in der Hand bzw. auf dem Unterarm. Nach Aufruf des Kampfrichters meldet der
Teilnehmer "Fertig", auf Pfiff folgt der Beginn des Werfens, die Leine lauft aus der Hand bzw. vom
Unterarm.

Jeder Ball, der im Quadrat auftrifft oder von der Quadratbegrenzung in oder aus dem Quadrat
springt (Linie gleich Treffer) z&hlt als Treffer. Jeder Ball, der vor oder neben dem Quadrat auf dem
Wasser auftrifft und anschlieBend an oder in das Quadrat springt, ist kein Treffer. Der Wettkampf
wird vor dem 5. Wurf beendet, wenn der Rettungsball dreimal in das Quadrat getroffen hat.
Ansonsten sind 5 Wiirfe zu absolvieren. Nach dem letzten Wurf ist der Ball zurlickzuziehen.

- Ein Probewurf ist erlaubt

- Die Abwurfstelle darf vor dem Abpfiff nicht verlassen werden

- Gewertet werden nur Treffer, die vor dem Abpfiff auf dem Wasser landen

- Die Wurfleine darf nur am Leinenende fixiert werden

- Die Wurfleine muss nur zum ersten Wurf aufgeschossen sein

- Wird der Rettungsball durch das Quadrat gezogen, gilt das als Treffer

- Werden bei Nichterreichen von drei Treffern weniger als finf Wurfe durchgefihrt, so
gelten diese fehlenden Wiirfe als Fehlwirfe.

- Fur jeden Ball, der hinter dem Quadrat landet und anschlieBend durch das Quadrat

gezogen wird 2P
- Bei einem Fehlwurf 5P
- Bei zwei Fehlwirfen 10P
- Bei drei Fehlwirfen 25P
- Bei vier Fehlwirfen 50P
- Bei funf Fehlwirfen 100 P
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- erster Wurf nicht aus offener Hand 10P
- Verlassen oder Ubertreten der Abwurfstelle:
beim ersten Mal

Mahnung

bei jedem weiteren Mal je5P
- Unerlaubtes Fixieren der Leine je Wurf 5P
- Mehr als ein erlaubter Probewurf je Wurf 5P

Wertungszeichen: T = Treffer / D = durchgezogener Treffer / X = Fehlwurf
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Erwachsene - Mannschaftsdisziplinen

Rettungsstaffel

Der erste Schwimmer startet auf Pfiff mit Kleidern (Hose und Jacke) vom Startblock. Er schwimmt
50 m Freistil, zieht sich dort Hose und Jacke aus und wirft diese auBerhalb des Schwimmbeckens.
Beim Entkleiden darf sich der Schwimmer nirgendwo festhalten. Nachdem sich beide
Kleidungsstiicke auf dem Beckenrand befinden, schldgt er den 2. Schwimmer sichtbar an dessen
Fuf an. Der 2. Schwimmer steht auf dem Startblock und schwimmt nach Anschlag vom 1.
Schwimmer 25 m Freistil, taucht dort ab und holt eine in ca.1,80 m Tiefe liegende Rettungspuppe
an die Oberflache, um mit dieser im Achselgriff oder im Kopfgriff die restlichen 25 m zu
schwimmen. Die Tauchzone liegt fur das Ab- und das Auftauchen zwischen der 20- und 30-
Metermarke.

Nach Anschlag des 2. Schwimmer springt der 3. Schwimmer mit Rettungsring vom Startblock und
schwimmt in beliebiger Schwimmlage 50 m. Der Rettungsring ist dabei standig zu fihren.

Nach Anschlag des 3. Schwimmers transportieren Schwimmer 4 und 5, die sich im Wasser befinden
und mit einer Hand am Beckenrand festhalten, den 3. Schwimmer 50 m mit dem Rettungsring.

Der 3. Schwimmer muss sich dabei (in Schwimmrichtung gesehen) in Rlckenlage im Rettungsring
befinden. Beide Hande liegen dabei auf dem Ring auf.

Schwimmer 4 und 5 haben beim Transport von Schwimmer 3 stdndig den Rettungsring zu fihren.

Bei Anschlag von Schwimmer 4 und 5 am Beckenrand startet der 6. Schwimmer vom Startblock
und schwimmt 100 m Freistil gem&R DSV-Bestimmungen.

Die Zeitnahme erfolgt bei Anschlag des 6. Schwimmers am Beckenrand.

Die Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusétzliche Strafpunkte kdnnen bei Verstol3
gegen die Durchfiihrungsbestimmungen gegeben werden.

- Gestartet wird in nasser Kleidung.
- Kleidungsstlcke (Jacke und Hose), die nach dem Herauswerfen noch teilweise im
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Wasser héngen, dirfen vom 1. Schwimmer beliebig oft zuriickgenommen werden,
solange er den 2. Schwimmer nicht zum Wechsel angeschlagen hat.

- Schiedsrichter dirfen die Kleidungsstiicke nicht ins Wasser zurtickwerfen.

- Wird der 3. Schwimmer im Ring transportiert, darf er mit den Beinen mitschwimmen.

