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Neuerungen im Regelwerk 2026

¢ Jugend mannlich/weiblich:

Die bisherige Pflichttauchstrecke bis zur 10-m-Markierung entféllt. Stattdessen sind die
ersten 10 m bis zur Unterwasserleine zu tauchen; danach ist Schwimmen oder Tauchen
bis zur 17,50-m-Markierung zulassig.

e Startregel (Einstartregel):

Unabhangig von Regelverstéen erfolgt nur mehr ein einmaliges Startprocedere.
Regelwidriges Verhalten wahrend des Startsignals filhrt nicht zu einem Neustart,
sondern zur Disqualifikation nach Beendigung des Laufes; geringfligige Bewegungen
(z. B. Zucken mit dem FuR) gelten nicht als Regelverstol.

e Punkt 1.9 — Rekorde:

Landesrekorde nur in Bundesland der Hauptmitgliedschaft; Mitgliedschaft in mehreren
Einheiten méglich, Hauptmitgliedschaft maximal einmal pro Jahr anderbar.

e Rescue Tow Relay — Beinbewegungen des Verunglickten:

Der Verungliickte darf sowohl innerhalb als auch auf3erhalb der 10-Meter-Linie durch
eigene Beinbewegungen die Rettung unterstiitzen.

e Neuer DQ Code bei Rescue Tow Relay: DQ 34  Die Leine des Gurtretters ist nicht
vollstdndig ausgelegt, bevor die Spitze des Puppenkopfes die 10-m-Markierung
Uberschreitet.

e Verbotene Gegenstande: Es dirfen keine Ausriistungsgegenstande, Hilfsmittel oder
Geréte verwendet werden, die nicht ausdriicklich im Regelwerk angefiihrt sind. Jede
Verwendung nicht zugelassener Gegenstande fiihrt zu einer Disqualifikation.

e Neue Graphiken zum Superlifesaver

¢ Die verbotenen Ausriistungsgegenstande und Hilfsmittel wurden explizit aufgelistet.
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1 REGELN FUR DIE DURCHFUHRUNG

* Alle ménnlichen Bezeichnungen von Funktionaren und Wettkampfern in diesem Regelwerk
gelten auch in der weiblichen Form.

1.1 Altersklasseneinteilung

Die Wettkampfe werden grundsatzlich getrennt nach Geschlechtern fiir folgende
Klasseneinteilung ausgetragen:

(a) Jugendklasse: alle Wettkdmpfer, die das 13. Lebensjahr bis zum Beginn des Bewerbs
vollendet haben und bis zum 31.12. des Wettkampfjahres das 18. Lebensjahr vollenden.

(b) Allgemeine Klasse: alle Wettkdmpfer, die vor dem 1.1. des Wettkampfjahres bereits das 18.
Lebensjahr vollendet haben.

Wettkampfer der Jugendklasse dirfen in der Allgemeinen Klasse starten, wenn sie bis zum
Beginn des Bewerbs das 13. Lebensjahr vollendet haben. Sie dirfen jedoch fiir den gesamten
Wettkampf NUR in einer Klasse starten.

In der Allgemeinen Klasse ist es zum Bilden einer Mannschaft zulassig, weibliche Wettkampfer
in der Herrenklasse zu melden. Diese haben jedoch in allen Disziplinen in der Herrenklasse zu
starten und werden in der Herrenklasse gewertet.

Erganzendes Beispiel fur die aktuellen Jahrgange in Jahreszahlen:
Beispielwettkampf am 14. und 15.6. eines Jahres

Jahr Klasseneinteilung
2026 Jugend-Klassen: Jahrgénge von 14.6.2013 bis 1.1.2008
Allgemeine Klassen: Jahrgange ab 31.12.2007 und alter
2027 Jugend-Klassen: Jahrgéange von 14.6.2014 bis 1.1.2009
Allgemeine Klassen: Jahrgange ab 31.12.2008 und alter
2028 Jugend-Klassen: Jahrgénge von 14.6.2015 bis 1.1.2010
Allgemeine Klassen: Jahrgange ab 31.12.2009 und alter
ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 ‘ Seite 6
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Ubersicht Uiber die Bewerbe

Pool Einzeldisziplinen
Obstacle Swim

Manikin Carry

Rescue Medley

Manikin Carry with Fins
Manikin Tow with Fins
Super Lifesaver

Manikin Lifesaver Medley

Pool Staffeln

Line Throw

Line Throw Relay
Manikin Relay
Obstacle Relay
Medley Relay

Pool Lifesaver Relay
Rescue Tow Relay

Open-Water Einzeldisziplinen
Surf Race

Board Race

Surfski Race

Beach Flags

Beach Sprint
Oceanman/Oceanwoman

Open-Water Staffeln

Rescue Tube Rescue

Board Rescue

Beach Relay
Oceanman/Oceanwoman Relay

Pool Mannschaftsbewerb

SERC (Simulated Emergency Response Competition)

S
o ‘
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1.3 Allgemeines

a)

b)

d)
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Der Ausrichter der Veranstaltung ist verpflichtet:
¢ fir die notwendigen Anlagen, Gerate und Ausristungen sowie
Kommunikationsmittel zu sorgen;
o die Wettkampfstatten vorzubereiten;
e die erforderlichen SicherheitsmaRnahmen zu treffen;
e fUr die medizinische Betreuung zu sorgen;
e die Eroffnung und Siegerehrung zu gestalten.

Die Wettkampfstatten sind den vorliegenden Regeln und Wettkampfbestimmungen
entsprechend zu wahlen.

Fur die Durchfiihrung der Pool-Bewerbe soll grundsétzlich ein 50-m-Becken zur
Verfigung stehen. Bei der Durchfuhrung auf einer Kurzbahn (25-m-Becken) ist in der
Ausschreibung darauf hinzuweisen.

Die Wassertemperatur in den Poolbewerben darf nicht unter 18°C und nicht tiber 28°C
betragen.

Die Wassergualitdt muss, nach den hygienischen Anforderungen der WHO
(Weltgesundheitsorganisation) und den nationalen Gesetzen und Verordnungen, einem

Badewasser entsprechen.
(BGBI. 1l Nr. 321/2012 idgF), (RL 2006/7/EG) und die Badegewasserverordnung (BGBI. Il Nr. 349/2009).

Die Wettkampfstatten, Sicherheitsvorkehrungen, Anlagen und Kommunikationsmittel
werden von der Jury in Zusammenarbeit mit dem Organisationskomitee unter der
Leitung des Hauptwettkampfrichters vor den Wettkémpfen kontrolliert. Gerate und
Ausriustungen werden am Wettkampftag selbst kontrolliert.

Aufgrund der Topographie in Osterreich kann der Veranstalter, in Absprache mit dem
Hauptwettkampfrichter, den Bewerb 6rtlich eingrenzen, um einen fairen Wettkampf zu
gewabhrleisten. Beispiel Baggersee: Wenn durch ,um den See laufen® nicht fir alle
Wettkampfer die gleichen Bedingungen entstehen, kann das Laufen mit Absperrband
eingeschrankt werden.

Die Bahnbegrenzungen im Schwimmbecken missen auf der Wasseroberflache deutlich
sichtbar sein. Der Verlauf der Bahn muss auch unter Wasser deutlich erkennbar sein
(Streifen, Seil).

Die Breite der Bahn betragt fur alle Bewerbe max. 2,5 m.

Die Anschlagmatte der elektronischen Zeitmessung muss die Breite der Bahn
aufweisen.

Die Wassertiefe fiur das Puppenretten muss am Ablegepunkt der Puppe zwischen 1,4 m
und 3 m betragen.

Die fur den Wettkampf erforderlichen Gerate und Ausriistungen miissen den
allgemeinen Regeln der ARGE/OWRW bzw. der ILS entsprechen und vom Veranstalter
nach Mdglichkeit beigestellt werden.

Es ist sicherzustellen, dass keinerlei Unterschied zwischen den jeweiligen fur einen
Bewerb erforderlichen Geraten besteht.

Es ist daher nicht gestattet, Gurtretter unterschiedlicher Marken, Typen oder Hersteller
aufzulegen. (siehe Anhang)
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f) Die Startreihenfolge und die Bahneinteilung fur die Wettkampfer werden vom
Veranstalter festgelegt.
Bei einer zu nennenden Laufzeit des Wettkampfers wird diesem eine Bahn zugeteilt,
wobei die jeweils beste Zeit auf der Mittelbahn gesetzt wird. Es dirfen in der Disziplin
Manikin tow with fins jedoch pro Lauf nur max. 2 Starter derselben Mannschaft starten.
Im Open-Water hat die Laufeinteilung mit Ricksichthahme auf LaufgroRen und
ZweckmaRigkeit zu erfolgen. Werden in der Nennungsliste ,Nicht nachvollziehbare
Zeiten® eingetragen, steht es dem Veranstalter zu, diese Nennung in der Startliste zu
setzen.
Gegen die Startliste und gegen die Reihenfolge der Bewerbe kann kein Einspruch
erhoben werden.

g) Dem Veranstalter steht es frei, die Reihenfolge der einzelnen Bewerbe festzulegen.

h) Eine elektronische und vollautomatische Zeitmessung ist anzustreben.
Wenn der Zeitpunkt des Absprungs am Sockel durch die Zeitmessanlage gemessen
werden kann, zahlt diese Zeit h6herwertiger als die Kontrollinformation des
Bahnrichters, sofern der Messwert vom Hauptwettkampfrichter als plausibel gewertet
wird. Als Toleranzwert bei Staffeln dient der Faktor —0,03 Sekunden. Alle Starts mit
noch niedrigeren Zeiten sind als Frihstart zu werten.

i) Defekt eines Wettkampfgeréts: Sollte ein Wettkampfgerat plotzlich einen Defekt
wahrend eines Laufs aufweisen, so kann der Hauptwettkampfrichter den Betroffenen
den Lauf wiederholen lassen (z. B. Riss eines Seils am Gurtretter).

Ausgenommen sind personliche Wettkampfgerate der Sportler (Flossen, Boards ...).
Der betroffene Wettkédmpfer muss den Lauf alleine wiederholen, sofern es kein
Eliminationslauf ist.

i) Verbotene Gegenstéande:
Folgende Gegenstande und Hilfsmittel sind bei Wettkampfen nicht gestattet. Die
Verwendung fihrt zur Disqualifikation:

¢ Klebrige oder haftende Substanzen an Handen oder Flf3en (ausgenommen
Wachs bei Open Water Bewerben)

e Antriebshilfen jeglicher Art

e Schwimmhandschuhe, Schwimmsocken oder &hnliche Hilfsmittel mit
Schwimmhauten

e Externe Auftriebshilfen (sofern nicht fur den jeweiligen Bewerb vorgeschrieben)

e Paddel oder Handpaddel

e Pull-Buoys

e Schwimmbretter (Kickboards)

e Schnorchel (auB3er bei SERC, sofern dort zuléassig)

e Schmuck, sofern dieser eine Verletzungsgefahr darstellt

o Elektronische Kommunikationsgerate wahrend des Wettkampfs

e Kopfhorer
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1.3.1

1.4
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Melderichtlinien
Die namentliche Meldung, unter Angabe der Schwimmzeiten, ist bis 1 Woche vor
dem Wettkampf mdglich.

Werden keine Schwimmzeiten angegeben, so werden die gemeldeten Wettkampfer
vom Veranstalter in den langsameren Laufen gesetzt.

Nach der ordentlichen namentlichen Meldung erhéalt der Wettkampfer durch den
Veranstalter eine Starthummer zugeteilt. Diese zugewiesene Starthummer gilt fur alle
Wettkdmpfe (Pool & Open Water) als Unterscheidungsmerkmal.

Die namentliche Nennung fir die Staffelbewerbe erfolgt aus den im Meldeverfahren
genannten Mannschaftsmitgliedern.

Nach Abschluss der Meldefrist kbnnen Sportler nur noch direkt, samt aller Meldungen,
durch andere Sportler ersetzt werden (,Tausch*). Anderungen der Meldezeiten oder
Zusatzmeldungen sind nach Ende der Meldefrist nicht mehr zuléassig. Ein Tausch muss
bis spatestens 30 Minuten vor Start des ersten Bewerbs gemeldet werden, ansonsten
ist auch dieser nicht mehr zulassig.

Eine Umbesetzung der Staffeleinteilung ist ohne Meldung bis zum Aufruf zum Vorstart
jederzeit méglich. Ausgenommen davon sind Mannschaften, die im KO-System
weiterrtickten. In den Ergebnislisten und Startlisten werden diese Anderungen nach
Beginn des Wettkampfs aufgrund der fehlenden Meldepflicht nicht mehr aktualisiert.

Wettkampfer stimmen mit der Meldung zum Wettkampf der Veroffentlichung des
Namens und des Geburtsjahres sowohl in Start-,Wettkdmpfer- und Ergebnislisten im
Druckformat, als auch Online sowie in Publikationen und der Verdffentlichung von
Bildern der Veranstaltung, wo er zu sehen ist, mit der Nennung zu.

Allgemeine Regeln fur den Wettkampfer

Startberechtigt sind Wettkdmpferinnen und Wettkampfer geman den altersbezogenen
Teilnahmebestimmungen. Ab dem vollendeten 14. Lebensjahr ist fiir die Teilnahme der
Besitz eines Osterreichischen Rettungsschwimmabzeichens (ORSA) erforderlich. Ist die
Veranstaltung flr eine internationale Beteiligung ausgeschrieben, haben Wettkéampfer
anderer Nationen ab dem vollendeten 14. Lebensjahr eine aquivalente Ausbildung
nachzuweisen.

Es ist untersagt, einen Wettkdmpfer in irgendeiner Weise zu beglnstigen oder bei der
Durchfiihrung der einzelnen Bewerbe zu unterstiitzen.

Es gelten in allen Féllen, welche die Wettkampfstatten, die Ausristung und die
Wettkampfbekleidung betreffen, die internationalen Regeln der FINA und der ILS.
Notwendige Ausnahmen miissen von der ARGE OWRW genehmigt und bekannt
gegeben werden.

Jedes Mitglied einer Mannschaft hat im Wettkampf einheitliche Schwimmhauben zu
tragen. Dies gilt auch fur Helfer, die in einem Bewerb eingebunden sind. (Bsp.: Helfer
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beim Halten der Puppe ,Manikin Tow with Fins")

Es konnen vom Veranstalter fur die gemeldeten Starter Schwimmhauben zur Verfligung
gestellt werden. Es muss jedoch sichergestellt sein, dass die eindeutige
unverwechselbare Zuordnung zu einer Mannschaft gegeben ist.

Die Verwendung von Haftbandern (Tapes) und sonstige haftende Substanzen ist nach
Richtlinien der ILS an Kérperstellen erlaubt, die nicht unmittelbar mit dem Bewerb in
direktem Zusammenhang stehen.

Bsp.: Hande missen beim Puppenretten frei sein. Tapes sind vor dem Wettkampf beim
Hauptwettkampfrichter zu melden. Dieser entscheidet im Zweifel Uber die Zulassigkeit.
Haftende Substanzen an Boards, Skis und Paddel sind von dieser Regelung nicht
betroffen und erlaubt.

Bei Poolbewerben gelten die derzeit aktuellen ILS-Regeln bzw. die in diesem
Regelwerk angefiihrten Regeln zur Rettung einer Puppe. Notwendige Ausnahmen
miissen von der ARGE OWRW genehmigt und bekannt gegeben werden.

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 ‘ Seite 11
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1.5 Persdnliche Ausristungsgegenstande des Wettkampfers:

Es gelten in allen Féllen, die Ausriistung und die Wettkampfbekleidung betreffend, die
internationalen Regeln der FINA und der ILS.

1.5.1 Schwimmanzug

Alle Schwimmanziige missen den FINA-Standards entsprechen. Die Wettkampfleitung ist
berechtigt, Wettkampfer, welche gegen die FINA-Anzugsregeln verstoRen, vom Wettkampf
auszuschlief3en.

e Schwimmanziige haben den moralischen Wertevorstellungen zu entsprechen. Sie
durfen nicht gegen den guten Geschmack verstoR3en.
e Schwimmanzige dirfen keine transparenten Stellen aufweisen.

Schwimmbekleidungen, die mit Auftriebsteilen versehen sind, Schmerzreduktionen,
chemische/medizinische oder sonstige Stimulationen hervorrufen, sind verboten.

Nicht wasserdurchlassige (z. B Kalteschutzanzug-Typ) Materialien sind verboten.
Kalteschutzanzug siehe Open-Water-Richtlinien.

Manner Schwimmanziige

\Volle Lange Lang Lange Beine Knieldnge Halblang Short

nicht erlaubt nicht erlaubt nicht erlaubt erlaubt erlaubt erlaubt

Damen Badeanziige

\Volle Lange Geschl. Riicken Knielang, offener Riicken Kurz, offener Ricken Zweiteiler

nicht erlaubt nicht erlaubt erlaubt erlaubt erlaubt

1.5.2 Schwimmbrillen
(Gogales): sind erlaubt.
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1.5.3 Badehaube
Die Badehaube soll aus Silikon, Latex oder Lycra bestehen.

1.5.4 Flossen
Die zum Wettkampf zugelassenen Flossen dirfen folgende Abmessungen nicht Gberschreiten:

Lange der Flosse: 65 cm inklusive Ful3teil und Fersenband (s. Zeichnung)
Breite der Flosse: 30 cm (gemessen am breitesten Teil des Flossenblattes)

Flossen, die nicht diesen Bestimmungen entsprechen oder andere Wettkampfer gesundheitlich
gefahrden kdnnten, sind nicht zum Wettkampf zugelassen.

Wahrend der Messung darf das Fersenband in keiner Weise eingedriickt oder abgeknickt sein.
AulBerdem muss es so eingestellt sein, wie es im Wettkampf verwendet wird bzw. wurde (z. B.
Taucherflossen).

Es ist erlaubt, Neopren- oder andere Socken unter den Flossen zu tragen, sofern diese nicht
hervorstehen.

SPEED-Fins

wem N A S

1.5.5 Board
Das Board hat den Regeln der ILS zu entsprechen.

Seite 13
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1.6 Wettkampfpersonal

1.6.1 Verhaltenskodex

Die Personen des Wettkampfpersonals dirfen bei einer teiinehmenden Mannschaft nicht als
Trainer fungieren oder auf sie auf ahnliche Weise unterstiitzen. Des Weiteren dirfen sie in der
Kategorie (Pool / Open Water), wo sie eingesetzt sind, nicht als Wettkampfer starten.

Meetings: Das Wettkampfpersonal muss an den entsprechenden Briefings teilnehmen.

Kleidung: Das Wettkampfpersonal muss entsprechend einheitliche und gut sichtbare Kleidung
tragen, um eindeutig erkannt zu werden

1.6.2 Bewerbsleiter

Der Bewerbsleiter ist fur die Organisation des Wettbewerbs innerhalb der im ARGE Regelwerk
und im Organisationskomitee festgelegten Parameter verantwortlich. Der Bewerbsleiter
kiimmert sich um alle Fragen und vertritt das Organisationskomitee vor Ort.

1.6.3 Organisationskomitee
Das Organisationskomitee wird gebildet, um den Wettkampf zu organisieren. Das Technische
Wettkampfpersonal wird bestellt durch das Organisationskomitee.

1.6.4 Anmerkungen

Bei kleineren Wettbewerben kann es angebracht sein, einige Funktionen des
Wettkampfpersonals zu kombinieren, sofern die Gewébhrleistung der Sicherheit nicht
beeintrachtigt wird.

Die an einem Wettbewerb Beteiligten miussen sich jederzeit der Sicherheit und des
Wohlergehens von Wettkampfern, Wettkampfpersonal und anderem Personal bewusst sein
und unverziglich Bedenkliches melden.

1.6.5 Technisches Wettkampfpersonal

1.6.5.1 Der Hauptwettkampfrichter

. ist in Zusammenarbeit mit dem Organisationskomitee fir alle
Angelegenheiten im Zusammenhang mit der tats&chlichen Durchfihrung des
Wettbewerbs verantwortlich, deren endgtltige Regelung nicht durch die
ARGE-Regeln abgedeckt ist. Der Hauptwettkampfrichter setzt auch die
Regeln und Vorschriften, die fur den Wettbewerb oder die Veranstaltung
gelten, um.

. hat die Befugnis, den Wettbewerb ganz oder teilweise auszusetzen und
diese Entscheidung an den Sicherheitsbeauftragten und den Mannschaften
weiterzuleiten.

. ist fur die Durchflihrung von Vor- und Nachbesprechungen fur
Wettkampfpersonal, Teammanager/Trainer bzw. Wettkdmpfer verantwortlich.
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ist auRerdem fir die Durchfiihrung und das Programm des Wettbewerbs,
einschliel3lich Teilnahmebedingungen, Zeitplanen, Gebietslayouts,
Sonderveranstaltungen, Sicherheits- und Notfallmal3nhahmen zustandig.
kann Anderungen am Programm vornehmen, die er fiir notwendig erachtet.
Er muss diese unverziglich an das Wettkampfpersonal und die
Teammanager weiterleiten. Bei Anderungen muss die Sicherheit und das
Wohlergehen von Wettkampfern und vom Wettkampfpersonal beriicksichtigt
werden.

ist fur die Prifung und Beurteilung von Einspriichen, Protesten und
Regelverstol3en verantwortlich. Gegen jede getroffene Entscheidung kann
Berufung eingelegt werden.

beriicksichtigt und beurteilt jedes unangebrachte Verhalten wéahrend des
Wettbewerbs oder der Veranstaltung und leitet weitere Schritte ein.

kann bei Bedarf die Befugnis ausiiben, einen Wettkampfer zu disqualifizieren
oder zu bestrafen. Der Hauptwettkampfrichter ist nicht verpflichtet, damit bis
zum Abschluss des betreffenden Bewerbs zu warten.

teilt einem Wettkampfer eine etwaige Disqualifikation mit, spatestens, wenn
er den Zielbereich (Open Water Bewerb) /den Pool (Pool Bewerb) verlasst.
kann eine etwaige Disqualifikation durch den Sprecher verlautbaren lassen.

1.6.5.2 Stellvertretender Hauptwettkampfrichter
Der stellvertretende Hauptwettkampfrichter muss, falls er ernannt wird:

bei der Durchfiihrung und Organisation des Wettbewerbs unterstiitzen und in
Abwesenheit des Hauptwettkampfrichters seine Funktion Gbernehmen.

die Kontrolle Uber einen bestimmten Bereich des Wettbewerbs in Funktion
des Hauptwettkampfrichters oder in einer der ihm zugewiesenen Funktionen
tibernehmen.

1.6.5.3 Wettkampfberater — ,,Competition Liaison Officer*
Die Wettkampfberater miissen, falls sie ernannt werden:

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 ‘

in Kontakt mit Wettkampfern, Trainern, Teammanagern und dem
Wettkampfpersonal stehen, um Unterstitzung zu leisten und alle Regeln und
Fragen im Zusammenhang mit der Durchfiihrung der Veranstaltungen zu
kommunizieren.

S0 positioniert sein, dass sie fir Wettkampfer, Trainer und Teammanager
zuganglich sind.

den Hauptwettkampfrichter oder den Bewerbsleiter (iber alle Bedenken von
Wettkdmpfern, Trainern und Teammanagern in Bezug auf die Durchfiihrung
von Veranstaltungen, Kurse oder Sicherheitsfragen informieren.
bereitstehen, um Wettkampfern, Trainern und Teammanagern Anleitung zum
Protest- und Einspruchsverfahren zu geben und als Mediator zum
Hauptwettkampfrichter die Verbindung aufzubauen.

sich jederzeit der Sicherheit und des Wohlergehens von Wettkdmpfern, dem
Wettkampfpersonal und anderen am Wettbewerb beteiligten Mitarbeitern
bewusst sein und alle Bedenken unverziiglich dem Sicherheitsbeauftragten
bzw. dem Hauptwettkampfrichter melden. Wenn es sich um ein
katastrophales Ereignis handelt, kann der Wettkampfberater eine sofortige
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Aussetzung des Bewerbs anordnen und die Angelegenheit unverziglich an
den Hauptwettkampfrichter weiterleiten.

1.6.5.4 Technischer Uberpriifer - ,,Scrutineer Coordinator*
Der Scrutineer-Koordinator muss, falls er ernannt wird:

unter der Aufsicht des Hauptwettkampfrichters handeln.

fur die Kontrolle und Organisation der Messausriistung und der technischen
Ausristung verantwortlich sein, um sicherzustellen, dass alle Boards, Skis,
bzw. Gerate, die in Betrieb sind, den im ARGE Regelwerk genehmigten
aktuellen Spezifikationen entsprechen.

Inspektionen durchfiihren und untersuchen, ob die Ausriustung, die der
Wettkampfer in die Wettkampfarena verwendet, zugelassen ist.

Kontakt mit dem Hauptwettkampfrichter Gber VerstoRe und Bedenken von
Wettkdmpfern, Teammanagern oder Trainern aufnehmen.

1.6.5.5 Sprecher
Der Sprecher muss, falls er ernannt wird:

unter der Aufsicht des Hauptwettkampfrichters handeln
Wettkampfinhalte 6ffentlich bekannt machen und durch den Wettkampf
fuhren. Der Sprecher arbeitet auch mit dem Sicherheitsbeauftragten
zusammen, um Gesundheits- und Sicherheitsmeldungen in Notfallen zu
verbreiten.

zur Einrichtung der Tonsysteme und verschiedener Gerate beitragen.
sicherstellen, dass Zuschauer, Wettkampfer, Trainer, Manager, das
Wettkampfpersonal und Mitarbeiter zuverlassig Giber den Fortschritt der
Wettbewerbe informiert werden.

uber Anderungen im Zeitplan informieren.

Ankiindigungen, die vom Hauptwettkampfrichter, Sicherheitsbeauftragten
oder vom Organisationskomitee stammen, durchsagen.

die Siegerehrungen moderieren

1.6.5.6 Zielrichter oder Einlaufrichter
Die Zielrichter mussen:
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die Reihenfolge der Wettkdmpfer bestimmen, die das Ziel erreichen.
VerstoRe gegen Regeln dem Hauptwettkampfrichter melden.

sich moglichst auf beiden Seiten der Ziellinie von den Zielmasten entfernt
positionieren, um eine mdglichst ununterbrochene Sicht auf das Ziel zu
gewabhrleisten.

sich gegebenenfalls auf Beurteilungshilfen (z. B. Video) berufen, um ein
Ergebnis zu bestimmen.

bei Abweichungen eine Mehrheitsentscheidung unter Aufsicht des
Hauptwettkampfrichters treffen.

die Ergebnisse notieren und melden.

nach Mdglichkeit und nach Feststellung der Ergebnisse die Ergebnisse dem
Wettkampfer mitteilen.

bei der Einrichtung des Zieleinlaufs unterstitzen.
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1.6.5.7 Bahnrichter
Die Bahnrichter missen:

. den Wettkampfer in der ihnen zugewiesenen Bahn beobachten.
. VerstdlRe gegen die Regeln dem Hauptwettkampfrichter melden.

Hinweis: Wettkdmpfer oder Teams kénnen erst bestraft werden, wenn der Versto3 dem
Hauptwettkampfrichter gemeldet wurde.

1.6.5.8 Wenderichter
Die Wenderichter miissen, falls sie ernannt werden:

. den Wettkampfer in der ihnen zugewiesenen Bahn beobachten.
. VerstoRe gegen die Regeln dem Hauptwettkampfrichter melden.

Hinweis: Wettkampfer oder Teams kdnnen erst bestraft werden, wenn der Verstol3 dem
Hauptwettkampfrichter gemeldet wurde.

1.6.5.9 Kursrichter
Die Kursrichter missen:

. den Verlauf des Bewerbs beobachten

. sich so weit wie moglich in einer erhdhten Position oder in einem Boot bei
Open-Water Disziplinen befinden, um eine konstante Sicht auf den Bewerb
zu erhalten.

. Sicherheitsbedenken oder Rettungssituationen unverziglich dem
Hauptwettkampfrichter melden

. am Boot auch als Rettungsboot fungieren.

. Verstol3e gegen die Regeln beobachten, notieren und dem
Hauptwettkampfrichter melden.

. die Ausrichtung aller Bojen vor Beginn und wahrend des Wettbewerbs und

insbesondere, wenn sich die Bedingungen éndern, Uberprifen.

1.6.5.10 SERC Kampfrichter
Die SERC Kampfrichter mussen:

. den Verlauf des SERC beobachten
. die Rettung des einem SERC Kamprichter jeweils zugeteilten Opfers
beobachten und bewerten

1.6.5.11 Zeitnehmer
Zeitnehmer fir elektronische Zeitmessanlagen kénnen eingebunden werden, um die
Platzierung zu beurteilen und sie zu bestatigen.

Das Wettkampfkomitee benennt nach eigenem Ermessen vor dem Wettkampf, aus welcher
Quelle das endgtiltige Ergebnis ermittelt wird.

Je nach Bedarf kbnnen bei einem Wetthewerb verschiedene Gerate verwendet werden, um die
endglltige Entscheidung zu treffen.
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1.6.5.12 Zeitnehmungsrichter
Die Zeitnehmungsrichter missen:

dem Hauptwettkampfrichter gegeniber verantwortlich sein.
speziell als Zeitnehmer fur den ihnen zugewiesenen Bereich fungieren.
ihre Ergebnisse aufzeichnen und melden.

1.6.5.13 Aufzeichnungsrichter
Die Aufzeichnungsrichter missen:

1.6.5.14 Starter
Der Starter muss:
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unter der Leitung des Hauptwettkampfrichters handeln.

Kontakt mit dem Vorstarter aufnehmen und ggf. bei der Auslosung der
Startposition behilflich sein.

die Reihenfolge, in der jeder platzierte Wettkdmpfer oder jedes Team
bewertet wurde, notieren und sicherstellen, dass bei Staffeln alle Mitglieder
des Teams aufgezeichnet werden.

eine Aufzeichnung der Ergebnisse und Disqualifikationen fiihren und
sicherstellen, dass die Ergebnisse weitergeleitet werden.

mit dem Check Starter zu dem Zeitpunkt, zu dem der Hauptwettkampfrichter
die Wettkampfer tbergibt, die alleinige Zustandigkeit fur die Wettkdmpfer fur
den Start, einschlie3lich etwaiger Informationen zu den Kursbedingungen,
haben.

an einer geeigneten Position sein, um zu beobachten, dass die
Startbedingungen fair sind und das Signal des Starts vernommen werden
kann.

den Wettkampfern ein angemessenes Signal geben, dass ein Start
unmittelbar bevorsteht.

die Wettkdmpfer durch ein Pfeifsignal, einen zweiten Schuss oder auf andere
Weise informieren, wenn nach ihrer oder der Meinung des Check Starters
der Start ungerecht war.

die Befugnis haben, einen Wettbewerber zu disqualifizieren oder zu
eliminieren, weil er den Start abgebrochen oder seine Befehle missachtet
hat.

alle Disqualifikationen weiterleiten.

sicherstellen, dass Wettkampfer, Rettungsboote, Richter und Ausrlstung vor
Beginn der Veranstaltung korrekt positioniert sind

Fragen zu den Veranstaltungsbedingungen an den Hauptwettkampfrichter
weiterleiten.
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1.6.5.15 Check Starter
Der Check Starter muss, falls er ernannt wird:

in Verbindung mit dem Starter arbeiten.

fur das Ereignis angemessen, im Idealfall gegenliber vom Starter positioniert
sein und signalisieren, wenn die Wettkdmpfer startbereit sind.

dafur verantwortlich sein, Wettbewerber per Pfeifsignal oder auf andere
Weise zurtickzurufen, wenn die Startbedingungen verletzt wurden oder der
Start unfair war.

1.6.5.16 Vorstarter
Der Vorstarter soll:

1.6.5.17 Jury

unter der Aufsicht des Hauptwettkampfrichters handeln.

verantwortlich sein, dass die Wettkampfer laut Startliste vollstandig sind und
die Wettkdmpfer in korrekter Reihenfolge zusammengestellt werden, bevor
sie zur Startlinie gehen.

die Startaufstellung, wenn notwendig, auslosen.

sicherstellen, dass alle Wettbewerber die entsprechenden allgemeinen
Wettbewerbsregeln einhalten.

den Hauptwettkampfrichter tber Verstdl3e oder Unregelmafiigkeiten
informieren.

sicherstellen, dass die Wettkampferzahlen den Wettkdmpferbeschrankungen
fur die Veranstaltung entsprechen.

Die Zusammensetzung der Jury soll so erfolgen, dass eine moglichst breite Vertretung der
teilnehmenden Mannschaften sowie ein mdglichst unabhéngiges Ergebnis sichergestellt wird.
Teammanager einer Gastmannschaft konnen auch als Jurymitglieder fungieren.

Den Vorsitz in der Jury ubernimmt der Vertreter des Ausrichters.

Eine Entscheidung wird durch STIMMENMEHRHEIT geféllt. Bei Stimmengleichheit entscheidet
die Stimme des Vorsitzenden der Jury. Die Jurymitglieder, die der vom Protest betroffenen
Mannschatft als Vertreter zuzurechnen sind, haben KEIN STIMMRECHT.
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1.6.5.18 Sicherheitsbeauftragter
Der Sicherheitsbeauftragte muss, falls er ernannt wird:

. ab der Planungsphase und wahrend des Verlaufs der Veranstaltung fur die
Sicherheit sorgen.
. bei Ereignissen, die mit der Sicherheit nicht mehr vereinbar sind, den Bewerb

bzw. die Veranstaltung stoppen.

1.6.5.19 Medizinisches Personal
Das Medizinische Personal muss:

. fur die Dauer des Wettkampfs allen Hilfsbedurftigen helfen und im Notfall die
Rettungskette in Gang setzen

1.6.5.20 Medienkoordinator
Der Medienkoordinator muss, falls er ernannt wird:

. die Veranstaltung medial betreuen
. Bildmaterial erstellen bzw. erstellen lassen
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1.7 Allgemeine Regeln fir Poolbewerbe

1.7.1 Start
Die Einstartregel (gilt fur alle Bewerbe)

e Der Vorstarter Uberprift vor dem Start die ordnungsgeméafe Bekleidung des
Wettkampfers.

e Auf das Signal eines designierten Offiziellen (langer Pfiff) haben die Wettkdmpfer auf
die Plattform zu steigen/den Startplatz einzunehmen und dort zu verharren.

e Auf das Kommando des Starters ,Take your marks* (,Auf die Platze“) haben die
Wettkampfer UNVERZUGLICH eine Startposition, bei der zumindest ein Fufl am
vorderen Rand der Startplattform zu platzieren ist, einzunehmen. Die Position der
Hande ist nicht vorgeschrieben. Wenn die Wettkampfer in Ruhe verharren, hat der
Starter das akustische Startsignal zu geben.

e |st der Wettkampf international ausgeschrieben und nehmen Wettkampfer aus Landern
aullerhalb des deutschen Sprachraumes teil, so ist das Startkommando auf Englisch
» Take your marks“ zu geben.

Die Einstartregel besagt, dass ungeachtet von Regelverstt3en nur mehr ein Startprocedere
erfolgt. D. h.: erfolgt das Kommando ,Auf die Platze® (,Take your marks®) und ein Wettkampfer
begeht unmittelbar wahrend des Startsignals einen Regelverstol3 (wie z. B. Bewegen oder fallt
regelwidrig in den Startpfiff), so gilt der Lauf als gestartet. Es kommt zu KEINEM neuerlichen
Startverfahren. Der Wettkdmpfer wird jedoch unmittelbar nach dem Lauf durch den
Hauptwettkampfrichter disqualifiziert. Die erfolgte Disqualifikation muss, vor einem
nachfolgenden Startverfahren, durch den Platzsprecher verlautbart werden. Anmerkung: Ein
Zucken mit dem Ful3 beispielsweise flhrt nicht zu einer Disqualifikation.

Ausnahme: Verzogert ein Wettkampfer das Startverfahren, so bricht der
Starter/Hauptwettkampfrichter das Startprocedere ab und erteilt dem Verursacher eine
einmalige Verwarnung. In diesem Falle hat der Starter das Startverfahren durch Mehrfachpfiffe
abzubrechen, die Fehlstartleine muss gelost werden, und nach Aussprechen der Verwarnung
ist ein neues Startprocedere einzuleiten. Bei einer nochmaligen Verzégerung wird der Lauf
gestartet und der neuerliche Verursacher mit DSQ bestratft.

Ein Wettkdmpfer muss seinen Bewerb in derselben Bahn beenden, in der er gestartet ist.
Verlasst ein Wettkédmpfer wahrend des Bewerbs seine Bahn und kehrt wieder in seine Bahn
zurtick, ohne einen anderen Wettkédmpfer zu behindern, so wird er nicht bestraft. Liegt jedoch
eine Behinderung vor, so ist das Verlassen der Bahn mit DSQ zu bestrafen.

Bei Behinderung kann der betroffene Wettkampfer den Bewerb wiederholen, wenn er méchte.
Die Entscheidung, ob es sich um eine Behinderung handelte, liegt beim Hauptwettkampfrichter.

Der Uber-Kopf-Start ist zulassig. Das Startprocedere muss vom Veranstalter vor dem
Wettkampf besprochen werden.

Nach dem Bewerb verbleiben die Wettké&mpfer in ihrer Bahn, bis sie vom
Hauptwettkampfrichter oder einer daflr beauftragten Person mit den Worten ,Wettkdmpfer aus
dem Wasser* oder einem langen Pfiff zum Verlassen aufgefordert werden. Bei einem
Staffelbewerb wird vor dem Bewerb bekanntgegeben, ob alle Wettkampfer nach Beenden der
Teilstrecke das Becken verlassen miissen oder in der Bahn zu verbleiben haben. Wettkampfer
haben sich im Falle des Verbleibens in der Bahn an der Leine festzuhalten und nicht am
Beckenrand.
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Gegen eine Entscheidung des Starters ist kein Einspruch zulassig.

1.8

1.8.1
a.

b.

Allgemeine Regeln fir Open-Water-Bewerbe:

Allgemeines
Fur die Durchfluihrung der Open-Water-Bewerbe ist grundsétzlich ein Freiwasser
erforderlich.
Bojen fur Open-Water-Bewerbe missen auf der Wasseroberflache deutlich sichtbar
sein.
Es obliegt dem Veranstalter, die Laufobergrenzen geringfiigig zu tberschreiten bzw.
mehr Bojen bei Staffeln zu setzen als vorgesehen, um den Ablauf zu beschleunigen.
Vor Wettkampfbeginn und vor jedem Wettkampftag wird die Wettkampfstatte samt
Bojen-Platzierung durch die Jury abgenommen. Ein Einspruch gegen die
Wettkampfstatte ist dadurch nicht méglich.
Bei den Open-Water-Bewerben ist die zugewiesene Startnummer auf der Aul3enseite
der beiden Oberarme des Wettkédmpfers mit wasserfestem Stift deutlich sichtbar
anzubringen. Wird ein Kalteschutzanzug verwendet, ist die Startnummer am Oberarm,
auf der Brust oder auf der Badehaube anzubringen.
Kalteschutzanzuge (Neopren oder &hnliche Materialien) sind erst bei einer
Wassertemperatur von 18° C oder darunter erlaubt, oder wenn der
Hauptwettkampfrichter in Absprache mit dem medizinisch verantwortlichen Arzt/ Berater
aufgrund des Wind-Chill-Faktors (mdgl. Unterkiihlung) diese Temperatur als zu
gefahrlich einschatzt. Bei einer Wassertemperatur von 13° C und darunter ist der Start
ohne einen Kéalteschutzanzug (Wetsuit) NICHT erlaubt.

o Kalteschutzanziige dirfen an ihrer dicksten Stelle nicht mehr als 5 mm dick sein.

Die erlaubte Toleranz betragt 0,3 mm.
e Kalteschutzanzige, die durch Beliften einen Auftrieb erzeugen, sind nicht
regelkonform und daher nicht zul&ssig.
o Kalteschutzanzige durfen nur in ,Open Water“-Bewerben verwendet werden.

1.8.2 Start
Es gilt fur alle Wettkampfe die Einstartregel

Die Einstartregel besagt, dass ungeachtet von Regelversté3en nur mehr ein Startprocedere

erfolgt.
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Der Vorstarter Uberprift vor dem Start die ordnungsgemaf3e Bekleidung und
Ausristung des Wettkampfers. Er gibt dann auf Aufforderung ,Wettkdmpfer an den
Start” die Wettk&dmpfer des jeweils folgenden Laufes fur den Start frei.

Auf das Signal eines designierten Offiziellen (langer Pfiff) haben die Wettkédmpfer ihren
Platz einzunehmen und dort zu verharren.

Auf das Kommando des Starters ,On your marks® (,Auf die Platze®) haben sich die
Wettkampfer hinter der Startlinie aufzustellen.

Auf das Kommando ,Set” (Fertig) haben die Wettkampfer UNVERZUGLICH

eine Startposition einzunehmen und in Ruhe zu verharren.

Wenn die Wettkampfer in Ruhe verharren, hat der Starter das akustische Startsignal zu
geben.

Wenn der Starter aus irgendeinem Grund mit der Startposition nicht zufrieden ist, kann
er das Procedere mit den Worten ZURUCK abbrechen und einen neuen Start beginnen.
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1.8.2.1 Disqualifikationen beim Start

o Ein Wettkampfer, der sich nach dem Kommando ,Set“(,Fertig“) bewegt, wird
disqualifiziert.

e Ertont das Startsignal, bevor dem o. a. Wettkdmpfer die DSQ mitgeteilt wurde und der
Start ist erfolgt, so erfolgt ein allgemeiner Rickruf (mehrfaches erténendes Startsignal)
und es beginnt ein neues Startprocedere.

o Alle Wettkdmpfer, die den Start-Befehlen nicht innerhalb einer verninftigen Zeit
nachkommen und somit den Start verzégern, werden disqualifiziert.

o Jeder Wettkdmpfer, der nach dem Kommando ,Set” (,Fertig“) durch Gerausche oder
durch Reden andere in ihrer Startvorbereitung stort, wird disqualifiziert.

e Der Starter hat alle Startverfehlungen dem Hauptwettkampfrichter zur weiteren
Entscheidung zu melden. NUR der eingeteilte Hauptwettkampfrichter darf eine
Disqualifikation verfugen.

1.8.2.2 Entscheidungen des Starters
Gegen Entscheidungen des Starters gibt es keinen Einspruch.

1.8.3 Zieleinlauf

e Bei Disziplinen, bei denen der Wettkampfer durch Laufen ins Ziel kommen muss, hat
dies in einer aufrechten Position im Sinne einer Laufbewegung zu geschehen. Der
Wettkdmpfer wird gewertet, sobald der Brustkorb die Ziellinie kreuzt. Hechtspriinge sind
beispielsweise nicht zulassig.

e Bei einem nicht der Regel entsprechenden Zieleinlauf muss der Wettkdmpfer nochmals
die Ziellinie korrekt Uberqueren. Die Reihung erfolgt nach dem korrekten Zieleinlauf.

o Bei einem Wasserzieleinlauf des Surfskis erfolgt die Wertung, wenn ein Teil des Skis
die Ziellinie beruhrt

e Bei einer ,Zeitnehmung® zahlt nicht der Brustkorb, sondern der Transponder.

1.8.4 Behinderung
Bei Behinderung hat der betroffene Wettkdmpfer das Recht, den Bewerb zu wiederholen
(Entscheid des Hauptwettkampfrichters).