4:00,0 min oP
ab 4 :00,0 min flr jede 0,1 s 1P
Beispiel 4:18,1min= 181P
4:46,9 min= 469 P
Zusatzstrafpunkte
- 1. Fehlstart = Start ist gultig, Verursacher je30P
- Festhalten am Beckenrand beim Ausziehen oder Werfen der Kleidung 50P
- Ein anderer als der erste Schwimmer nimmt die Kleidungsstiicke ganz
oder teilweise aus dem Wasser 50P
- Kleidungsstticke liegen nach Wechsel ganz oder teilweise im Wasser je25P
- Friihstart beim Wechsel (falscher Wechsel) je25P
- Schwimmunterstltzung durch 3. Schwimmer (im Ring) mit der Hand 50P
- Falscher Schleppgriff beim Transport der Rettungspuppe 50P
- Lésen des 4. und 5. Schwimmers beim Ringtransport vom Ring je50P
- Falsche Lage des 3. Schwimmers im Ring 50P
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6 x 100 m Retten mit Gurt und Leine

Die Gurtleine wird von einem Schwimmer der Mannschaft ausgeschwommen.

Der Startschwimmer steht hinter dem Startblock, unmittelbar seitlich neben ihm liegen die Flossen
und der Rettungsgurt. Die anderen 5 Staffelmitglieder stehen mindestens 1m hinter dem
Startschwimmer.

Auf das Startzeichen legt der Startschwimmer den Gurt und die Flossen ohne fremde Hilfe an. Jedes
Staffelmitglied schwimmt die ersten 50 m in Freistil und ertaucht in seiner Bahn einen Gegenstand
aus einem Behdlter in etwa 1,80 m Tiefe. Beim Auftauchen gibt er ein deutliches Handzeichen zum
Zurlckziehen. Der Wettkampfer wird nun zum Startplatz zuriickgezogen. Er kann dieses
Zurlckziehen durch Beinbewegungen unterstiitzen und muss den Gegenstand mit 2 Handen vor der
Brust bis ca. 5 m vor dem Ziel halten. Zum Staffelwechsel ist der Gegenstand einem Staffelmitglied
zu Ubergeben. Dieses legt ihn in einen Behalter, der rechts neben dem Startblock steht. Erst nach
Ubergabe des Gegenstandes erfolgt die Ubergabe des Rettungsgurtes und der Wechsel. Alle
Staffelmitglieder (einschl. des Startschwimmers) starten stehend vom Startblock. Es diirfen max. 4
Wettkampfer den Gurt ziehen, ein Wettkampfer muss den Gurt stéandig fiihren.

Die Zeitnahme erfolgt, wenn der 6. Starter mit einer Hand an die Beckenwand anschlagt, einen
Gegenstand in der Hand hélt und sich 5 Gegenstéande im Korb befinden.

- Erkennt ein fur diesen Wettkampf eingesetzter Kampfrichter beim Zuriickziehen eines
Teilnehmers eine Unfallgefahr, so ist er verpflichtet, durch Pfiff oder Ruf den Wettkampf
zu unterbrechen.

- Das Ziehen ist aus Sicherheitsgriinden nur aus dem Stand gestattet.

- Bei Verlust des Gegenstandes beim Wechsel oder beim Transport ist dieser von dem im
Rennen befindlichen Wettkdmpfer zu ertauchen.

- Beim Zurtickziehen muss sich der Kopf des Wettk&mpfers sichtbar iber der
Wasseroberflache befinden.

- Das Tragen von Handschuhen ist wahrend des Ziehens der Leine gestattet.

- Der Leinenfuhrer darf nicht mitziehen.
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Die Zeitwerte werden in Fehlerpunkte umgerechnet. Zusatzliche Strafpunkte kdnnen bei Verstol}
gegen die Durchfuhrungsbestimmungen gegeben werden.

6 : 00,0 min oP
ab 6:00,1 min fir jede 0,1 s 1P
Beispiel 6:03,1= 31P
6:31,9=319P
Zusatzstrafpunkte
- 1. Fehlstart = Start ist gultig, Verursacher je30P
- 1. mal ziehen nicht aus dem Stand Ermahnung und 30P

- 2. mal ziehen nicht aus dem Stand Disqualifikation
- Ertaucht ein Schwimmer den Gegenstand auf einer anderen Bahn und

transportiert ihn 50P
- 1. mal keine Leinenfiihrung Ermahnung und 30P
- 2. mal keine Leinenfiihrung Disqualifikation
- Liegen beim Zielanschlag keine 5 Gegenstande im Korb, je fehlender Gegenstand 50P

- Hat der 6. Schwimmer beim Zielanschlag keinen Gegenstand in der Hand 50P
- Wird der Gegenstand nicht mit beiden Handen vor der Brust gehalten jel0P
- Ist der Kopf des Schwimmers wahrend er gezogen wird mehr als 5m
unter Wasser erfolgt Ermahnung und 25P
- Startet einer der Schwimmer nicht stehend tUber den Startblock je20P
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