1.8.5 Feststellen der Wassertemperatur

Die Temperaturmessung erfolgt in einer Wassertiefe von 30 cm unter der Wasseroberflache.
Verantwortlich fur die Temperaturmessung ist der Hauptwettkampfrichter. Alleine diese
Messung ist gultig.

1.8.6 Gerat

Das fur den Wettkampf erforderliche Gerat muss den allgemeinen Regeln der ILS entsprechen.
Der Veranstalter stellt sicher, dass erforderliches Wettkampfgerat (ausgenommen persénliche
Ausristung) aufliegt.
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1.8.7 Aufbauplan Open-Water Arena

Dieser Aufbauplan dient als Empfehlung zur Durchfiihrung der Osterreichischen
Meisterschaften. Die Streckenfiihrung kann ortsspezifisch abweichen.

Aufbauplan Open-Water Arena
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1.8.8 Aufbauplan Open-Water Arena im M-Kurs

Diese besondere Form des Kurses kann vom Veranstalter anstatt des tblichen Kurses
angewendet werden. Der M-Kurs ist fur die Disziplinen Surfrace, Boardrace, Surfski Race,
Oceanman/Oceanwoman und Oceanman-/Oceanwoman-Relay mdglich.

Der Vorteil gegeniiber dem reguldren Kurs liegt darin, dass man bei kleineren Seen mit weniger
Platz die Bewerbe regulér durchfihren kann. Aul3erdem ergibt sich fur die Zuschauer bei der
Wende ein spannenderes Rennen.

Die beiden Wendefahnen sollten sich im Wasser, nahe der Wasserlinie, in einem Abstand von
wenigen Metern befinden. Die Fahnen kénnen auch durch Bojen ersetzt werden

Aufbauplan Open-Water Arena mit M-Kurs

EINZELDISZIPLINEM OCEANWOMANIOCEANMAN
== Surf Race Jugend = Surf Race
= Board Race Jugend, Surf Race — Board Race
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DER GEMAUE AESCHLAGPUNKT IST ENTSFRECHEND DER
JEWEILIGEN ETAPPE ZU WAHLEMN

DISTAMZEN SIND RICHTWERTE UND EEIME GEMAUEN MASSE

Es kann aus Griinden der Materialschonung eine zusatzliche Wendeboje, die nur fur Surf Ski
gilt, im tieferen Wasser gesetzt werden.
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Fur die Disziplin Oceanman-/Oceanwoman Relay ist die Laufarena entsprechend der Skizze
am Ende hinzuzufuigen.

1.8.9 Anderung der Streckenfiihrung und Streckenlange

Bei Wettkdmpfen kann der Veranstalter von der Streckenfiihrung, der Streckenlange bzw. der
Start- und Ziellinie aufgrund von Ortsgegebenheiten abweichen. Er hat wesentliche
Anderungen jedoch in der Ausschreibung bekannt zu geben.

1.8.10Videouberwachung

Der Start und/oder Zieleinlauf kann durch Videolberwachung des Veranstalters kontrolliert
werden. Bei zweifelhaften Starts bzw. bei der nicht klar erkennbaren Reihenfolge des
Zieleinlaufes ist dann das Ergebnis der Videoaufzeichnung heranzuziehen. Diese
Uberwachungsaufnahmen sind nur der Bewerbsleitung und der Jury zugéngig.

Es ist erlaubt, auf privaten Boards Videokameras zu montieren. Am Schwimmer selbst, an
anderen Bekleidungen und Geraten ist ein Mitflihren untersagt.

1.9 Rekorde

Es gibt neben Welt- und Europarekorden in Osterreich zwei Ebenen von Rekorden. Beide
werden im folgenden Text als Nationale Rekorde bezeichnet.

e Osterreichischer Rekord - Gilt fir alle Osterreichischen Staatsburger und wird von der
Osterreichischen Wasserrettung, Bundesleitung, verwaltet

e Landesrekord - Gilt fiir alle Osterreichischen Staatsbiirger, die zum Zeitpunkt des
Rekords Mitglied in einer dem jeweiligen Bundesland eindeutig zugeordneten Einheit
sind, fur das der Rekord erbracht wurde. Die Rekorde werden vom zusténdigen
Landesverband der Osterreichischen Wasserrettung verwaltet. (wirksam ab 1.1.2026,
Rekorde davor unverandert lassen)

1.9.1 Bestimmungen

a) Es werden Jugend- und Erwachsenenrekorde der Manner und Frauen in allen
Poolbewerben anerkannt, die im ARGE-Regelwerk sowie dem ILS-Wettkampf-
Regelwerk festgelegt sind und bei nationalen oder internationalen Meisterschaften
durchgefihrt werden. Adaptierte oder andere Regelwerke werden nicht anerkannt

b) Diese Wettkampfe missen in einem 50m-Schwimmbecken und unter Verwendung von
Ausristungen durchgefuhrt werden, die den Standards entsprechen, die im jeweiligen
Regelbuch aufgefuhrt sind. Landesrekorde kénnen auch in einem 25m Becken erzielt
werden.

c) Bei Einzel- und Mannschaftswettbewerben werden Rekorde fur die Altersklassen
Erwachsen und Jugend anerkannt und missen die Mannschaftsvoraussetzungen, wie
im jeweils angewendeten Regelwerk bzw. Handbuch definiert, erfillen.

d) Nationale Rekordhalter miissen Mitglieder einer Organisation des Fachverbandes fur
das Osterreichische Wasserrettungswesen sein und berechtigt sein, am Wettkampf
teilzunehmen.

e) Nationale Mannschafts-Staffel-Rekordhalter miissen die entsprechenden Erwachsenen-
oder Jugend-Team-Teilnahmebedingungen erflllen, wie sie im Regelwerk definiert sind.

f) Weltrekorde kdnnen bei Weltmeisterschaften im Rettungsschwimmen, Multisportspielen
(z.B.World Games), ILS-Regionalmeisterschaften, nationalen Meisterschaften oder pan-
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nationalen Meisterschaften (z.B. Commonwealth oder Europa) und bei allen anderen
Meisterschaften oder Wettbewerben, die gemaf dem ILS Lifesaving Competition Rule
Book durchgefihrt und von ILS sanktioniert werden, aufgestellt werden. Die
Osterreichische Meisterschaft kann ILS sanktioniert werden, wenn der Veranstalter dies
veranlasst. Osterreichische Rekorde und Landesrekorde werden nicht ILS-sanktioniert.

g) Jugendwettkdmpfer kbnnen Jugend- oder Erwachsenenrekorde aufstellen, unabhangig
von der Klasse, in der die Jugendwettkdmpfer zu diesem Zeitpunkt antreten (d.h.
Jugend- sowie Erwachsenenbewerb). Dies gilt auch fir adaptierte Jugendbewerbe.

h) Fur einen Nationalen Rekord bei einem Wettkampf z&hlt das jeweils zur Anwendung
kommende Regelwerk. Die sich inhaltlich unterscheidenden Disziplinen der drei
Regelwerke werden, sofern sie namentlich ident sind, als aquivalent fiir Nationale
Rekorde angesehen.

Stichtage flr Altersklassen kénnen sich zwischen den Regelwerken ebenso
unterscheiden. Es zahlt auch hier das Regelwerk, welches beim Wettkampf zur
Anwendung kommt.

i) Dopingkontrollen und Weltrekorde
Bei Nationalen Rekorden werden stichprobenartige Dopingkontrollen durchgefiihrt, bei
Weltrekorden sind Dopingtests zwingend.

j) Alle Rekorde, die bei von der ILS oder ihren Kontinentalverb&nden ausgerichteten Welt-
und Kontinentalmeisterschaften, bei den World Games oder bei Olympischen Spielen
erzielt wurden, werden automatisch anerkannt.

k) Rekorde bei internationalen Wettbewerben werden, wenn die allgemeinen
Anforderungen fir Rekorde erflllt sind, unter den folgenden Bedingungen anerkannt:
1. Rekorde die bei ILS-sanktionierten Wettbewerben erzielt wurden, wenn

a. der Wetthewerb 6ffentlich war und

b. eine offizielle Ergebnisliste vorgelegt wurde und diese fur die Dauer der
Gultigkeit des Rekordes aufbewahrt wird
2. Rekorde, die bei nicht ILS-sanktionierten Wettbewerben erzielt wurden, wenn
folgende Bedingungen eingehalten wurden

a. alle Rekorde miissen in 6ffentlich ausgetragenen Wettbewerben erzielt
werden, die entsprechend den nationalen Regelungen verdéffentlicht wurden

b. eine offizielle Ergebnisliste des Wettkampfes ist bei der Rekordanmeldung
vorzulegen und fur die Dauer der Gultigkeit des Rekordes aufzubewahren

c. die Bewerbe missen gegebenenfalls unter Berilicksichtigung geringfugiger
nationaler Adaptierungen entsprechend dem gultigen Regelwerk der ILS durchgefihrt
worden sein.”

) Rekorde werden nur anerkannt, wenn die Zeiten durch automatische Messgerate
aufgezeichnet werden. Bei Landesrekorden darf auch eine halbautomatische
Zeitnehmung verwendet werden.

m) Zeiten im selben Lauf, die auf 1/100 einer Sekunde gleich sind, werden als
gleichwertige Rekorde anerkannt, und Wettkdmpfer, die diese gleichwertigen Zeiten
erreichen, werden als "Joint Holder" bezeichnet.

n) Antrage fur Nationale Rekorde kénnen ohne Befristung jederzeit eingebracht werden.

0) Nach Erhalt des Rekordantrages und nach der Feststellung, dass die im Antrag
enthaltenen Informationen korrekt sind, wird der Rekord veroffentlicht

p) Wettkampfer dirfen Mitglied in mehreren Einheiten der ARGE OWRW sein, miissen in
diesem Fall jedoch eine Hauptmitgliedschaft bei der Osterreichischen Wasserrettung,
Bundesleitung bekannt geben. Landesrekorde kdnnen nur in jenem Bundesland
aufgestellt werden, in dessen Einheit die Person Hauptmitglied ist. Bei mehrfachen
Mitgliedschaften in der ARGE OWRW darf die Hauptmitgliedschaft nur maximal einmal
pro Jahr geé&ndert werden. Wenn keine Hauptmitgliedschaft bekannt gegeben wird zum
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Zeitpunkt des Rekords, dann z&hlt automatisch die schon léanger bestehende
Mitgliedschatt.
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1.9.2 MELDEFORMULAR FUR DEN OSTERREICHISCHEN REKORD UND FUR
DEN LANDESREKORD
(Bei Osterr. Rekord an sport@owr.at, Bei Landesrekord an den zustandigen Landesverband)

Art des Rekordes:

00 Osterreichischer
Rekord

Name der Veranstaltung:

Bewerb:

[J Burgenlandischer Landesrekord

0 Karntner Landesrekord

O Niederosterreichischer Landesrekord
[0 Oberosterreichischer Landesrekord

O Salzburger Landesrekord

[J Steirischer Landesrekord
O Tiroler Landesrekord
[J Vorarlberger Landesrekord

O Wiener Landesrekord

Geschlecht: OMannlich OWeiblich

Altersklasse: UAllgemein/Damen/Open  OJugend
Vorname des Athleten/der Athletin:
(Entfallt bei einer Staffel)

Nachname des Athleten/der Athletin:
(Entfallt bei einer Staffel)

Geburtsdatum:

(Entfallt bei einer Staffel)

Teamname:

Namen der Staffelmitglieder

Name: Geburtsdatum:
Name: Geburtsdatum:
Name: Geburtsdatum:
Name: Geburtsdatum:

Organisation:

Rekordzeit: (0:00,00 Minuten)

Bitte die offizielle Ergebnisliste beilegen

Datum und Zeit des Bewerbs:

Ort, Land und Wettkampfstétte:

Datum, Name und Unterschrift des Antragstellers:
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1.10 Gemeinsame Bestimmungen

1.10.1 Disqualifikationen

Wird ein Wettkdmpfer aufgrund eines Regelverstol3es disqualifiziert, so ist nach Beendigung
des Laufes der Grund des DSQ durch den Hauptwettkampfrichter oder einen seiner
Stellvertreter direkt dem Sportler zu verlautbaren.

Wenn ein Wettkampfer in einem Bewerb mehrere RegelverstoRe begeht, sind bei der DSQ alle
Verstol3e mitzuteilen; sollte bei einem Einspruch ein Verstol3 aufgehoben werden, bleiben die
anderen aufrecht.

1.10.2 Einspriche
Wenn der Sportler und/oder der Teammanager nicht mit der Disqualifikation einverstanden ist,
so hat folgender Instanzenweg stattzufinden:

1. Mundlich beim Hauptwettkampfrichter (dieser beréat zum DSQ und informiert anhand
des Regelwerks)

2. Schriftlich beim Hauptwettkampfrichter (nach einem mundlichen Gespréach kann
schriftlich Protest nach den untenstehenden Erfordernissen eingelegt werden)

3. Jury wird einberufen und entscheidet

1.10.2.1 Frist
. Die Frist fir einen Einspruch beginnt mit der direkten Verlautbarung beim Sportler oder
spatestens durch Aushang.

. Die Frist endet 15 Minuten nach der vom Hauptwettkampfrichter unterzeichneten und
mit der Aushangzeit vermerkten Verdffentlichung der Ergebnisliste.

1.10.2.2 Erfordernisse
Der mindliche und schriftliche Protest muss innerhalb dieser Zeit eingebracht werden. Der
schriftliche Protest hat folgende Erfordernisse:

. Schriftlich mit der Darstellung des Sachverhaltes

. Mit Begriindung des Einspruchs samt DSQ-Code(s)

. Mit der von der ARGE OWRW festgelegten Protestgebiihr von EUR 50

. Private Videoaufzeichnungen kénnen vom Protestfuihrer als Beweismittel in

Erganzung zur schriftlichen Darstellung eingebracht werden. Der
Protestfiihrer hat das Video mit einem Abspielgerét vorzulegen, sodass der
Hauptwettkampfrichter und die Jurymitglieder diesen Beweis ohne weitere
technische Hilfsmittel ansehen kénnen. Ist die relevante Situation nicht
eindeutig sichtbar oder bestehen sonst Zweifel tiber die Relevanz der
Videoaufzeichnungen, kann dieses Beweismittel abgelehnt werden.

Der Einspruch wird in weiterer Folge von der Jury behandelt und dem Protestfiihrenden
miindlich oder schriftlich mitgeteilt. Gegen den Entscheid der Jury ist kein weiteres Rechtsmittel
zulassig.

Wird dem Einspruch stattgegeben, so wird die Protestgeblhr zurlickerstattet. Entscheidet die
Jury gegen den Einspruch, so verfallt die Protestgebihr zugunsten des Veranstalters.

Ein nachtraglich eingebrachtes Beweismittel ist nicht zulassig.
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1.10.3 Regeldnderungen auf3erhalb der Frist:

Wenn besondere Umsténde eintreten, die eine Nachjustierung von Regeln notwendig machen,
so kann die ARGE OWRW auch kurzfristig Regeln dndern. Diese Anderungen missen
unverziglich und nachweislich den Organisationen zur Kenntnis gebracht werden und treten 14
Tage nach Aussendung in Kraft.

1.10.4Nummerierung der Strafenkataloge

Die in den Strafenkatalogen angefiihrten Vergehen entsprechen dem internationalen
Reglement. Bei RegelversttRen werden diese Nummerierungen als Erklarung in der
Ergebnisliste angefihrt.
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1.11 Protestformular
Proteste miissen mit dem aktuell giiltigen ARGE OWRW-Regelwerk abgestimmt eingebracht
werden. Die jeweilige Protestgebiihr ist daflr zu entrichten.

Wettkampfer/Team:

Bewerb: Klasse:

Bahn/Lauf/Startposition: Datum/Uhrzeit:

Wir protestieren gegen: (DQ-Code anfiihren)

Wettkampfer (Unterschrift) Mannschaftsflihrer (Unterschrift)

Nur vom Hauptwettkampfrichter auszufillen

Ergebnisse schriftlich verdffentlicht um (genaue Zeit):

Mundl. Protest entgegengenommen von: Position des KR: Zeit:

Schriftl. Protest entgegengenommen von: Position des KR: Zeit:

Entscheidung: O Stattgegeben (Protest haltbar)  QAbgewiesen (Regel gegen Protest)
a Disziplinarer Ausschluss

Kommentar:

Hauptwettkampfrichter (Unterschrift):

Entscheidung dem Wettkampfer/Mannschaftsfihrer mitgeteilt: (Uhrzeit)

Unterschrift des Vorsitzenden der Jury:
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1.11.1 Protestformular Beispiel
Proteste miissen mit dem aktuell gliltigen ARGE OWRW-Regelwerk abgestimmt eingebracht
werden. Die jeweilige Protestgebuihr ist dafiir zu entrichten.

Wettkampfer/Team: OWPR Lundesverband Saleburg
Bewerb:___ Maniix Tow with firs Klasse: weibhiohe Jugend
Bahn/Lauf/Startposition:___Bakr # / /a«f 3 Datum/Uhrzeit: 27,06, 70:45

Wir protestieren gegen: (DQ-Code anfiihren)

Dizo
Das Gesioht der an/a war nisht anter Wasser

|
i
Jf/ ‘ﬂ/y ;/%/\J,f

Wettkdmpfer (Unterschrift) Mannschaftsfiihrer (Unterschrift)

Nur vom Hauptwettkampfrichter auszufillen

Ergebnisse schriftlich veroffentlicht um (genaue Zeit):
Mindl. Protest entgegengenommen von: Position des KR: Zeit:
Schriftl. Protest entgegengenommen von: Position des KR: Zeit:

Entscheidung: 0 Stattgegeben (Protest haltbar)  QAbgewiesen (Regel gegen Protest)

a Disziplinarer Ausschluss
Kommentar:
Hauptwettkampfrichter (Unterschrift):
Entscheidung dem Wettkampfer/Mannschaftsfihrer mitgeteilt: (Uhrzeit)

Unterschrift des Vorsitzenden der Jury:
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1.12 Regelungen fir die Durchfiihrung der Osterreichischen
Meisterschaften im Rettungsschwimmen

Die Osterreichischen Meisterschaften im Rettungsschwimmen werden als Einzel- und
Mannschaftsbewerbe durchgefihrt, wobei sowohl die Pool- als auch die Open-Water-Bewerbe
gemeinsam auszutragen sind.

Eine Mannschaft besteht aus 4-5 Wettkampfern.
Startberechtigt fur die Osterreichische Meisterschaft im Rettungsschwimmen sind:

e Mitglieder der ARGE OWRW Organisationen mit dsterreichischer Staatsbiirgerschaft
unabhangig vom Wohnsitz

e Mitglieder der ARGE OWRW Organisationen mit EU-Staatsburgerschaft oder einer
Schweizer Staatsbiirgerschaft und einem Wohnsitz in Osterreich seit mehr als einem
Jahr

e Alle, fur die die beiden angefuhrten Punkte nicht gelten, dirfen ebenso teilnehmen,
jedoch nur in der Géasteklasse

Die zahlenmé&Rige Meldung der Mannschaften und der Einzelstarter ist spatestens bis einen
Monat vor dem Wettkampftermin durchzufiihren.

Den Wettkdmpfern steht es frei, an welchen Disziplinen sie teilnehmen. Man kann
beispielsweise an einer oder an mehreren Einzeldisziplinen teilnehmen.

Es kommen die in der Ausschreibung vermerkten Bewerbe gemaf Punkt 1.12 zur Austragung.
Die vom Ausrichter ausgewahlten Bewerbe sind bis zum 15. Janner des Veranstaltungsjahres
den Mitgliedern der ARGE Osterreichisches Wasserrettungswesen nachweislich zur Kenntnis
zu bringen. Der Veranstalter hat bei der Ausschreibung die Anzahl der maximalen Starts pro
Wettkampfer bekannt zu geben. Die Anzahl der maximalen Starts pro Wettkampfer soll vier
nicht unterschreiten.

Bei Staffeln darf, sofern alle Voraussetzungen erfullt sind, immer gestartet werden. Man kann,
muss aber nicht zwingend starten. Die Anzahl der Starts ist fir die Gesamtwertung nicht
entscheidend.

Die Wertungen der Osterreichischen Meisterschaft und der Bundesmeisterschaften erfolgen
wie in der Ausschreibung beschrieben.

Die Bundesauswahl der OWR wird in der Mannschaftsgesamtwertung der OWR
Bundesmeisterschaft nicht beriicksichtigt.

Die Jury wird aus drei Mitgliedern und einem Reservemitglied zusammengesetzt:

e Ein ausgebildeter Schiedsrichter, der NICHT im Wettkampf eingebunden ist.

¢ Ein offizieller Funktionar der Organisation des Veranstalters, der keine andere Funktion
bei der Veranstaltung hat (Schiedsrichter, Mannschaftsfihrer, Wettkampfer, techn.
Personal etc...)

¢ Ein Mannschaftsfuhrer einer teiinehmenden Mannschaft

¢ Ein zweiter Mannschaftsfiihrer, der nur dann in der Jury ist, wenn das Team des ersten
Teammanager Betroffener ist.
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Eine Entscheidung in der JURY wird durch Stimmenmehrheit gefallt, eine Stimmenthaltung
eines Jury Mitglied ist nicht zulassig.

1.12.1 Ermittlungsverfahren/Punktewertung — Pool

Im Pool ergibt sich die Reihung aufgrund der in den Zeitldufen (direkte Endlaufe ohne Finale)
gemessenen Zeiten nach folgenden Punkten (20/18/16/14/13/12/11/10/8/7/6/5/4/3/2/1 Punkte),
wobei der Erstplatzierte 20 Punkte und der 16.-Platzierte einen Punkt erhélt. Bei gleicher Zeit
erhalten die Zeitgleichen jeweils dieselbe Punktezahl. Die nachfolgenden Platze werden dann
nicht besetzt. Eine weitere Reihung tber die Punktezahl hinaus wird nach der Zeit
durchgefihrt.

Bsp: Gleiche Zeit:

1. Platz 1:09,65 20 Punkte
2. Platz 1:10,34 18 Punkte
3. Platz 1:11,23 16 Punkte
3. Platz 1:11,23 16 Punkte
5. Platz 1:12,34 13 Punkte

RegelversttRe werden mit Disqualifikation (DSQ) bestratft.

Wettkampfer, die disqualifiziert werden, riicken an die letzte Stelle der Ergebnisliste mit dem
jeweiligen DSQ-Vermerk, und erhalten keine Punkte fur diesen Bewerb.

1.12.2 Ermittlungsverfahren/Punktewertung — Open-Water-Bewerbe

Es sind zwei Verfahren zur Ermittlung der Wertung im Open-Water zulassig

(Dies qilt fur Einzelbewerbe und Staffeln)

Wird die Variante der Zeithehmung ausgeschrieben, kann in Bewerben mit direktem Finale
(ohne Vorlauf) auf die Zeitnehmung verzichtet und stattdessen eine Einlaufwertung
vorgenommen werden.*

1.12.2.1 Zeitnehmung als direkter Endlauf ohne Finale.

Die Ergebniszeiten der einzelnen Laufe werden direkt dazu verwendet, um die Endergebnisliste
zu ermitteln. Es wird kein Finale ausgetragen und die Punkte der untenstehenden Tabelle
werden direkt gutgeschrieben. Als Zeitnehmung gilt auch eine handische Zeithehmung oder
andere elektronischen Systeme, die mit und ohne Arm-/Fu3band arbeiten. Armbander ohne
Zeitnehmungsfunktion sind dem K.O. System gleichzusetzen.

1.12.2.2 K.O.-System mit Kartchen. A&B-Finale werden zusammen geschwommen.

Sind fur einen Einzel- oder Staffelbewerb weniger Teilnehmer/Mannschaften gemeldet, als die
maximale Starterzahl (Punkt 1.12.4) fur diesen Bewerb zulasst, so wird die Platzierung in
einem direkten Finallauf (ohne Vorlauf) im Einlaufverfahren ermittelt.

In allen anderen Féllen werden die Range werden durch Ausscheidungslaufe ermittelt. Durch
Vorlaufe werden die besten 16 Wettkdmpfer im Einlaufverfahren fiir die Finalteilnahme
ermittelt. Das Finale wird, sofern es die maximale Starterzahl (Punkt 1.12.4) zulasst, in einem
Lauf ausgetragen. Die Platzierung im Finale entscheidet Uber die Punktevergabe. Bei
Bewerben mit einer Laufobergrenze von weniger als 16 werden die Range 1-8 des Vorlaufes
in das A-Finale und die Range 9-16 in das B-Finale eingeteilt und getrennt ausgetragen. Bei
Punktegleichstand entfallen die jeweils nachfolgenden Réange. Wettkdmpfer, die disqualifiziert
(DSQ) werden, verlieren ihren Rang an den ihnen nachfolgenden Wettk&dmpfer ihres Finales.
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Alle danach Platzierten eines Finales ricken nach. Ein disqualifizierter WettkAmpfer eines
Finales erhalt 0 Punkte. Es obliegt dem Veranstalter, in Ausnahmeféllen A&B Finale bei
Laufobergrenzen von grol3er gleich 16 getrennt zu veranstalten, wenn es die Wettkampfstatte
nicht anders zulasst.

Sind zu den Qualifikationslaufen und den Finallaufen zusatzlich Semifinallaufe notwendig, so
obliegt es dem Veranstalter dariiber zu entscheiden, wie viele Wettkampfer jeweils in das
nachste Semifinale kommen. Dies muss vor Beginn des Bewerbs bekanntgegeben werden.

1.12.3 Punktetabelle fir alle Disziplinen

Platzierungen und Punkte im direkten Endlauf / Finale

Platz Punkte Platz Punkte
1. 20 9. 8
2. 18 10. 7
3. 16 11. 6
4, 14 12. 5
5. 13 13. 4
6. 12 14, 3
7. 11 15. 2
8. 10 16. 1

1.12.4 Maximale Starterzahl
Die maximale Starterzahl eines Vorlaufs wird limitiert bei dem

a. Surf Race mit 32 Startern. Ist die Wettkdmpferanzahl kleiner als 33 Starter, so kann die
Ermittlung des A/B-Finales in einem Lauf ermittelt werden.

b. Bord Race mit 16 Startern.

c. Bord Rescue mit 9 Mannschaften.

d. Rescue Tube Rescue mit max. 9 Mannschaften.

Es obliegt dem Veranstalter, die Obergrenzen geringfligig zu Uberschreiten, wenn die
Wettkampfstatte es zulasst und der Ablauf dadurch deutlich beschleunigt werden kann.

1.12.5Freiwerden eines Startplatzes im A/B-Finale
Wird ein vergebener Platz in einem A/B-Finale durch Zurtickziehung frei, so ist dieser Platz
nicht zu besetzen.

1.12.6 Null Punkte Regelung
Wettkampfer erhalten allgemein bei

¢ Nicht-Beendigung des Laufes (DNF [Did not Finish])

¢ Nicht-Start (DNS)

o RegelverstoR der  allgemeinen Wettkampfbedingungen

o (DSQ [disqualify])

e unfairem Verhalten im Wettkampf (DQ2)

e Verwenden von nicht wettkampfkonformer Ausristung (DQ1, DQ7)
e einem ernsten disziplindren Vergehen (DQ5, DQ6)

0 Punkte

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 @ Seite 36




Bei einem ernsten disziplindren Vergehen fallt der Wettkdmpfer aus der Gesamtwertung. Die
tibrigen, nicht beteiligten Teammitglieder dirfen weiter gewertet werden.

1.12.7 Ermittlung des Einzel- und Mannschafts-Gesamtsiegers

Jeder Wettkampfer kombiniert eine beliebige Anzahl von Pool- und Open-Water-Bewerben. Die
maximalen Starts pro Wettkdmpfer dirfen dabei nicht Gberschritten werden.

1.12.7.1 Einzel-Gesamtsieger
wird der Wettkampfer einer Klasse mit den meisten Punkten in allen veranstalteten
Einzeldisziplinen (Pool und Open-Water).

1.12.7.2 Mannschafts-Gesamtsieger
der Mannschaften einer Klasse wird die Mannschaft mit den meisten Punkten in allen
veranstalteten Bewerben der Klasse.

Der Mannschafts-Gesamtsieger wird aus den Mannschaftsbewerben von Pool und Open-Water
und durch die Gesamtpunktewertung der vier besten Mannschaftsmitglieder in der
Einzelwertung ermittelt. Wenn der Mannschaftsbewerb SERC stattfindet, sind die Punkte zur
Mannschaftsgesamtwertung zu addieren.

1.12.8 Medaillenvergabe
In folgenden Disziplinen werden Medaillen vergeben:

Mannschaftssieger 1-3

Einzelgesamtsieger 1-3 (hierfur wird die Osterreichische Meisterschaftsmedaille vergeben)

1.12.9Wiedergabegerate bei Protesten

Der Protestfiihrer hat im Rahmen der Osterreichischen Meisterschaft allfallige Videos mit einem
Abspielgerat, das eine Mindest-BildschirmgroRe aufweist, vorzulegen. Die Gréf3e ist dem ILS-
Regelwerk zu entnehmen. Beispielsweise betragt sie Anfang 2025 8 Zoll.

1.13 DNF und DNS

DNF wird bei einer Disqualifikation nicht gewertet.

1.13.1 DNF - Did not finish

Wenn ein Wettkampfer einen Finallauf (nach vorhergehendem Vorlauf) aus irgendeinem Grund
nicht beendet, so wird ihm der letzte Platz in seinem Lauf zugesprochen. Bei Pool-Bewerben
oder Qualifikationslaufen erhalt der Wettkampfer O Punkte. Er wird in der Gesamt- und
Mannschaftswertung weiterhin gewertet. DNF gilt nicht flir Beachflags.

1.13.2DNS - Did not start

Ein Wettkampfer erhalt in jedem Fall fur seinen Lauf O Punkte und bleibt in der Gesamtwertung
und Mannschaftswertung bestehen.
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1.14 Disqualifikationen-Pool

Nummer

Code und Disqualifikation

DQ 1

Der Lauf wurde nicht gemal3 der Beschreibung oder
den allgemeinen Regeln abgeschlossen.

alle Bewerbe

DQ 2

Unfaires Verhalten z.B.:

einen Doping-Verstol3 begehen

sich als ein anderer Wettbewerber ausgeben
Manipulation der Wertungskarten

zweimal im selben Einzelwettbewerb antreten

zweimal im selben Wettkampf in verschiedenen
Mannschaften antreten

absichtlich einen Kurs stbren, um einen Vorteil zu
erzielen

einen anderen Mitbewerber storen oder behindern, um
seinen Fortschritt zu behindern

Empfang von physischem oder materiellem Beistand
von auf3en (aufRer mindlicher), z. B.: Sportler wird vom
Boot mitgezogen)

alle Bewerbe

DQ 3

Wettkampfer dirfen nicht in einem Wettkampf starten,
wenn sie sich verspatet im Vorstart melden.

alle Bewerbe

DQ 4

Ein Wettkampfer oder eine Mannschaft, der bzw. die zu
Beginn eines Wettkampfs abwesend ist, wird
disqualifiziert, mit Ausnahme des A- oder B-Finales.

alle Bewerbe

DQ 5

Aktivitaten, die zu mutwilligen Schaden an den
Veranstaltungsorten, den Unterkiinften oder dem
Eigentum anderer fuhren, bringen die Disqualifizierung
der betroffenen Personen vom Wettbewerb mit sich.

alle Bewerbe

DQ 6

Missbrauch von Kampfrichtern kann zur Disqualifikation
vom Wetthbewerb fuhren.

alle Bewerbe

DQ 7

Verwendung klebriger oder haftender Substanzen an
Handen, FiRRen, an der Puppe oder am Gurtretter, um
den Grip zu verbessern oder um sich besser am Boden
des Pools abzustoRRen.

alle Bewerbe

DQ 8

Abstof3en vom Beckenboden, sofern nicht ausdriicklich
erlaubt (z. B. Hindernisschwimmen, 4 x 25 m Puppen-
Staffel).

alle Bewerbe

DQ 9

Das Wasser nach einer Veranstaltung verlassen, bevor
die Erlaubnis gegeben wird.

alle Bewerbe

DQ 10

Startbewegung, bevor das Startsignal gegeben wurde.

alle Bewerbe
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DQ 11

Uberschwimmen eines Hindernisses, ohne sofort tiber
oder unter dieses Hindernis zurlickzukehren und dann
unter diesem Hindernis durchzutauchen.

Obstacle Swim,
Obstacle Relay

DQ 12

Kein Auftauchen nach dem Startsprung oder nach einer
Wende vor dem Passieren eines Hindernisses.

Obstacle Swim,
Obstacle Relay

DQ 13

Kein Auftauchen nach dem Hindernis.

Obstacle Swim,
Obstacle Relay

DQ 14

Die Beckenwand wéahrend der Wende nicht bertihren.

Obstacle Swim

DQ 15

Keine BerUhrung der Beckenwand im Ziel.

Alle Bewerbe

DQ 16

Nicht-Auftauchen vor dem Abtauchen zur Puppe.

Manikin Carry,

Manikin Lifesaver
Medley

DQ 17

Unterstltzung durch Schwimmbadmaterial (z. B.
Bahnbegrenzung, Stufen, Abfliisse oder Unterwasser-
Hockeybeschlage) beim Auftauchen der Rettungspuppe
(betrifft nicht das AbstoRen vom Boden des
Schwimmbeckens).

Obstacle Swim,
Obstacle Relay,
Manikin Carry,
Manikin Carry
with Fins, Manikin
Lifesaver Medley,
Line Throw, Line
Throw Relay,
Manikin Relay
Rescue Medley,
Super Lifesaver,
Pool Lifesaver
Relay, Rescue
Tow Relay

DQ 18

Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten
Position, nachdem der Kopf der Puppe die 5-m-
Markierung tberschreitet.

Manikin Carry,
Manikin Relay,
Rescue Medley,
Super Lifesaver,
Manikin Lifesaver
Medley

DQ 19

Verwenden einer falschen Tragetechnik

Manikin Carry,
Manikin Carry
with Fins, Manikin
Relay, Rescue
Medley, Super
Lifesaver, Pool
Lifesaver Relay,
Manikin Lifesaver
Medley

DQ 20

Abschleppen der Puppe durch den Gurtretter mit dem
Gesicht unter der Wasseroberflache.

Manikin Tow with
Fins, Super
Lifesaver,
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Manikin, Lifesaver
Medley

DQ 21 Loslassen der Puppe vor dem Bertuhren der Manikin Carry,
Zielbeckenwand oder der Wende-Beckenwand. Manikin Carry
with Fins, Rescue
Medley, Super
Lifesaver, Manikin
Relay, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 22 Auftauchen nach der Wende und vor dem Rescue Medley
Herauftauchen der Puppe oder vor der Tauchleine in
der Jugendklasse
DQ 23 Die Puppe ist nicht in einer korrekten Position, wenn ihr | Manikin Carry
Kopf die entsprechende Markierung erreicht. with Fins, Pool
Lifesaver Relay
DQ 24 Unterstutzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Manikin Tow with
Bahnbegrenzung, Stufen, Abfliisse oder Unterwasser- | Fins, Super
Hockeybeschléage) beim Anlegen des Gurtretters. Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 25 Falsche Positionierung der Puppe oder absichtlicher Manikin Tow with
Kontakt mit der Puppe, nachdem der Wettkdmpfer die Fins, Super
Puppe ergriffen hat Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 26 Bei 50 m oder 150 m die Beckenwand nicht beruhren, Manikin Tow with
bevor die Puppe absichtlich berthrt wird. Fins, Super
Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 27 Der Helfer lasst die Puppe nicht sofort los, nachdem der | Manikin Tow with
Wettkampfer absichtlich Kontakt mit der Puppe Fins, Super
aufgenommen hat (hachdem er zuerst die Beckenwand | Lifesaver, Manikin
berthrt hat) Lifesaver Medley
DQ 28 Helfer schiebt die Puppe in Richtung des Wettkdmpfers | Manikin Tow with
oder der Zielbeckenwand (betrifft nicht das Schieben in | Fins, Super
Wendebeckenwand-Richtung). Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 29 Helfer tritt oder springt absichtlich wahrend des Laufs Manikin Tow with
ins Wasser und stort dadurch die Leistung eines Fins, Super
anderen Wettkdmpfers oder beeintrachtigt die Lifesaver, Manikin
Beurteilung des Laufs. Lifesaver Medley
DQ 30 Wettkampfer klemmt den Karabiner des Gurtretters in Manikin Tow with

den Ring, bevor er die Wendebeckenwand berthrt.

Fins, Super
Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
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DQ 31 Falsche Befestigung des Gurtretters um die Puppe Manikin Tow with
herum (nicht um den Korper herum und unter beiden Fins, Super
Armen und an einem O-Ring befestigt). Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 32 Der Gurtretter ist nicht um die Puppe herum innerhalb | Manikin Tow with
der 10-m-Anlegezone befestigt (Kopf der Puppe wird Fins, Super
beurteilt) Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 33 Schieben oder Retten, anstatt die Puppe mit dem Manikin Tow with
Gurtretter zu schleppen. Fins, Super
Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 34 Die Leine des Gurtretters ist nicht vollstdndig ausgelegt, | Manikin Tow with
bevor der Kopf des Opfers die 10-m-Markierung Fins, Super
Uberschreitet. Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley,
Rescue Tow
Relay
DQ 35 Die Leine des Gurtretters ist nach dem Erreichen der Manikin Tow with
10-m-Markierung nicht vollstandig ausgelegt (es sei Fins, Super
denn, der Wettkampfer hat angehalten, um die Puppe | Lifesaver, Manikin
wieder zu befestigen). Lifesaver Medley
DQ 36 Gurtretter und Puppe werden nach der 10m Markierung | Manikin Tow with
voneinander getrennt. Fins, Super
Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 37 Berihren der Zielbeckenwand, ohne den Gurtretter und | Manikin Tow with
die Puppe an Ort und Stelle dabei zu haben. Fins, Super
Lifesaver, Manikin
Lifesaver Medley
DQ 38 Unterstitzung durch einen dritten Wettkampfer Manikin Relay,
wahrend des Wechsels zwischen dem ankommenden | Pool Lifesaver
und dem abgehenden Wettk&dmpfer Relay
DQ 39 Ein Wettkampfer wiederholt zwei oder mehr Abschnitte | Obstacle Relay,
des Bewerbs. Manikin Relay,
Medley Relay,
Pool Lifesaver
Relay, Rescue
Tow Relay
DQ 40 Verlassen des Startblocks oder Losen des Kontakts mit | Obstacle Relay,

der Wendebeckenwand bzw. dem Startblock, bevor der
vorherige Teilnehmer die Beckenwand berihrt hat.

Manikin Relay,
Medley Relay,
Pool Lifesaver,
Relay, Rescue
Tow Relay
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DQ 41 Die Puppe wird Uibergeben: Manikin Relay
vor oder nach der vorgesehenen Wechselzone

DQ 42 Loslassen der Puppe, bevor der nachste Wettkampfer | Manikin Relay,
Kontakt zur Puppe hat (mindestens ein Wettkdmpfer Pool Lifesaver
muss in Kontakt mit der Puppe stehen). Relay

DQ 43 entfallt

DQ 44 Der Wettkampfer hakt den Clip des Gurtretters in einen | Medley Relay
Ring ein.

DQ 45 Das Opfer halt den Gurtretter an der Leine. Medley Relay

DQ 46 Das Opfer hilft durch Armbewegungen mit oder halt den | Medley Relay
Gurtretter nicht mit beiden Handen.

DQ 47 Das Opfer verliert den Kontakt zum Gurtretter nach Medley Relay
Uberschreiten der 10-m-Markierung.

DQ 48 Der vierte Wettkampfer zieht das Opfer mit verklrzter Medley Relay
Leine nach der 10-m-Markierung.

DQ 49 Ein Wettkampfer geht wieder ins Wasser nach Obstacle Relay,
Beendigung seines Teils der Staffel. Medley Relay,

Rescue Tow
Relay, Pool
Lifesaver Relay

DQ 50 Das aktuelle Opfer bewegt seine Hand von der Line Throw
Querstange, bevor es die Wurfleine berihrt. Line Throw Relay

DQ 51 Ein Leinenwerfer verlasst die Wurfzone (mit beiden Line Throw
Beinen) zwischen Start und vor dem akustischen Line Throw Relay
Abschluss-Signal.

DQ 52 Ubergabefehler oder Verlassen des Wassers (z. B.: Line Throw
Ergreifen der Leine, bevor die Beckenwand berthrt Line Throw Relay
wird, Ubernehmen eines Leinenpaketes)

DQ 53 Das Opfer verlasst das Wasser vor dem akustischen Line Throw
Schlusssignal Line Throw Relay

DQ 54 Opfer ergreift die Wurfleine auRerhalb seiner Bahn. Line Throw

Line Throw Relay

DQ 55 Opfer schwimmt mit seinem Ricken nach unten, Line Throw
wahrend es an die Beckenwand gezogen wird. Line Throw Relay

DQ 56 Opfer lasst die Leine los (das Opfer darf die Leine mit Line Throw
einer Hand I6sen, um die Wand zu berihren). Line Throw Relay

DQ 57 Hand-lber-Hand-Weiterziehen an der Wurfleine durch | Line Throw

das Opfer.

Line Throw Relay
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DQ 58 Leinenwerfer fiihrt Ubungswiirfe unmittelbar vor dem Line Throw
Start durch. Line Throw Relay

DQ 59 Der dritte Wettkampfer lasst die Beckenwand los, bevor | Pool Lifesaver
er die Puppe berihrt. Relay

DQ 60 Ein Teilnehmer der Puppenstaffel verlasst das Wasser, | Manikin Relay
nachdem er seinen Teil des Staffellaufs beendet hat
und bevor das Signal zur Freigabe gegeben wird.

DQ 61 Der Gurtretter ist vor dem Uberqueren der 10m Rescue Tow
Markierung nicht um den Verungliickten gesichert Relay
(beurteilt wird der Kopf des Verunglickten).

DQ 62 Der Verungluckte 16st sich aus dem Gurtretter, Rescue Tow
nachdem er die 10m Markierung passiert hat und bevor | Relay
der Retter die Zielbeckenwand berihrt hat.

DQ 63 Der Verungluckte wird nicht auf dem Rucken Rescue Tow
geschleppt. Relay

DQ 64 Der Verungliickte schwimmt Riickenkraul oder einen Rescue Tow
anderen Schwimmestil mit einer Armbewegung Relay
aullerhalb des Wassers.
Anmerkung: Wenn der Verungluckte unter Wasser
rudert, um das Schleppen zu unterstiitzen, oder wenn
er seine Arme vor dem Kopf positioniert, um die
Stromlinie zu erreichen, ist dies keine Disqualifikation.

DQ 65 Das Opfer berihrt vor dem Retter die Zielbeckenwand. |Rescue Tow

Relay

1.15 Disqualifikationen Open-Water

Code und Disqualifikation

DQ1 Der Lauf wurde nicht gemal3 der Beschreibung oder alle Bewerbe
den allgemeinen Regeln abgeschlossen.
DQ 2 Unfaires Verhalten, z.B.: alle Bewerbe

einen Doping-Verstol3 begehen

sich als ein anderer Wettbewerber ausgeben
Manipulation der Wertungskarten

zweimal im selben Einzelwettbewerb antreten

zweimal im selben Wettkampf in verschiedenen
Mannschaften antreten

absichtlich einen Kurs stéren, um einen Vorteil zu
erzielen

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 Seite 43

S
o ‘

/m\




einen anderen Mitbewerber stdren oder behindern, um
seinen Fortschritt zu behindern

Empfang von physischem oder materiellem Beistand
von auf3en (auRer mindlicher oder anderer Richtung)

DQ 3

Wettkampfer dirfen nicht in einem Wettkampf starten,
wenn sie sich verspatet im Vorstart melden.

alle Bewerbe

DQ 4

Ein Wettkampfer oder eine Mannschaft, der bzw. die zu
Beginn eines Wettkampfs abwesend ist, wird
disqualifiziert, mit Ausnahme des A- oder B-Finales.

alle Bewerbe

DQ 5

Aktivitaten, die zu mutwilligen Schaden an den
Veranstaltungsorten, den Unterkiinften oder dem
Eigentum anderer fuhren, bringen die Disqualifizierung
der betroffenen Personen vom Wettbewerb mit sich.

alle Bewerbe

DQ 6

Missbrauch von Kampfrichtern kann zur Disqualifikation
vom Wetthewerb fuhren.

alle Bewerbe

DQ7

Startbewegung, bevor das Startsignal gegeben wurde,
fuhrt zur Disqualifikation (mit Ausnahme von Beach
Flags; hier scheiden die Wettkdmpfer aus)

alle Bewerbe

DQ 8

Nichteinhaltung der Anweisungen des Starters
innerhalb einer angemessenen Zeit.

alle Bewerbe

DQ 9

Ein Wettkampfer, der nach dem ersten Startkommando
andere im Lauf durch irgendeine Weise stort, kann
disqualifiziert werden (oder in Beach Flags
ausscheiden).

alle Bewerbe

DQ 10

Starten von einer anderen als der zugewiesenen
Position.

alle Bewerbe

DQ 11

Aufnehmen oder Blockieren von mehr als einem
Beachflag - z. B. auf einem Schlagstock liegen.

Beachflags

DQ 12

Der Lauf und/oder der Kurs werden nicht wie definiert
und beschrieben absolviert.

alle Bewerbe
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1.16

Rettungstechniken

1.16.1 Retten der Puppe

Die Regeln fur das Transportieren der Puppe wurden gedndert, um das faire Beurteilen von
Wettkédmpfen zu verbessern, indem die Disqualifikation fir das Greifen oder Festhalten der
Puppe an Hals, Mund, Nase oder Augen oder das Tragen mit einem Arm lber oder um den
Hals der Puppe gestrichen wurde.

a)

b)

c)

d)

)

h)

In Fallen, in denen die Puppe gerettet wird, wird davon ausgegangen, dass die Puppe
(als Opfer) nicht atmet.

Wasser im Gesicht ist kein Beurteilungskriterium.

Die Wettkampfer missen die Puppe mit mindestens einer Hand schleppen, die immer in
Kontakt mit der Puppe steht.

Die Puppe darf nicht "geschoben" werden - schieben ist definiert als der Kopf der Puppe
vor dem Kopf dem Wettkémpfer.

Die Wettkampfer missen die Puppe so transportieren, dass der Kopf der Puppe in die
Schwimmrichtung zeigt, das heif3t, die Puppe darf nicht mit der Unterseite in die
Schwimmrichtung geschleppt werden.

Die Puppe darf nicht an den Verschlussstopfen angefasst werden.

Der Wettkampfer und die Puppe werden als eine Einheit betrachtet und einer von
beiden muss an der Oberfléache bleiben.

Anmerkung 1: "Oberflache" bedeutet die horizontale Ebene der Oberflache eines Pools.
Anmerkung 2: Wenn sich Wettkdmpfer und Puppe beide "unterhalb der Oberflache"
befinden, ist dies eine Disqualifikation.

Anmerkung 3: Befinden sich sowohl der Wettkampfer als auch die Puppe unter der
Wasseroberflache, weil der Wettkampfer mit seinem letzten Zug/Sprung die Wende-
oder Zielwand/Kante bertihrt oder um einen Staffelwechsel durchzufiihren, so ist dies
keine Disqualifikation.

Die Bewertungskriterien fir das Retten einer Puppe gilt nur, wenn die Spitze des Kopfes
der Puppe die 5m- oder 10m-Linie Uberschreitet.

In der 5-m-Startzone und in den Wechselzonen der Puppenstaffel sowie in der
Wechselzone der Rettungsstaffel werden die Wettkdmpfer nicht nach dem Kriterium des
Rettens der Puppe beurteilt. Die Wettkdmpfer missen jedoch zu jeder Zeit, auch
wahrend der Puppenwechsel, mit mindestens einer Hand Kontakt mit der Puppe halten.
Hinweis: Wie bei allen Wettbewerben gilt das Standardkriterium " Schleppen der Puppe”
(in diesem Abschnitt definiert) fir den letzten Staffelwettkampfer am Ende der Manikin-
Staffel und der Lifesaver-Staffel.

1.16.2 Schleppen der Puppe

a)

b)
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In Fallen, in denen die Puppe geschleppt wird, wird davon ausgegangen, dass die
Puppe (als Opfer) atmet. Vor dem Schleppen missen die Wettk&dmpfer die Puppe
innerhalb der 10 m Aufnahmezone korrekt sichern. "Richtig" bedeutet, dass der
Gurtretter um den Kérper und unter beiden Armen der Puppe herum befestigt und an
einem O-Ring eingehakt ist.

Hinweis: Es ist keine Disqualifikation, wenn die Mindesttiefe des Schwimmbeckens es
dem Wettkampfer erlaubt, zu stehen, wéhrend er die Puppe um den Rescue Tube
sichert.

Die Wettkampfer kénnen in die 10 m Einhakzone zurtickkehren, um die Puppe wieder
zu sichern, sofern der Kopf der Puppe die 10 m Linie nicht passiert hat.
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c) Die Wettkdmpfer kbnnen auf dem Ruicken, der Seite oder der Vorderseite schwimmen
und kdénnen beim Schleppen der Puppe jeden Bein- oder Armschlag ausfihren.

d) Uber die 10 m Aufnahmezone hinaus miissen die Wettkampfer die Puppe richtig
gesichert mit dem Puppengesicht Gber der Wasseroberflache schleppen. Die bisherige
Anforderung, dass die Puppe unter beiden Armen bei der 5m- Marke zu sichern, wurde
dahingehend geéndert, dass das die Puppe innerhalb der 10m-Marke gesichert wird.

e) Das Seil des Gurtretters muss beim Uberschreiten der 10m-Linie vollstandig gelangt
sein, der Kopf der Puppe dient als Markierung.

f) Wettbewerber werden disqualifiziert, wenn sich Gurtretter und Puppe trennen.
Wettkampfer dirfen nicht disqualifiziert werden, wenn der Gurtretter wéhrend des
Abschleppens unter einem Arm der Puppe herausrutscht, vorausgesetzt, dass der
Gurtretter auf der 10 m langen Linie "richtig gesichert" wurde und das Gesicht der
Puppe Uber der Wasseroberflache bleibt.

g) Wettkdmpfer werden disqualifiziert, wenn die Leine des Gurtretters um die Puppe
gewickelt ist oder wird, da sie als Verkurzung der Leine angesehen wird.

h) Wettkdmpfer werden nicht disqualifiziert, wenn sich die Puppe im Gurtretter dreht,
solange das Gesicht der Puppe oberhalb der Wasseroberflache bleibt. AuRerdem muss
die Puppe nicht mit dem Kopf voran geschleppt werden, sofern sie an der 10m-Linie
korrekt gesichert wurde und das Gesicht der Puppe Uber der Wasseroberflache bleibt.
Anmerkung: Die Regeln fur das Ziehen der Puppe wurden gegeniber den vorherigen
Regeln dahingehend geéndert, dass die Disqualifikation fur eine sich im Gurtretter
drehende Puppe aufgehoben wurde, vorausgesetzt, das Gesicht bleibt Uber der
Wasseroberflache.
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1.17 Auszug aus dem Bundesgesetz fur die Bekampfung von Doping
im Sport (ADGB 2007)

Der nationale Testpool ist nunmehr in § 9 geregelt — daher miisste man, wenn man das will, jetzt diese Bestimmung aufnehmen:

Nationaler Testpool
§ 9. (1) Die Unabhéangige Dopingkontrolleinrichtung hat fur die zielgerichtete Anti-Doping-Arbeit nach Anhérung des jeweils zustandigen
Bundes-Sportfachverbandes einen Nationalen Testpool einzurichten. Dieser Nationale Testpool gliedert sich in ein Topsegment, ein
Basissegment und ein Mannschaftssegment. Fiir die Aufnahme von Sportlerinnen und Sportlern in den Nationalen Testpool und die
jeweiligen Segmente ist durch die Unabhangige Dopingkontrolleinrichtung eine sportartbezogene und eine individuelle Risikoabschéatzung
durchzufiihren.
(2) Die sportartbezogene Risikoabschéatzung ist insbesondere aufgrund folgender Faktoren durchzufiihren:

1. die physiologischen Anforderungen, die eine Sportart mit sich bringt;

2. die méglichen leistungssteigernden Effekte, die Doping fur eine Sportart zu bringen vermag;

3. das durch seine Geschichte belegte Dopingrisiko einer Sportart;

4. der durch Expertise belegte Dopingtrend einer Sportart;

5. die aufféllige Haufung von Verdachtsmomenten hinsichtlich Dopingpraktiken in einer Sportart;

6. die Ergebnisse der vergangenen Testzyklen;

7. die moglicherweise in den verschiedenen Leistungsstufen einer Sportart zu erreichenden Preisgelder oder erzielbaren
Forderungen;

8. die fiir den Leistungssport in Osterreich besondere Bedeutung einer Sportart.
(3) Die individuelle Risikoabschétzung ist insbesondere aufgrund folgender Faktoren durchzufuhren:
1. das Leistungsniveau der Sportlerin bzw. des Sportlers in der jeweiligen Sportart;
2. die Leistungsentwicklung der Sportlerin bzw. des Sportlers in der jeweiligen Sportart;
3. die Preisgelder und Forderungen, die mit dem Leistungsniveau gemaf Z 1 tiblicherweise verbunden sind.

(4) Dem Topsegment des Nationalen Testpools werden Sportlerinnen und Sportler zugeteilt, fir die die Abschatzungen geman Abs. 2 und 3
in hohem AusmaR zutreffen. Alle anderen ausgewahlten Sportlerinnen und Sportler gehéren dem Basissegment des Nationalen Testpools
an.

(5) Fur Mannschaftssportarten der Bundes-Sportfachverbénde wird ein Mannschaftssegment eingerichtet, wobei die Auswahl der
aufzunehmenden Mannschaften in das Mannschaftssegment mittels einer sportartbezogenen Risikoabschatzung gemafl Abs. 2 und gemaf
der Leistungsentwicklung der in Frage kommenden Mannschaften erfolgt. Diese Risikoabsché&tzung betrifft lediglich Mannschaften, die
zum Zeitpunkt der Risikoabschéatzung der héchsten und der zweithéchsten Klasse in Sportarten, die fiir den Leistungssport in Osterreich
von besonderer Bedeutung sind, angehdren..

(6) Sportlerinnen und Sportler, die wahrend der Zugehdorigkeit zum Nationalen Testpool suspendiert oder zeitlich befristet gesperrt worden
sind, verbleiben grundsatzlich fir die Dauer der Suspendierung bzw. Sperre im Nationalen Testpool.

(7) Aus dem Nationalen Testpool sind auszuscheiden:

1. Sportlerinnen und Sportler, die aufgrund der sportartbezogenen und individuellen Risikoabschétzung geméafR Abs. 2 und 3 die
Voraussetzungen fur die Aufnahme nicht mehr erfullen oder

2. Sportlerinnen und Sportler, die der Unabhangigen Dopingkontrolleinrichtung die Beendigung der aktiven Laufbahn schriftlich
mitteilen oder

3. Mannschaften, die aufgrund der sportartbezogenen Risikoabschétzung die Voraussetzung fir die Aufnahme nicht mehr erfillen.

(8) Die Unabhé&ngige Dopingkontrolleinrichtung hat durch den jeweils zustandigen Bundes-Sportfachverband, die betroffene Sportlerin
bzw. den betroffenen Sportler bzw. die betroffene Mannschaft von der Aufnahme in den und vom Ausscheiden aus dem Nationalen
Testpool beziehungsweise dessen Segment zu informieren. Bei der Aufnahme sind der Sportlerin bzw. dem Sportler bzw. der Mannschaft
durch die Unabhéngige Dopingkontrolleinrichtung die sich hierzu des jeweils zustandigen Bundes-Sportfachverbandes bedient, die
Gesetzesbestimmung, aufgrund deren sie bzw. er in den Nationalen Testpool aufgenommen worden ist bzw. sind, und die damit
verbundenen Meldepflichten bekannt zu geben. Mit der Information der Sportlerin bzw. des Sportlers bzw. der Mannschaft durch den
Bundes-Sportfachverband und der Verpflichtungserklarung geman § 25 Abs. 1 entstehen ihre bzw. seine Meldepflichten geméan § 25.

Nada-Verpflichtungserklérung: https://www.nada.at/de/service/download-center
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1.18 Anderung des Reglements

Regelanderungen obliegen ausschlieRlich der ARGE fiir Osterreichisches
Wasserrettungswesen und dirfen daher weder durch die Jury noch durch Mannschaftsfiihrer
durchgefihrt werden.

Anderungsvorschlage miissen jeweils bis spatestens 31. Oktober eines Kalenderjahres bei der
ARGE durch einen ARGE-Vertreter eingebracht werden, um rechtzeitig behandelt zu werden.
Regelanderungen werden bis Ende Janner des darauffolgenden Kalenderjahrs im Regelwerk
veroffentlicht und treten mit der Veroffentlichung in Kraft.

Wenn besondere Umstande eintreten, die eine Nachjustierung von Regeln notwendig machen,
so kann die ARGE OWRW auch kurzfristig Regeln dndern. Diese Anderungen miissen
unverziglich und nachweislich den Organisationen zur Kenntnis gebracht werden und treten 14
Tage nach Aussendung in Kraft.
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2 PooL BEWERBE

2.1 200-m- und 100-m-Hindernisschwimmen (Obstacle Swim)
100-m-Hindernisschwimmen fur weibliche Jugend und mannliche Jugend
200-m-Hindernisschwimmen fiir die Damen und die Allgemeine Klasse

2.1.1 Aufbau
200m & 100m Hindernisschwimmen (Obstacle Swim) 50m Becken
Start Hind:ernis Hind:ernis Wende
44— 125m > < 25m > < 12,5m ——»
< 50m >
200m & 100m Hindernisschwimmen (Obstacle Swim) 25m Becken
Start -
Ziil Hind.ernis Wende
< 12,5m >« 12,5m >
« 25m >

Die Hindernisse werden in einer Linie auf allen Bahnen jeweils im rechten Winkel an den
Trennleinen in Hohe der Wasserlinie befestigt. Auf 25-m-Bahnen betragt der Abstand von den
Beckenwanden jeweils 12,50 m. Auf 50-m-Bahnen werden 2 Hindernisse je Bahn mit einem
Abstand von 25 m zwischen den Hindernissen und jeweils 12,50 m von den Beckenwéanden
befestigt.

2.1.2 Ablauf

Nach dem Startsignal legt der Rettungssportler die vorgeschriebene Strecke in Freistil zurtick
und untertaucht die Hindernisse. Er muss dabei nach dem Start vor und hinter jedem Hindernis
mindestens einmal mit dem Kopf die Wasseroberflache durchbrechen. Beim Untertauchen des
Hindernisses ist ein AbstoRen vom Beckenboden erlaubt. Uberschwimmt der Rettungssportler
ein Hindernis, schwimmt er jedoch Uber oder unter dem Hindernis wieder zurtick und
untertaucht es dann, kann er die Wettkampfdisziplin ohne Ahndung des Verstol3es fortsetzen.

2.1.3 Disqualifikation
(Zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgrinden gelten folgende)

DQ 11 Uberschwimmen eines Hindernisses, ohne sofort tiber oder unter
dieses Hindernis zuriickzukehren und dann unter diesem Hindernis
durchzutauchen.

DQ 12 Kein Auftauchen nach dem Startsprung oder nach einer Wende vor
dem Passieren eines Hindernisses.

DQ 13 Kein Auftauchen nach dem Hindernis.

DQ 14 Die Beckenwand wahrend der Wende nicht berthren.

DQ 15 Keine Berihrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
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Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Absto3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

2.2 100 m Kombinierte Rettungstibung (Rescue Medley)
50 m Freistil, 17,50 m Tauchen, Puppenaufnahme, Puppe retten fiir die Damen und Allgemeine
Klasse

50 m Freistil, 10 m Tauchen, Puppenaufnahme, Puppe retten fiir die Jugend

2.2.1 Aufbau

100m Kombinierte Rettungsiibung (Rescue Medley) 50m Becken
Start : mi
— i r_')_“ | Wende

i ‘o 5m —Iml— 17.5m —lr

+ 50m >
100m Kombinierte Rettungsiibung (Rescue Medley) 25m Becken
Start i ! !
e H . Wende
» 17,5m > — 5m —p-
' 25m . . >
— 5m —!
100m Kombinierte Rettungsiibung (Rescue Medlay) Jugend 50m Becken

T
[
I
[

Start !
Tauchleine Wende

Ziel

«— 1om —p!
« " e—— 175m ——»
50m

A
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100m Kombinierte Rettungsiibung (Rescue Medlay) Jugend 25m Becken

Start I

i
[ 1
Ziel Tauchleine DB)

10m >

T
I
E
d Wende
i
I
1

¢—— 5m

A XA
=
w
3
4

25m

— 5m —>!

Eine vollgefullte Puppe liegt auf dem Ricken mit dem Kopf in Schwimmrichtung. Der obere
Rand des weil3en Brustrings liegt auf der 17,50-m-Linie.

Ablauf

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler zunachst 50 m Freistil. Anschliel3end
taucht er eine Strecke von 17,50 m, nimmt die Puppe auf, taucht mit ihr innerhalb des 5-m-
Aufnahmebereiches auf und rettet diese die verbleibende Strecke regelgerecht bis zum Ziel.
Rettungssportler dirfen wahrend der 50-m-Wende einatmen, aber nicht mehr, nachdem die
FuRe die Wand verlassen haben und bevor die Puppe heraufgeholt wurde. Mit dem Verlassen
der Wendemarke beginnt die Tauchstrecke. Beim Anschlag muss die Puppe regelgerecht
gehalten werden. Fur die 25-m-Bahn gilt: Bei der 75-m-Wende muss die Puppe bis zum
Anschlag regelgerecht gehalten werden. Nach dem Wendevorgang muss sich die Puppe
wieder in der korrekten Position befinden, wenn deren Kopf die 5-m-Markierung erreicht.

2.2.2 Ablauf Jugend mannlich/weiblich

Nach dem Startsignal schwimmt der Wettkdmpfer zunachst 50 m Freistil. Anschlie3end taucht
der Wettkdmpfer die ersten 10 m bis auf Hohe der Unterwasserleine. Danach darf er
auftauchen, ist jedoch nicht verpflichtet dazu, und kann bis zur 17,50-m-Markierung
schwimmend oder tauchend zurlicklegen. Auf dieser Markierung liegt die Puppe. Nach dem
regelgerechten Aufnehmen der Puppe muss der Wettkdmpfer innerhalb des 5-m-
Aufnahmebereiches auftauchen und rettet diese die verbleibende Strecke regelgerecht bis zum
Ziel.

2.2.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgrinden gelten folgende)

DQ 15 Keine BerlUhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das AbstoRen vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 18 Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten Position, nachdem der
Kopf der Puppe die 5-m-Markierung tberschreitet.

DQ 19 Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 21 Loslassen der Puppe vor dem Beruhren der Zielbeckenwand oder der
Wende-Beckenwand.

DQ 22 Auftauchen nach der Wende und vor dem Herauftauchen der Puppe

oder vor der Tauchleine in der Jugendklasse
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2.3 50 m Retten einer Puppe (Manikin carry)
25 m Freistil, Puppenaufnahme und 25 m Retten der Puppe

2.3.1 Aufbau
Auf der 50m Bahn liegt eine vollgefillte Puppe auf dem Ricken mit dem Kopf in
Schwimmrichtung. Der obere Rand des weil3en Brustrings liegt auf der 25m Markierung.

50m Retten einer Puppe (Manikin carry) 50m Becken
Start R ! Ziel
. 25m <+ 5m — i
e 50m >
50m Retten einer Puppe (Manikin carry) 25m Becken
Start i
Ziel ! @[ 7| wende
s — o —»
:: 25m :I

Auf der 25m-Bahn liegt eine vollgefillte Puppe auf dem Rucken mit dem Korperstumpf an der
Beckenwand, der Kopf weist in Schwimmrichtung.

2.3.2 Ablauf

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 25 m Freistil. Er muss auftauchen, bevor
er zur Puppenaufnahme abtauchen darf. Er nimmt die Puppe auf, taucht mit ihr innerhalb des
5m Aufnahmebereiches auf (der Kopf der Puppe dient als Orientierung) und rettet diese die
verbleibende Strecke regelgerecht bis zum Ziel. Beim Anschlag muss die Puppe regelgerecht
gehalten werden. Fur die 25m Bahn gilt: Die Puppenaufnahme gilt als Wende.

2.3.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine BerlUhrung der Beckenwand im Ziel.
DQ 16 Nicht-Auftauchen vor dem Abtauchen zur Puppe.
DQ 17 Unterstltzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,

Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstof3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 18 Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten Position, nachdem der
Kopf der Puppe die 5-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 19 Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 21 Loslassen der Puppe vor dem Beriihren der Zielbeckenwand oder der

Wende-Beckenwand.
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2.4 100 m Retten einer Puppe mit Flossen (Manikin carry with fins)
50 m Flossenschwimmen, Puppenaufnahme und 50 m Retten der Puppe mit Flossen

2.4.1 Aufbau

100m Retten einer Puppe mit Flossen (Manikin carry with fins) 50m Becken
Start E
Ziel : QJ: Wende
— 1om —
:< 50m ::
100m Retten einer Puppe mit Flossen (Manikin carry with fins) 25m Becken

Wende

Start EBD :
Ziel E

A

10m

v

‘4— 5m —p

A

25m

A

Eine vollgefullte Puppe liegt auf dem Rucken mit dem Korperstumpf an der Beckenwand, der
Kopf weist in Schwimmrichtung.

2.4.2 Ablauf

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 50 m Freistil mit Flossen, nimmt die
Puppe auf, taucht mit ihr innerhalb des 10-m-Aufnahmebereiches auf (der Kopf der Puppe dient
als Orientierung) und rettet diese die verbleibende Strecke regelgerecht bis zum Ziel.

Die Puppenaufnahme gilt als Wende. Beim Anschlag muss die Puppe regelgerecht gehalten
werden.

Fur die 25-m-Bahn gilt: Bei der 75-m-Wende muss die Puppe bis zum Anschlag regelgerecht
gehalten werden. Nach dem Wendevorgang muss sich die Puppe wieder in der korrekten
Position befinden, wenn deren Kopf die 5-m-Markierung erreicht.

2.4.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine Berlihrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstof3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 19 Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 21 Loslassen der Puppe vor dem Bertihren der Zielbeckenwand oder der
Wende-Beckenwand.

DQ 23 Die Puppe ist nicht in einer korrekten Position, wenn ihr

Kopf die entsprechende Markierung erreicht
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2.5 100 m Retten einer Puppe mit Flossen und Gurtretter (Manikin

tow with fins)
50 m Flossenschwimmen mit Gurtretter, Puppenibernahme, 50 m Schleppen der Puppe mit
Flossen und Gurtretter

2.5.1 Aufbau

100m Retten einer Puppe mit Flossen und Gurtretter (Manikin tow with fins) 50m Becken

Start

Ziel Wende

F Y

10m

k J

F 3
L J

S0m

100m Retten einer Puppe mit Flossen und Gurtretter (Manikin tow with fins) 25m Becken

g

Start

Ziel Wende

10m

' .
L
| S

25m

Eine Puppe wird so weit mit Wasser gefiillt, dass sich der obere Rand des Brustrings in Héhe
der Wasserlinie befindet.

2.5.2 Ablauf

Vor dem Start wird die Puppe von einem Helfer senkrecht mit dem Gesicht zur Beckenwand
(Wendewand) festgehalten. Der Helfer muss aus der eigenen Mannschaft oder der eigenen
Delegation sein. Der Helfer kann aus einer beliebigen Klasse stammen. Bei Einzelstartern kann
der Helfer vom Wettk&mpfer frei aus allen Wettkdmpfern bestimmt werden. Der Wettk&mpfer
legt den Gurt des Gurtretters tber seine Schulter an. Der Gurt ist korrekt angelegt, wenn die
Gurtschlaufe den Oberkorper kreuzt oder zumindest tber eine Schulter lauft. Er muss
sicherstellen, dass wahrend des Starts und wahrend des Bewerbs kein Teil des Gurtretters/der
Gurtretterleine in eine benachbarte Bahn ragt.

Nach dem Startsignal schwimmt der Wettkampfer 50 m Freistil mit Flossen und Gurtretter,
dabei darf die Leine zwischen dem Gurt und dem Auftriebskorper verkirzt sein. Es muss
jedoch ein standiger Kontakt zum Gurtretter bestehen. Bei der Wende muss der Wettkampfer
zuerst die Beckenwand beruhren, bevor er die Puppe oder den Auftriebskorper ergreift. Der
Helfer darf die Puppe loslassen, nachdem der Wettkdmpfer die Wendeplatte berhrt hat, muss
aber den Kontakt mit der Puppe sofort I6sen, wenn der Wettkampfer die Puppe absichtlich
berthrt hat, um sie fur den Schleppvorgang zu sichern. Der Helfer darf die Puppe dabei nach
dem Anschlag an die Beckenwand nicht mehr bewegen.

Anmerkung: Das unbeabsichtigte Berlihren der Puppe vor dem Berihren der
Wendewand/Kante fuhrt nicht zur Disqualifikation.
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Der Wettkampfer legt den Auftriebskérper des Gurtretters unterhalb beider Armstimpfe um die
Puppe und klinkt den Gurtretter innerhalb eines 10-m-Bereiches ein (der Kopf der Puppe
dient als Orientierung). Das heil3t: Die Puppe muss innerhalb des 10-m-Bereiches vollstandig
im Gurtretter gesichert werden.

Die Leine des Gurtretters muss voll ausgezogen sein, bevor der Kopf der Puppe die 10-m-
Markierung durchbricht. Der Wettkédmpfer schleppt die Puppe im Gurtretter zum Ziel, dabei
muss die Gurtretterleine in ihrer vollen Lange ausgezogen sein. Auf der gesamten Strecke
muss die Puppe so im Gurtretter positioniert sein, dass sich deren Mund oder Nase oberhalb
der Wasserlinie befinden. (DQ 20)

Ein Verrutschen des Gurtretters Uber einen Armstumpf oder ein Nachsichern, um den Verlust
der Puppe zu verhindern, wird nach dem Passieren der 10-m-Markierung nicht geahndet.

2.5.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine Beruhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 20 Abschleppen der Puppe durch den Gurtretter mit dem Gesicht unter der
Wasseroberflache.

DQ 24 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,

Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Anlegen
des Gurtretters.

DQ 25 Falsche Positionierung der Puppe oder absichtlicher Kontakt mit der
Puppe, nachdem der Wettk&mpfer die Puppe ergriffen hat.

DQ 26 Bei 50 m oder 150 m die Beckenwand nicht beriihren, bevor die Puppe
absichtlich berthrt wird.

DQ 27 Der Helfer lasst die Puppe nicht sofort los, nachdem der Wettkédmpfer

absichtlich Kontakt mit der Puppe aufgenommen hat (nachdem er
zuerst die Beckenwand beriihrt hat)

DQ 28 Helfer schiebt die Puppe in Richtung des Wettkampfers oder der
Zielbeckenwand (betrifft nicht das Schieben in Wendebeckenwand-
Richtung).

DQ 29 Helfer tritt oder springt absichtlich wahrend des Laufs ins Wasser und

stort dadurch die Leistung eines anderen Wettkampfers oder
beeintrichtigt die Beurteilung des Laufs.

DQ 30 Wettkédmpfer klemmt den Karabiner des Gurtretters in den Ring, bevor
er die Wendebeckenwand beruhrt.

DQ 31 Falsche Befestigung des Gurtretters um die Puppe herum (nicht um den
Kdrper herum und unter beiden Armen und an einem O-Ring befestigt).

DQ 32 Der Gurtretter ist nicht um die Puppe herum innerhalb der 10-m-
Anlegezone befestigt (Kopf der Puppe wird beurteilt)

DQ 33 Schieben oder Retten, anstatt die Puppe mit dem Gurtretter zu
schleppen.

DQ 34 Die Leine des Gurtretters ist nicht vollstandig ausgelegt, bevor der Kopf
des Opfers die 10-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 35 Die Leine des Gurtretters ist nach dem Erreichen der 10-m-Markierung

nicht vollstandig ausgelegt (es sei denn, der Wettkdmpfer hat
angehalten, um die Puppe wieder zu befestigen).

DQ 36 Gurtretter und Puppe werden voneinander getrennt, nachdem der
Gurtretter korrekt um die Puppe herum befestigt wurde.
DQ 37 Beruhren der Zielbeckenwand, ohne den Gurtretter und die Puppe an

Ort und Stelle dabei zu haben.
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2.6 200 m Superlifesaver

75 m Freistil, Puppenaufnahme, 25 m Retten der Puppe, Anlegen von Flossen und Gurtretter,
50 m Flossenschwimmen mit Gurtretter, Puppeniibernahme, 50 m Schleppen der Puppe mit
Flossen und Gurtretter

2.6.1 Aufbau
200m Superlifesaver 50m Becken
Start I: : :
Ziel I CEED E Wende
= | : | g

i i ! ‘— 10m —>!

i '« 5m —>e 25m >

¢ 50m >
200m Superlifesaver 25m Becken
Start @ E E
Ziel : l QL wence
“EL : 5

¢ 10m > — 5m —p

€ 25m >

Auf der 25-m-Bahn liegt eine vollgefullte Puppe auf dem Ricken mit dem Korperstumpf an der
Beckenwand, der Kopf weist in Schwimmrichtung.

Eine zweite Puppe wird so weit mit Wasser gefllt, dass sich der obere Rand des Brustrings in
Hohe der Wasserlinie befindet.

Auf der 50-m-Bahn liegt eine vollgefillte Puppe auf dem Ricken mit dem Kopf in
Schwimmrichtung. Die Mitte des weil3en Brustrings liegt auf der 25-m-Markierung.

Eine zweite Puppe wird so weit mit Wasser geflllt, dass sich der obere Rand des Brustrings in
Hohe der Wasserlinie befindet.

2.6.2 Ablauf

Vor dem Start legt der Rettungssportler innerhalb seiner Bahn Flossen und Gurtretter neben
dem Startblock bereit. Die zweite Puppe wird von einem Helfer senkrecht mit dem Gesicht zur
Beckenwand festgehalten, anschlieRend darf er deren Position verandern.

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 75 m Freistil, nimmt die Puppe auf und
taucht mit ihr innerhalb des 5-m-Aufnahmebereiches auf (der Kopf der Puppe dient als
Orientierung). Anschliel3end rettet er die Puppe regelgerecht bis zur Wende. Beim Anschlag
muss die Puppe regelgerecht gehalten werden. Nach dem Anschlag lasst der Rettungssportler
die Puppe los, zieht sich im Wasser seine Flossen an und legt den Gurt des Gurtretters tber
eine Schulter. Anschliel3end schwimmt er 50 m Freistil mit Flossen und Gurtretter. Hierbei darf
die Leine zwischen Gurt und Auftriebskorper verkirzt sein; es muss ein standiger Kontakt zum
Gurtretter bestehen.

Bei der Wende muss der Rettungssportler zuerst an der Beckenwand anschlagen, bevor er die
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Puppe berthrt. Der Helfer darf die Puppe loslassen, nachdem der Wettkampfer die
Wendeplatte beriihrt hat, muss aber den Kontakt mit der Puppe sofort I6sen, wenn der
Wettkampfer die Puppe absichtlich berihrt hat, um sie fiir den Schleppvorgang zu sichern. Der
Helfer darf die Puppe dabei nach dem Anschlag an die Beckenwand nicht mehr bewegen. Der
Rettungssportler legt den Auftriebskorper des Gurtretters unterhalb beider Armstiimpfe um die
Puppe und klinkt den Gurtretter innerhalb eines 10-m-Aufnahmebereiches ein (der Kopf der
Puppe dient als Orientierung). Das heif3t: Die Puppe muss innerhalb des 10-m-
Aufnahmebereiches vollstandig im Gurtretter gesichert werden. Der Rettungssportler schleppt
die Puppe im Gurtretter zum Ziel. Dabei muss die Leine des Gurtretters spatestens, wenn der
Kopf der Puppe die 10-m-Markierung erreicht, in voller LAnge ausgelegt sein.

Auf der gesamten Strecke muss die Puppe so im Gurtretter positioniert sein, dass sich deren
Mund oder Nase oberhalb der Wasserlinie befinden.

Ein Verrutschen des Gurtretters Uber einen Armstumpf oder ein Nachsichern, um den Verlust
der Puppe zu verhindern, wird nicht geahndet.

2.6.3 Fur die 25-m-Bahn qilt:
Bei der 175-m-Wende dirfen Puppe oder Gurtretter beriihrt werden, um den Richtungswechsel
der Puppe zu unterstitzen.

2.6.4 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 17 Unterstiitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstof3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 15 Keine Beruhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 18 Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten Position, nachdem der
Kopf der Puppe die 5-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 19 Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 20 Abschleppen der Puppe durch den Gurtretter mit dem Gesicht unter der
Wasseroberflache.

DQ 21 Loslassen der Puppe vor dem Bertihren der Zielbeckenwand oder der
Wende-Beckenwand.

DQ 24 Unterstiitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,

Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Anlegen
des Gurtretters.

DQ 25 Falsche Positionierung der Puppe oder absichtlicher Kontakt mit der
Puppe, nachdem der Wettkdmpfer die Puppe ergriffen hat.

DQ 26 Bei 50 m oder 150 m die Beckenwand nicht berihren, bevor die Puppe
absichtlich berihrt wird.

DQ 27 Der Helfer lasst die Puppe nicht sofort los, nachdem der Wettkédmpfer

absichtlich Kontakt mit der Puppe aufgenommen hat (nachdem er
zuerst die Beckenwand berihrt hat)

DQ 28 Helfer schiebt die Puppe in Richtung des Wettkampfers oder der
Zielbeckenwand (betrifft nicht das Schieben in Wendebeckenwand-
Richtung).

DQ 29 Helfer tritt oder springt absichtlich wahrend des Laufs ins Wasser und

stort dadurch die Leistung eines anderen Wettkdmpfers oder
beeintrachtigt die Beurteilung des Laufs.

DQ 30 Wettkdmpfer klemmt den Karabiner des Gurtretters in den Ring, bevor
er die Wendebeckenwand berihrt.

DQ 31 Falsche Befestigung des Gurtretters um die Puppe herum (nicht um den
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Kdrper herum und unter beiden Armen und an einem O-Ring befestigt).

DQ 32 Der Gurtretter ist nicht um die Puppe herum innerhalb der 10-m-
Anlegezone befestigt (Kopf der Puppe wird beurteilt)

DQ 33 Schieben oder Retten, anstatt die Puppe mit dem Gurtretter zu
schleppen.

DQ 34 Die Leine des Gurtretters ist nicht vollstdndig ausgelegt, bevor der Kopf
des Opfers die 10-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 35 Die Leine des Guirtretters ist nach dem Erreichen der 10-m-Markierung

nicht vollstdndig ausgelegt (es sei denn, der Wettkdmpfer hat
angehalten, um die Puppe wieder zu befestigen).

DQ 36 Gurtretter und Puppe werden voneinander getrennt, nachdem der
Gurtretter korrekt um die Puppe herum befestigt wurde.
DQ 37 Berihren der Zielbeckenwand, ohne den Gurtretter und die Puppe an

Ort und Stelle dabei zu haben.

2.7 100 m Manikin Lifesaver Medley

Mit einem Startsprung auf ein akustisches Signal schwimmt der Wettkampfer 25m Freistil und
taucht dann ab, um eine am Beckenboden liegende Puppe zu retten. Der Wettkampfer muss
die Wasseroberflache nach dem Start bzw. vor dem Heraufholen der ersten Puppe
durchbrechen. Der Wettkampfer bringt die Puppe innerhalb der 5m-Aufnahmezone an die
Oberflache und transportiert sie bis zur Beckenwand. Der Wettkampfer darf sich beim
Auftauchen mit der Puppe vom Beckenboden abstol3en. Nachdem er die Beckenwand beruhrt
hat, lasst der Wettkdmpfer die Puppe los.

Im Wasser zieht der Wettkampfer die Flossen und den Gurtretter an und befestigt den
Gurtretter innerhalb der 10m- Aufnahmezone korrekt um eine zweite Puppe und zieht diese ins
Ziel.

Der Wettkampf ist beendet, wenn der Wettk&mpfer die Zielbeckenwand berihrt.

2.7.1 Aufbau
100m Manikin Lifesaver Medley 50m Becken
Start i : E
o S N Il
: [ ' @ [ S

i e 5m '« 10m >

E - 25m >

- 50m >
100m Manikin Lifesaver Medley 25m Becken
SZtiaerI‘t— E i ﬂj Wende
L = =

;: 10m > — 5m —p!

:4 25m >
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2.7.2 Ablauf

Die Wettkampfer missen die von den Organisatoren zur Verfligung gestellten Puppen und
Gurtretter verwenden. Die erste Puppe, die fur das Transportieren verwendet wird, ist
vollstandig mit Wasser gefillt. Die zweite Puppe, die fur das Schleppen verwendet wird, wird
mit Wasser geflllt, so dass sie mit der Spitze ihrer weil3en Querlinie an der Oberflache
schwimmit.

Platzierung der Flossen und des Gurtretters: Vor dem Start muss der Helfer die Flossen und
den Gurtretter auf dem Beckenrand oder auf der Plattform an der 50m-Wendekante platzieren.
Die Flossen und der Gurtretter durfen nicht auf dem Startblock sein und mussen sich innerhalb
der dem Wettkdmpfer zugewiesenen Bahn befinden.

Positionierung der Puppe fiir das Transportieren: Die Puppe ist fur den Wettkampf vollstandig
mit Wasser gefllt. Die Puppe befindet sich in einer Tiefe zwischen 1,8m und 3m. Bei einer
Wassertiefe von mehr als 3m muss die Puppe auf eine Plattform (oder eine andere Stlitze)
gestellt werden, um sie in der erforderlichen Tiefe zu positionieren. Die Puppe wird auf den
Rucken gelegt, mit dem Kopf in Richtung der Wendebeckenwand, wobei die Oberkante der
weif3en Querlinie der Puppe auf der 25m Linie liegt.

Auftauchen der ersten Puppe: Der Wettkampfer darf sich beim Auftauchen mit der Puppe vom
Beckenboden abstol3en.

Retten der Puppe: Der Wettkampfer muss die Puppe in die richtige Transportposition bringen,
bevor der Kopf der Puppe die 5m-Linie passiert. Der Wettkampfer transportiert dann die Puppe
wie im Punkt Retten der Puppe unter Rettungstechniken beschrieben bis zur Wende.

Positionierung der Puppe fiir das Schleppen: Ein Mitglied des Teams des Wettkampfers hilft als
Helfer fur die Puppe. Fir die Ubergabe positioniert und halt der Helfer die Puppe mit
mindestens einer Hand aufrecht, mit dem Gesicht zur Wand. Die Puppe schwimmt in ihrer
naturlichen Auftriebslage irgendwo innerhalb der zugewiesenen Bahn.

Der Helfer darf die Puppe loslassen, nachdem der Wettkdmpfer die Wand berihrt hat, muss
aber den Kontakt mit der Puppe sofort aufgeben, wenn der Wettkampfer die Puppe absichtlich
berihrt hat, um sie fur den Schleppvorgang zu sichern.

Der Helfer darf die Puppe nicht in Richtung des Wettkampfers oder der Zielbeckenwand
schieben. Helfer dirfen wéahrend des Wettkampfs nicht absichtlich ins Wasser gehen.

Zweite Puppe: Nach dem ersten Beruhren der Wendekante und dem Loslassen der ersten
Puppe zieht der Wettkampfer seine Flossen und seinen Gurtretter an und ergreift dann die
zweite Puppe.

Anmerkung: Das unbeabsichtigte Bertihren der zweiten Puppe vor dem Beruihren der
Wendemauer/Kante fuhrt nicht zur Disqualifikation.

2.7.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 16 Nicht-Auftauchen vor dem Abtauchen zur Puppe.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abfliisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstol3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 18 Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten Position, nachdem der
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Kopf der Puppe die 5-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 19

Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 21

Loslassen der Puppe vor dem Bertihren der Zielbeckenwand oder der
Wende-Beckenwand.

DQ 24

Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abfliisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Anlegen
des Gurtretters.

DQ 30

Wettk&dmpfer klemmt den Karabiner des Gurtretters in den Ring, bevor
er die Wendebeckenwand berihrt.

DQ 27

Der Helfer lasst die Puppe nicht sofort los, nachdem der Wettkédmpfer
absichtlich Kontakt mit der Puppe aufgenommen hat (nachdem er
zuerst die Beckenwand berihrt hat)

DQ 28

Helfer schiebt die Puppe in Richtung des Wettkampfers oder der
Zielbeckenwand (betrifft nicht das Schieben in Wendebeckenwand-
Richtung).

DQ 25

Falsche Positionierung der Puppe oder absichtlicher Kontakt mit der
Puppe, nachdem der Wettkdmpfer die Puppe ergriffen hat.

DQ 29

Helfer tritt oder springt absichtlich wahrend des Laufs ins Wasser und
stort dadurch die Leistung eines anderen Wettkampfers oder
beeintrachtigt die Beurteilung des Laufs.

DQ 26

Bei 50 m oder 150 m die Beckenwand nicht berlhren, bevor die Puppe
absichtlich berhrt wird.

DQ 31

Falsche Befestigung des Gurtretters um die Puppe herum (nicht um den
Koérper herum und unter beiden Armen und an einem O-Ring befestigt).

DQ 32

Der Gurtretter ist nicht um die Puppe herum innerhalb der 10-m-
Anlegezone befestigt (Kopf der Puppe wird beurteilt)

2.8 2x12,5m Leinenwurfstaffel (Line Throw)

2.8.1 Aufbau
12,5m Leinenwurfstaffel (Line Throw) 25 m & 50m Becken
[ Wurfzone :
i Y (1~ | 1= S =y B-S
B 3
:': 12,5m N
:: 50m oder 25m —
2.8.2 Ablauf

Bei diesem 45-sekindigen Wettkampf wirft der Wettkdmpfer 1 eine Leine zu seinem

Teammitglied, welches sich im Wasser auf der nahen Seite einer starren Crossbar in 12,5 m

Entfernung befindet. Der Werfer zieht dieses ,,Opfer” zuriick an die Beckenwand.

Der Start: Beim ersten Anpfiff betreten die Wettkdmpfer (d. h. Werfer und Opfer) die Wurfzone.

Der ,Werfer* halt nur ein Ende der Wurfleine in einer Hand. Das ,,Opfer® nimmt das andere

Ende der Leine und geht ins Wasser. Vor dem Start sind keine Wirfe erlaubt. Die Leine reicht

bis zum ,Opfer”, das zu Beginn mit einer oder beiden Handen sowohl die Leine als auch die

Querlatte halt. Die Gberschissige Leine kann sich auf beiden Seiten, Uber oder unter der
Stange befinden.
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Beim zweiten Anpfiff nehmen die Werfer ohne unndétige Verzégerung ihre Startpositionen ein.
Wenn alle Wettk&mpfer ihre Startpositionen eingenommen haben, gibt der Starter das
Kommando ,Take your Marks®. Wenn alle Werfer und Opfer stillstehen, gibt der Starter das
akustische Startsignal.

Ausgangsposition: Der Werfer steht in der Wurfzone mit dem Gesicht zum Opfer,
bewegungslos mit den Fersen und/oder Knien zusammen und den Armen gestreckt nach unten
und neben dem Kdérper. Das Ende der Wurfleine wird in einer Hand gehalten.

Das Opfer befindet sich auf der nahen Seite der starren Querstange in der zugewiesenen
Bahn. Das Opfer hat Kontakt mit der Wurfleine und greift die Crossbar mit einer oder beiden
Handen.

Nach dem akustischen Startsignal: Der Werfer muss die Leine einholen, zum Opfer (das die
Leine ergreift) zurickwerfen und es durch das Wasser ziehen, bis das Opfer die Beckenwand
berthrt. Die Opfer dirfen die Leine nur in ihrer dafir vorgesehenen Bahn vor oder hinter der
Querlatte greifen.

Hinweis: Das Opfer kann seine Hand Uberall entlang der Crossbar gleiten lassen, muss jedoch
die Stange fest ergreifen, wenn es die Leine mit irgendeinem Kaorperteil beriihrt und dadurch
die Leine ergreift.

Um mogliche Beeintrachtigungen anderer Bahnen zu vermeiden, darf das Opfer das Wasser
nicht verlassen und bleibt auf seiner Bahn. Das Team wird disqualifiziert, wenn das Opfer
versucht, Uber die Hufte hinaus aus dem Wasser zu klettern oder sich vor dem Signal des
Hauptwettkampfrichters auf den Beckenrand zu setzen.

Ebenso bleibt der Werfer in der Wurfzone, bis der Hauptwettkampfrichter die Beendigung des
Rennens signalisiert.

Das Ziehen an der Crossbar beim Versuch, die Wurflinie zu erreichen, ist straflos.

Fairer Wurf: Die Opfer durfen die Wurfleine nur innerhalb ihrer Bahn mit den Handen ergreifen.
Die Bahnbegrenzung ist nicht ,innerhalb der Bahn“. Opfer kdbnnen untertauchen, um die
Wurfleine zu ergreifen. Die Opfer dirfen die Crossbar nicht loslassen, bevor sie die Wurfleine
mit der anderen Hand nicht ergriffen haben.

Solange die Opfer vollstéandig innerhalb ihrer zugewiesenen Bahn bleiben und die Querstange
nicht loslassen, bevor sie die Leine ergreifen, kdnnen sie ihren Full oder einen anderen
Korperteil verwenden, um die Wurfleine innerhalb ihrer Bahn in eine Position zu mandvrieren,
in der sie die Leine mit der Hand ergreifen kénnen.

Durch das Wasser ziehen: Wahrend die Opfer an den Rand gezogen werden, missen sie in
Bauchlage sein und die Wurfleine mit beiden Handen ergreifen. Opfer durfen die Wurfleine
nicht Hand Uber Hand ,erklimmen®. Aus Sicherheitsgrinden durfen Opfer mit einer Hand vor
dem Anschlag die Leine loslassen, um die Wand/Kante zu beriihren. Dies fiihrt nicht zur
Disqualifikation.

Opfer kdnnen eine Schwimmbrille tragen.

Wurfzone: Werfer missen in ihrem Bereich und in ihrer zugewiesenen Bahn bleiben, am
Beckenrand markiert durch eine klar definierten Linie 1,5 m vom Beckenrand entfernt. Wenn
der Beckenrand erhoht ist, muss die Linie 1,5 m vom Ende des Plateaus entfernt sein.

Werfer, die beim Ziehen des Opfers oder vor dem Abschlusssignal die Wurfzone verlassen,
werden disqualifiziert. Werfer miissen mindestens einen Fuf3 vollstandig innerhalb der
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Innenseite der Wurfzone halten, entweder auf dem Boden oder in der Luft Gber der Wurfzone.
Jeder Teil der FURRe des Werfers darf die Vorderseite des ,Poolrands® der Wurfzone straflos
Uberqueren, um eine aul3erhalb der Wurfzone ausgeworfene Leine zurtickzuholen, solange sie
mindestens einen Fuld vollstandig innerhalb der Wurfzone halten und wenn kein anderer
Wettkdmpfer behindert wird. Werfer, die ins Wasser eintauchen (oder hineinfallen) und damit
keinen Ful vollstandig innerhalb der Innenseite der Wurfzone haben, werden disqualifiziert.

Zeitlimit: Werfer missen einen fairen Wurf machen und das Opfer innerhalb von 45 Sekunden
zur Beckenwand ziehen.

Werfer, die es nicht schaffen, das Opfer vor dem 45-sekiindigen akustischen Abschlusssignal
an die Zielwand/Kante zu bringen, werden als ,Nicht im Ziel“ (DNF) gekennzeichnet.

Ausristung
Wurfleine: Siehe Anhang

Die starre Crossbar wird auf der Wasseroberflache Uber jede Bahn 12,5 m vom Startbereich
des Beckens entfernt positioniert. Eine Toleranz von plus 0,10 m und minus 0,00 m pro Bahn
sind erlaubt.

Als Crossbar kann auch ein Hindernis verwendet werden.

2.8.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine BerlUhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 50 Das aktuelle Opfer bewegt seine Hand von der Querstange, bevor es
die Wurfleine berihrt.

DQ 51 Ein Leinenwerfer verlasst die Wurfzone (mit beiden Beinen) zwischen
Start und vor dem akustischen Abschluss-Signal.

DQ 52 Ubergabefehler oder Verlassen des Wassers (z. B.: Ergreifen der Leine,
bevor die Beckenwand beriihrt wird, Ubernehmen eines Leinenpaketes)

DQ 54 Opfer ergreift die Wurfleine au3erhalb seiner Bahn.

DQ 55 Opfer schwimmt mit seinem Ricken nach unten, wahrend es an die
Beckenwand gezogen wird.

DQ 56 Opfer lasst die Leine los (das Opfer darf die Leine mit einer Hand lésen,
um die Wand zu beruhren).

DQ 57 Hand-Uber-Hand-Weiterziehen an der Wurfleine durch das Opfer.

DQ 58 Leinenwerfer fiihrt Ubungswiirfe unmittelbar vor dem Start durch.
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2.9 4 x10m Leinenwurfstaffel (Line Throw Relay)

2.9.1 Aufbau
10m Leinenwurfstaffel (Line Throw Relay) 25 m & 50m Becken
| Wurfzone :
] B D omemememammamemsmamen: 3
E @1 Leine @
2 48
< 10m N
': 50m oder 25m —
2.9.2 Ablauf

Schwimmer 1 steht am Beckenrand mit dem Ende der Leine in der Hand. Schwimmer 2 steht
neben Schwimmer 1. Schwimmer 3 und Schwimmer 4 sind im Wasser an der 10-m-
Markierung. Schwimmer 3 befindet sich vor der Markierung mit einer Hand an der Querstange
und einer Hand an der Wurfleine, die sich Uber die Querstange hinaus erstreckt. Nach dem
Startsignal wickelt Schwimmer 1 die Leine auf und wirft sie zu Schwimmer 3, der die Leine mit
beiden Handen ergreift und durch das Wasser gezogen wird. Schwimmer 3 muss dann die
Beckenwand berthren. Schwimmer 1 springt in das Wasser, um der Fanger der Leine fir
Schwimmer 3 zu werden. Schwimmer 2 wickelt dann die Leine auf und wirft sie zu Schwimmer
4, der die Leine mit beiden Handen ergreift und durch das Wasser gezogen wird, bis er die
Beckenwand berihrt. Der Bewerb geht mit Schwimmer 3 und 4 als Werfer sowie Schwimmer 1
und 2 als Fanger in gleicher Weise weiter, bis alle vier Wettkdmpfer geworfen und gefangen
haben. Der Bewerb endet dann, wenn der Fanger fir Schwimmer 4 den Beckenrand beruhrt.

Startposition: Der Werfer steht mit dem Gesicht in ruhiger Haltung zu Schwimmer 3, die Beine
sind geschlossen und die Arme hé&ngen ruhig an der Korperseite herab, wobei eine Hand ein
Ende der Wurfleine halt.

Schwimmer 3 befindet sich wassertretend in der Mitte der Bahn und fihrt die Leine (mit einer
oder beiden Handen). Er umfasst mit einer Hand den Markierungspunkt (Mitte der Bahn) der in
einer Entfernung von 10 m vom Start befindlichen starren Begrenzung (Crossbar).

Nach dem akustischen Startsignal (kurzer Pfiff) beginnt Schwimmer 1 die Wurfleine einzuholen
und wirft sie dem Schwimmer 3 zu. Nachdem Schwimmer 3 die Wurfleine gefangen hat, zieht
Schwimmer 1 den Schwimmer 3 zur Beckenwand. Beim Berlhren der Beckenwand durch den
Fanger der Leine von Schwimmer 4 wird abschlielend die Zeit gestoppt.

Das Opfer darf die Wurfleine nur innerhalb seiner Bahn ergreifen. Das Opfer darf die
Langenbegrenzung(Crossbar) erst auslassen, wenn die Wurfleine erfasst wurde. Sinkt die
Wurfleine ab, so ist es dem Opfer gestattet abzutauchen (ohne die Hand, welche die Crossbar
hélt, zu I6sen), um die Wurfleine zu ergreifen. Ist die Wurfleine aul3erhalb der Reichweite des
Opfers, jedoch in seiner Bahn, so ist es diesem gestattet, mit irgendeinem Kérperteil die
Wurfleine in seine Reichweite zu bringen. Es gibt keine Strafe, wenn das Opfer an der
Begrenzungsleine (Crossbar) durch Schwimmbewegungen zieht, um die Wurfleine zu
erreichen.

Ziehen: Wahrend des Ziehens muss sich das Opfer in Bauchlage befinden. Dabei muss die
Wurfleine mit beiden Handen erfasst sein. Ein Hand-iber-Hand-Weiterziehen durch das Opfer
an der Wurfleine ist ein Disqualifikationsgrund. Aus Sicherheitsgriinden darf fiir den Anschlag
eine Hand von der Leine geldst werden. Beinschwimmbewegungen sind erlaubt.
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Ubergabe: Nachfolgende Werfer (2, 3 und 4) dirfen die Leine erst ergreifen, wenn das Opfer
des vorherigen Werfers die Beckenwand berthrt. Weiteres ist fur die nachfolgenden Werfer
ausschliel3lich erlaubt, das Ende der Leine zu ergreifen und dann einen beliebigen Rest der
Leine aufzuwickeln bzw. zu werfen. Die direkte Aufnahme eines Leinenbundes ist nicht erlaubt.

Wurfzone: Die Wurfzone hat die gleiche Breite wie die Bahn und eine Mindestlange von 2 m.
Die Wurfzone muss klar von den Organisatoren markiert werden. Der Werfer muss sich mit
mindestens einer gesamten Fulflache innerhalb der Wurfzone befinden. Ein Verlassen oder
Ubertreten der Wurfzone gemaf der vorangehenden Regel wird durch Disqualifikation bestraft.
Unter der Bedingung, dass keine Behinderung eines anderen Wettkampfers erfolgt, kann die
Wurfzone ansonsten in allen Richtungen ohne Strafe Gbertreten (Durchbrechen der vertikalen
Seitenbegrenzungslinien der Wurfzone) werden.

Wettkampfzeit: Das Team von Schwimmern muss faire Wirfe machen und den Bewerb
innerhalb von 3 Minuten 30 Sekunden abschlieRen. Wenn ein Wurf zu kurz oder auf3erhalb der
zugeteilten Bahn ist, kbnnen Schwimmer wieder die Leine aufwickeln und werfen, so oft wie
notig, bis zur 3-Minuten-30-Sekunden-Grenze. Teams, die den Bewerb nicht zeitgerecht
abschlie3en, werden disqualifiziert. Der Wettkdmpfer muss die vom Veranstalter aufgelegte
Leine verwenden. Es ist je Bahn ein Anschlagrichter/Hilfszeitnehmer und die nétige Anzahl an
Crossbar-Richtern einzuteilen.

2.9.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine Beruhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 50 Das aktuelle Opfer bewegt seine Hand von der Querstange, bevor es
die Wurfleine berihrt.

DQ 51 Ein Leinenwerfer verlasst die Wurfzone (mit beiden Beinen) zwischen
Start und vor dem akustischen Abschluss-Signal.

DQ 52 Ubergabefehler oder Verlassen des Wassers (z. B.: Ergreifen der Leine,
bevor die Beckenwand berihrt wird, Ubernehmen eines Leinenpaketes)

DQ 54 Opfer ergreift die Wurfleine au3erhalb seiner Bahn.

DQ 55 Opfer schwimmt mit seinem Riicken nach unten, wahrend es an die
Beckenwand gezogen wird.

DQ 56 Opfer lasst die Leine los (das Opfer darf die Leine mit einer Hand I6sen,
um die Wand zu beruhren).

DQ 57 Hand-uber-Hand-Weiterziehen an der Wurfleine durch das Opfer.

DQ 58 Leinenwerfer fiihrt Ubungswiirfe unmittelbar vor dem Start durch.
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2.10 4 x 25 m Puppenstaffel (Manikin Relay)

2.10.1 Aufbau

4 x 25m Puppenstaffel (Manikin Relay) W;g::e' 50m Becken
] R
Start @ R Wechsel
Zone ! ! I : Zone
: . g
< 5m — i :. ‘- 5m =
+ 25m —> :
: '€ 5m P '
"
<+ 50m >
4 x 25m Puppenstaffel (Manikin Relay) 25m Becken
Start @ i l:
Ziel i E Wende
4— 5m —p ': i
10m <— 5m —p!
'« 25m >

Die Puppe ist komplett mit Wasser gefiillt.

2.10.2 Ablauf

Alle vier Rettungssportler starten aus dem Wasser. Der 1. Rettungssportler halt sich mit einer
Hand am Beckenrand/Startblock fest und in der anderen Hand die Puppe. Nach dem
Startsignal muss er die Puppe spatestens in der korrekten Position halten, wenn deren Kopf die
5-m-Markierung erreicht. Er rettet die Puppe regelgerecht 25 m, (schlagt an bei einer 25-m-
Bahn) und Ubergibt sie an den nachfolgenden Rettungssportler.

Der jeweils nachfolgende Rettungssportler darf die Puppe mit einer Hand beriihren oder
ergreifen, bevor der vorige Wettkdmpfer die Beckenwand oder den Startblock berihrt, darf aber
den Kontakt mit der Beckenwand oder dem Startblock nicht Idsen, bevor der vorherige
Wettkampfer die Beckenwand berthrt hat.

Nach dem Wechsel an der Beckenwand ist die Puppe spatestens ab der 5-m-Markierung in der
korrekten Position zu halten. Der 4. Rettungssportler rettet die Puppe regelgerecht bis zum
Anschlag ins Ziel. Innerhalb des 5-m-Wechselbereiches (der Kopf der Puppe dient als
Orientierung) gelten sowonhl fiir den ankommenden als auch fiir den nachfolgenden
Rettungssportler nicht die Kriterien fir das Retten einer Puppe. Auf 50-m-Bahnen erfolgt der
Wechsel des 1. auf den 2. Rettungssportler und des 3. auf den 4. Rettungssportler durch die
Ubergabe der Puppe innerhalb der gekennzeichneten Wechselzone. Hierbei muss jeder am
Wechselvorgang beteiligte Rettungssportler mit einer Hand Kontakt zur Puppe haben. Die
Rettungssportler dirfen sich innerhalb der Wechselzone vom Beckenboden abstol3en.
Innerhalb der Wechselzone gelten sowohl fiir den ankommenden als auch fir den
nachfolgenden Rettungssportler nicht die Kriterien fiir das Retten einer Puppe.
Rettungssportler, die in der Mittelzone nicht bei der Ubergabe beteiligt sind, miissen sich klar
von der Ubergabe distanzieren und vorzugsweise die Hande sichtbar aus dem Wasser
strecken. Spatestens beim Verlassen der Wechselzone ist die Puppe in der korrekten Position
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zu halten. Der Kopf der Puppe dient als Orientierung. Die 5-m-Startzone gilt fir Schwimmer 4
beim Zieleinlauf als Zone, in der die Puppe in einer korrekten Position zu retten ist.

2.10.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine BerlUhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstof3en vom Boden des

Schwimmbeckens).

DQ 18 Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten Position, nachdem der
Kopf der Puppe die 5-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 19 Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 21 Loslassen der Puppe vor dem Bertihren der Zielbeckenwand oder der
Wende-Beckenwand.

DQ 38 Unterstitzung durch einen dritten Wettkampfer wahrend des Wechsels
zwischen dem ankommenden und dem abgehenden Wettkdmpfer

DQ 39 Ein Wettkampfer wiederholt zwei oder mehr Abschnitte des Bewerbs.

DQ 40 Verlassen des Startblocks oder Losen des Kontakts mit der

Wendebeckenwand bzw. dem Startblock, bevor der vorherige
Teilnehmer die Beckenwand beriihrt hat.

DQ 41 Die Puppe wird tbergeben:
vor oder nach der vorgesehenen Wechselzone

DQ 42 Loslassen der Puppe, bevor der nachste Wettkdmpfer Kontakt zur
Puppe hat (mindestens ein Wettkampfer muss in Kontakt mit der Puppe
stehen).

DQ 60 Ein Teilnehmer der Puppenstaffel verlasst das Wasser, nachdem er

seinen Teil des Staffellaufs beendet hat und bevor das Signal zur
Freigabe gegeben wird.
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2.11 4 x 50 m Hindernisstaffel (Obstacle Relay)
2.11.1 Aufbau

4 x 50 m Hindernisstaffel (Obstacle Relay) 50m Becken
Start @ : : @
Ziil @ Hind-ernis Hind.ernis @
<4— 125m > < 25m > < 12,5m —»
< 50m >
4 x 50 m Hindernisstaffel (Obstacle Relay) 25m Becken
Hindernis Wende
Start
Ziel < 12,5m > < 12,5m >
< 25m >

Die Hindernisse werden in einer Linie auf allen Bahnen jeweils im rechten Winkel an den
Trennleinen in Hohe der Wasserlinie befestigt.

Auf 25-m-Bahnen betragt der Abstand von den Beckenwanden jeweils 12,50 m.

Auf 50-m-Bahnen werden 2 Hindernisse je Bahn mit einem Abstand von 25 m zwischen den
Hindernissen und jeweils 12,50 m von den Beckenwénden befestigt.

2.11.2 Ablauf

Nach dem Startsignal legen die Rettungssportler nacheinander die vorgeschriebene Strecke in
Freistil zurtick und untertauchen die Hindernisse. Jeder Rettungssportler muss dabei nach
seinem Start vor und hinter jedem Hindernis mindestens einmal mit dem Kopf die
Wasseroberflache durchbrechen. Beim Untertauchen des Hindernisses ist ein Abstolien vom
Beckenboden erlaubt. Uberschwimmt ein Rettungssportler ein Hindernis, schwimmt er jedoch
Uber oder unter dem Hindernis wieder zuriick und untertaucht es dann, kann er die
Wettkampfdisziplin ohne Ahndung des Verstol3es fortsetzen.

2.11.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgrinden gelten folgende)

DQ 15 Keine BerlUhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 11 Uberschwimmen eines Hindernisses, ohne sofort tiber oder unter
dieses Hindernis zuriickzukehren und dann unter diesem Hindernis
durchzutauchen.

DQ 12 Kein Auftauchen nach dem Startsprung oder nach einer Wende vor
dem Passieren eines Hindernisses.

DQ 13 Kein Auftauchen nach dem Hindernis.

DQ 40 Ein Wettkampfer wiederholt zwei oder mehr Abschnitte des Bewerbs.

DQ 41 Start, bevor der vorherige Wettkdmpfer die Beckenwand berihrt hat.

DQ 49 Ein Wettkampfer geht wieder ins Wasser nach Beendigung seines Teils
der Staffel.
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2.12 4 x 50 m Gurtretterstaffel (Medley Relay)
1. Rettungssportler: 50 m Freistil
2. Rettungssportler: 50 m Flossenschwimmen
3. Rettungssportler: 50 m Freistil mit Gurtretter
4. Rettungssportler: 50 m Flossenschwimmen mit Gurtretter und Verunglicktem

2.12.1 Aufbau

4 x 50 m Gurtretterstaffel (Medley Relay) 50m Becken

Start
Ziel

i
+—— 10m ——p

¢ 50m >
4 x 50 m Gurtretterstaffel (Medley Relay) 25m Becken
|
Start i
Z::I E Wende
|
i
| i E
| | i
|:: 1Dm ='| ;
- 25m >
2.12.2 Ablauf

Nach dem Startsignal schwimmt der 1. Rettungssportler 50 m Freistil, anschlieRend der 2.
Rettungssportler 50 m Freistil mit Flossen. Der 3. Rettungssportler legt den Gurt des
Gurtretters Uber eine Schulter an. Er muss fur eine sichere und korrekte Position des
Gurtretters sorgen und sicherstellen, dass wéhrend des Starts kein Teil des Gurtretters in eine
benachbarte Bahn ragt.

Nach dem Anschlag des 2. Rettungssportlers schwimmt er 50 m Freistil mit Gurtretter (die
Leine zwischen Gurt und Auftriebskorper darf verkurzt sein). Der 4. Rettungssportler tragt
Flossen und wartet im Wasser mit einer Hand am Beckenrand/Startblock auf den Anschlag des
3. Rettungssportlers. Der vierte Wettkampfer darf den Gurtretter, den Gurt oder die Leine mit
einer Hand beruihren oder ergreifen, bevor der dritte Wettkampfer die Wendebeckenwand
berlhrt hat. Der vierte Wettkampfer darf den Kontakt mit der Wendebeckenwand oder dem
Startblock nicht I6sen, bevor der dritte Wettkampfer die Wendebeckenband berihrt hat.
Wettkampfer 4 Ubernimmt den Gurtretter und legt ihn Uber eine Schulter an. Der 3.
Rettungssportler ergreift innerhalb eines 10-m-Aufnahmebereiches den Auftriebskérper. Beim
Verlassen dieses Bereiches muss der Kontakt zum Auftriebskérper und/oder dem Clip, nicht
aber der Leine mit beiden Handen hergestellt sein (die Hande des 3. Rettungssportlers dienen
als Orientierung), dieser Kontakt muss bis zum Anschlag bestehen bleiben. Der 4.
Rettungssportler zieht den Verungliickten mit dem Gurtretter ins Ziel. Die Leine zwischen Gurt
und Auftriebskérper muss beim Ziehen im Wasser hinter diesem Rettungssportler in voller
Lange ausgelegt sein. Schwimmt der 3. Rettungssportler so schnell, dass sich deswegen die
Leine entspannt, stellt dies keinen Grund zur Disqualifikation dar. Der 3. Rettungssportler darf
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sich bei der Wende auf den Beckenboden stellen und sich anschlielRend davon abstof3en. Kein
Rettungssportler darf wahrend der Schwimmdisziplin auf dem Boden laufen oder hiipfen.

Eine Mithilfe des Verunglickten durch Beinbewegung ist erlaubt. Beim Wechsel und bei der
Wende darf er sich von der Beckenwand abstof3en. Bei der Wende/beim Anschlag mit
Gurtretter und Verungliicktem reicht der Anschlag des Retters.

2.12.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine Berlihrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 39 Ein Wettkampfer wiederholt zwei oder mehr Abschnitte des Bewerbs.

DQ 40 Verlassen des Startblocks oder Losen des Kontakts mit der
Wendebeckenwand bzw. dem Startblock, bevor der vorherige
Teilnehmer die Beckenwand beriihrt hat.

DQ 44 Der Wettkéampfer hakt den Clip des Gurtretters in einen Ring ein.

DQ 45 Das Opfer halt den Gurtretter an der Leine.

DQ 46 Das Opfer hilft durch Armbewegungen mit oder hélt den Gurtretter nicht
mit beiden Handen.

DQ 47 Das Opfer verliert den Kontakt zum Gurtretter nach Uberschreiten der
10-m-Markierung.

DQ 48 Der vierte Wettkampfer zieht das Opfer mit verklrzter Leine nach der
10-m-Markierung.

DQ 49 Ein Wettkampfer geht wieder ins Wasser nach Beendigung seines Teils
der Staffel.
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2.13 4 x50 m Pool Lifesaver Relay
1. Rettungssportler: 50 m Freistil
2. Rettungssportler: 50 m Tauchen bzw. Schwimmen mit Flossen, Puppenaufnahme
3. Rettungssportler: 50 m Schleppen einer Puppe
4. Rettungssportler: 50 m Schleppen einer Puppe mit Flossen

2.13.1 Aufbau
Eine vollgefullte Puppe liegt auf dem Rucken mit dem Korperstumpf an der Beckenwand, der
Kopf weist in Schwimmrichtung.

4x50m Pool Lifesaver Relay 50m Becken

el [

— 5m —p +— 10m —!
‘< 50m >
4x50m Pool Lifesaver Relay 25m Becken

Wende

e b

<4+— 5m —p
10m

\ 4

Yo

A A

25m

2.13.2 Ablauf
Nach dem Startsignal schwimmt der 1. Rettungssportler 50 m Freistil.

Der 2. Rettungssportler schwimmt bzw. taucht 50 m mit Flossen und holt die Puppe an die
Wasseroberflache. Er muss die Beckenwand nicht bertihren und er muss die Wasseroberflache
nicht durchbrechen.

Der 3. Rettungssportler wartet im Wasser (ohne Flossen) und berihrt mit mindestens einer
Hand die Wendebeckenwand oder den Startblock. Der dritte Wettkampfer darf die Puppe mit
einer Hand berthren oder ergreifen, bevor der Kopf der Puppe die Wasseroberflache
durchbricht. Nachdem der Kopf der Puppe die Wasseroberflache durchbrochen hat, 16st der
dritte Wettkampfer den Kontakt mit der Wendebeckenwand oder dem Startblock. Der zweite
Wettkdmpfer muss nach dem Auftauchen der Puppe die Wendebeckenwand nicht berthren,
aber die Puppe darf vom zweiten Wettkdmpfer nicht losgelassen werden, bevor der dritte
Wettkampfer sie ergriffen hat (d.h. die Hand mindestens eines Wettkdmpfers muss zu jeder
Zeit in Kontakt mit der Puppe sein). Der dritte Wettkampfer transportiert dann die Puppe 50m
weit und berihrt die Beckenwand, bevor er die Puppe an den vierten Wettkdmpfer weitergibt.

Der 4. Rettungssportler tragt Flossen und wartet im Wasser mit mindestens einer Hand am
Beckenrand/Startblock auf den Anschlag des 3. Rettungssportlers.

Der 4. Rettungssportler darf die Puppe mit einer Hand bertihren oder ergreifen, bevor der dritte
Wettkampfer die Wendemauer/Kante berthrt hat. Der vierte Wettkdmpfer darf den Kontakt mit
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der Beckenwand oder dem Startblock erst I6sen, wenn der dritte Wettkdmpfer die
Wendebeckenwand berihrt hat, und die Puppe darf vom dritten Wettk&mpfer erst losgelassen
werden, wenn der vierte Wettkdmpfer sie ergriffen hat (d.h. eine Hand jedes Wettkampfers
muss zu jeder Zeit in Kontakt mit der Puppe sein). Der vierte Wettkdmpfer
transportiert dann die Puppe, um die Zielwand/Kante mit irgendeinem Korperteil des
Wettkampfers zu berihren.

Innerhalb des 5-m-Wechselbereiches (der Kopf der Puppe dient als Orientierung) gelten
sowohl fiir den ankommenden als auch fir den nachfolgenden Rettungssportler nicht die
Kriterien fir das Retten einer Puppe.

Nach dem Wechsel ist die Puppe jeweils spatestens ab der 5-m-Markierung in der korrekten
Position zu halten. Der 4. Rettungssportler rettet die Puppe regelgerecht bis zum Anschlag ins
Ziel.

Fur die 25-m-Bahn gilt fuir den 3. und 4. Rettungssportler: Bei der Wende muss die Puppe bis
zum Anschlag regelgerecht gehalten werden. Nach dem Wendevorgang muss sich die Puppe
wieder in der korrekten Position befinden, wenn deren Kopf die 5-m-Markierung erreicht.
Dieser Bewerb kann als gemischter (zwei weibliche und zwei ménnliche Wettkampfer)
ausgetragen werden. Jede Wettkdmpferin/jeder Wettkdmpfer darf sich seine Position selbst
aussuchen.

Die an der Ubergabe beteiligten Wettkampfer diirfen sich gegenseitig bei der Puppeniibergabe
helfen, solange mindestens ein Wettkampfer in Kontakt mit der Puppe ist. 5-m- und 10-m-
Markierungen sind am Ende der Wechselzonen anzubringen. Folgende Wechsel-Zonen gelten:

e Ubergabe vom 2. zum 3. Wettkampfer: 5-m ab der Beckenwand
e Ubergabe vom 3. zum 4. Wettkampfer: 10-m ab der Beckenwand

2.13.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine Berluhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abflisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstof3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 19 Verwenden einer falschen Tragetechnik

DQ 59 Der dritte Wettkampfer lasst die Beckenwand los, bevor er die Puppe
berihrt.

DQ 18 Die Puppe befindet sich nicht in einer korrekten Position, nachdem der
Kopf der Puppe die 5-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 38 Unterstitzung durch einen dritten Wettkampfer wahrend des Wechsels
zwischen dem ankommenden und dem abgehenden Wettkdmpfer

DQ 42 Loslassen der Puppe, bevor der nachste Wettkdmpfer Kontakt zur
Puppe hat (mindestens ein Wettkampfer muss in Kontakt mit der Puppe
stehen).

DQ 23 Die Puppe ist nicht in einer korrekten Position, wenn ihr Kopf die
entsprechende Markierung erreicht.

DQ 39 Ein Wettkampfer wiederholt zwei oder mehr Abschnitte des Bewerbs.

DQ 40 Verlassen des Startblocks oder Losen des Kontakts mit der
Wendebeckenwand bzw. dem Startblock, bevor der vorherige
Teilnehmer die Beckenwand beriihrt hat.

DQ 49 Ein Wettkampfer geht wieder ins Wasser nach Beendigung seines Teils
der Staffel.

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 ‘ Seite 71

lm\




2.14 4 x50 m Rescue Tow Relay
2.14.1 Aufbau

4 x 50 m Rescue Tow Relay 50m Becken

Start :
Ziel .

‘—— 10m —p

< 50m P
4 x 50 m Rescue Tow Relay 25m Becken
E;Z‘;T i Wende
i 5m i i
<+ 10m > ;
- 25m »
2.14.2 Ablauf

Vier Wettkdmpfer schwimmen abwechselnd eine Strecke von 50m und haben dabei
verschiedene Aufgaben.

Erster Wettkampfer: Mit einem Startsprung auf ein akustisches Signal schwimmt der erste
Wettkampfer 50 m Freistil ohne Flossen.

Zweiter Wettkdmpfer: Mit einem Startsprung, nachdem der erste Wettkampfer die Beckenwand
berlhrt hat, schwimmt der zweite Wettkdmpfer 50m Freistil mit Flossen.

Dritter Wettkampfer: Mit einem Startsprung, nachdem der zweite Wettkampfer die Beckenwand
berthrt hat, schwimmt der dritte Wettkdmpfer 50 m Freistil mit Flossen und zieht einen
Gurtretter hinter sich nach. Der dritte Wettkampfer (der die Rolle des Retters spielt) berthrt die
Wendebeckenwand.

Vierter Wettkampfer: Der vierte Wettkampfer (in der Rolle des Verungliickten) befindet sich im
Wasser und berthrt mit mindestens einer Hand die Wendebeckenwand oder den Startblock.
Der vierte Wettkampfer darf den Gurtretter, den Gurt oder die Leine mit einer Hand berthren
oder ergreifen, bevor der dritte Wettkdmpfer die Wendemauer/-kante berthrt hat. Der vierte
Wettkampfer darf den Kontakt mit der Wendebeckenwand oder dem Startblock nicht I6sen,
bevor der dritte Wettkdmpfer die Wendebeckenband berihrt hat.

Anmerkung: Eine unbeabsichtigte Bertihrung des dritten Wettkdmpfers durch den vierten
Wettkdmpfer vor dem Berihren der Wendebeckenwand fuhrt nicht zur Disqualifikation.

Sobald der dritte Wettkampfer die Wendebeckenwand berihrt hat, kann er den Kontakt mit der
Wendebeckenwand oder dem Startblock I6sen und das "Einklippen"” in den Gurtretter kann
beginnen.

Der Retter und/oder der Verungliickte legt den Gurtretter unter beiden Armen um den Korper
des Verungluckten und klippt ihn an einen O-Ring.
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Sowohl der Retter als auch der Verungliickte missen sich von der Beckenwand entfernen. Der
Verungliickte muss mit dem um den Korper gelegten Gurtretter gesichert sein, bevor die 10m-

Linie durchbrochen wird. Die Leine des Gurtretters muss vollstdndig Uber die 10m-Linie hinaus
ausgezogen sein, wenn der Kopf des "Opfers" die 10m- Linie Uberquert.

Anmerkung 1. Sollte die Leine des Gurtretters aufgrund der Kraft der Beinarbeit des Opfers
nicht vollstdndig ausgezogen sein, wird die Mannschaft nicht disqualifiziert.

Anmerkung 2: Es ist erlaubt, dass der Retter und/oder das Opfer sich von der
Wendebeckenwand abstof3en.

AuBBerhalb der 10m-Linie muss der Verungliickte auf dem Rucken geschleppt werden, und der
Verungliickte darf auf keine andere Weise geschleppt werden, sobald er in den Gurtretter
eingeklinkt ist.

AuRBerhalb sowie innerhalb der 10-Meter-Linie darf der Verungliickte durch Beinbewegungen
mithelfen.

Anmerkung: Wenn der Verungliickte seine Arme in eine Position vor seinem Kopf bringt, um
eine Stromlinie zu erreichen, ist dies keine Disqualifikation.

Der Wettkampf ist beendet, wenn der Retter die Zielbeckenwand beriihrt und der Verungliickte
im Gurtretter eingehangt ist.

Der erste und der zweite Wettkampfer mussen das Wasser nach Beendigung ihrer Teilstrecken
verlassen, ohne andere Wettkampfer zu behindern. Der erste und der zweite Wettkampfer
darfen das Wasser nicht wieder betreten.

2.14.3 Disqualifikation
(zusatzlich zu den Allgemeinen Disqualifikationsgriinden gelten folgende)

DQ 15 Keine BerUhrung der Beckenwand im Ziel.

DQ 17 Unterstitzung durch Schwimmbadmaterial (z. B. Bahnbegrenzung,
Stufen, Abfliisse oder Unterwasser-Hockeybeschlage) beim Auftauchen
der Rettungspuppe (betrifft nicht das Abstof3en vom Boden des
Schwimmbeckens).

DQ 30 Wettkampfer klemmt den Karabiner des Gurtretters in den Ring, bevor
er die Wendebeckenwand beruhrt.

DQ 34 Die Leine des Gurtretters ist nicht vollstandig ausgelegt, bevor der Kopf
des Opfers die 10-m-Markierung Uberschreitet.

DQ 39 Ein Wettkampfer wiederholt zwei oder mehr Abschnitte des Bewerbs.

DQ 40 Verlassen des Startblocks oder Losen des Kontakts mit der

Wendebeckenwand bzw. dem Startblock, bevor der vorherige
Teilnehmer die Beckenwand berihrt hat.

DQ 49 Ein Wettkampfer geht wieder ins Wasser nach Beendigung seines Teils
der Staffel.
DQ 61 Der Gurtretter ist vor dem Uberqueren der 10m Markierung nicht um

den Verunglickten gesichert (beurteilt wird der Kopf des
Verunglickten).

DQ 62 Der Verunglickte I6st sich aus dem Gurtretter (aul3er bei einem
technischen Defekt des Gurtretters), nachdem er die 10m Markierung
passiert hat und bevor der Retter die Zielbeckenwand berihrt hat.
DQ 63 Der Verunglickte wird nicht auf dem Riicken geschleppt.

DQ 64 Der Verunglickte schwimmt Rickenkraul oder einen anderen
Schwimmstil mit einer Armbewegung aul3erhalb des Wassers.
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Anmerkung: Wenn der Verungliickte unter Wasser rudert, um das
Schleppen zu unterstlitzen, oder wenn er seine Arme vor dem Kopf
positioniert, um die Stromlinie zu erreichen, ist dies keine
Disqualifikation.

DQ 65 Das Opfer bertihrt vor dem Retter die Zielbeckenwand.
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3 OPEN-WATER BEWERBE

3.1 Surf Race

3.1.1 Wettkampfbeschreibung:

Auf das Startkommando sprintet der Wettkampfer von der Startlinie in das Wasser. Der
Wettkdmpfer schwimmt einen Rundkurs von = 400 m, welcher durch Bojen gekennzeichnet ist,
zum Ziel. Die zu umrundenden Bojen befinden sich, sofern keine andere Kursflihrung durch
den Veranstalter verlautbart wird, immer an der rechten Seite des Schwimmers. Die Ziellinie
wird durch zwei Flaggen begrenzt, welche 15 m gemessen von der Uferlinie am Strand stehen.

3.1.2 Startlinie

Die Startlinie befindet sich strandseitig 5 m vor der Uferlinie, wird durch zwei Flaggen begrenzt
und mit einer Bodenmarkierung gekennzeichnet. Die Boje 1 ist in Flucht mit der Mitte der
Startlinie. Die Startlinie darf maximal 40 m betragen.

3.1.3 Ziellinie

Die Ziellinie befindet sich ungefahr 15 m landeinwarts und parallel zur Uferlinie. Die Ziellinie
wird durch zwei im 5-m-Abstand stehende Flaggen begrenzt. Der Mittelpunkt der Ziellinie ist in
Flucht mit der auRersten Begrenzungshboje (bei neun Bojen ist Boje 9 die aul3erste
Begrenzungsboje).

3.1.4 Zieleinlauf

Die Wettkampfer missen die Ziellinie in aufrechter Position Gberqueren. Die Wertung erfolgt
bei Durchlaufen der gedachten Ziellinie mit der Brust. Nach dem Uberqueren der Ziellinie
werden die Wettkdmpfer durch einen Kampfrichter in Reihenfolge ihres Einlaufes in einer Reihe
aufgestellt und verbleiben in dieser Formation, bis das offizielle Ergebnis bekanntgegeben wird.

3.1.5 Startkommando
LAUf die Platze — Fertig — Schuss/Pfiff*
,On your marks — Set — Schuss/Pfiff*

3.1.6 Equipment:
Regelkonforme Schwimmbekleidung, Badehaube, Starthummer.
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3.1.7 Disqualifikation:
Es gelten die Allgemeinen Open-Water-Disqualifikationen.

Startaufstellung: Jeder Wettkédmpfer muss unmittelbar vor dem Start durch Ziehen einer
Nummer (eines Kartchens) einem Startplatz zugeordnet werden. Die Nummerierung auf der
Startliste hat keinen Einfluss auf die Startplatzierung.

3.1.8 Kursdiagramm:

Surf Race
L ca.17m |
e B B = = = =
/ \ —_—
. © O . ry
/ . \
Kampfrichter 4
Boot \
/ \
‘O e 0 @ 0O O ® @ O —
| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |
| ca.48m T
§
| | =
| | g‘
| | s
o™
| | v
4]
| | ©
| |
I |
| I v ) 4
I L I Knietiefe
L Wasserlinie I
- L] L] L] L L] L] I - - L] L] L] L] L] - - - - L] L] L] L] L] L] - - - L] L] II L] L] L] - I‘kl L] L] L] L]
ca. 5m | |
I Stange I e
O = ol = = = = = = - - | 5}
|: Startlinie ‘;I I g’
I I Fahne | Fahne
Einlaufrichter Ziel_- v
4>
ca.5m
DISTANZEN SIND RICHTWERTE UND KEINE GENAUEN MASSE
Seite 76

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 ‘

/m\




3.2 Board Race

3.2.1 Wettkampfbeschreibung:

Der Wettkampfer steht mit seinem Rettungsbrett hinter der Startlinie. Auf das Startsignal
sprintet der Wettkéampfer mit seinem Rettungsbrett in das knietiefe Wasser und paddelt auf
dem Brett liegend/kniend einen 3-Bojen-Rundkurs bzw. in der Jugendklasse einen 4-Bojen-
Rundkurs zurlick zum Ufer und Gberquert mit dem Brett die Ziellinie. Bei besonderen
orographischen Gegebenheiten kénnen die Start- und Ziellinie von der Skizze abweichen.

3.2.2 Startlinie

Ungefahr 5 m vor der Uferlinie befindet sich eine 30 m lange Startlinie (Bodenmarkierung),
welche durch zwei Markierstangen begrenzt ist. Die Mitte der Startlinie soll in Deckung mit der
ersten Rundungsboje sein. Bei besonderer Uferbeschaffenheit kann ein Wasserstart durch den
Veranstalter angeordnet werden.

3.2.3 Ziellinie

Die Ziellinie befindet sich ca. 15 m landeinwarts und parallel zur Uferlinie. Sie soll 20 m
betragen, wobei der Mittelpunkt der Ziellinie in Deckung mit der 3. Rundungsboje stehen soll.
Die Ziellinie wird durch zwei im 20-m-Abstand stehende Flaggen (ca. 4 m Stangenhdhe)
begrenzt. Bei besonderer Uferbeschaffenheit kann ein Verlassen des Boards im Wasser
angeordnet werden.

3.2.4 Zieleinlauf

Der Wettkampfer hat in aufrechter Haltung in Kontakt mit seinem Rettungsbrett (Ausnahme
Uferbeschaffenheit) die Ziellinie zu Giberqueren. Die Wertung erfolgt bei Durchbrechen der
gedachten Ziellinie mit der Brust. Weiteres dazu: Allgemeine Bewerbdurchfihrung - Zieleinlauf

3.2.5 Kontakt zum Brett

Wahrend des Bewerbs darf der Wettkdmpfer den Kontakt zum Brett verlieren. Er muss jedoch
in jedem Fall beim Zieleinlauf damit in Kontakt stehen. Beim angeordneten Zieleinlauf ohne
Board entféllt diese Regel.

3.2.6 Kursverkirzung in der Jugendklasse
Fur die Jugendklasse gilt der verkirzte Kurs des Surfraces. Die rot-orange Boje, die beiden
orangen Bojen und die grin-weil3e Boje missen im Uhrzeigersinn umrundet werden.

3.2.7 Startkommando
»AUf die Platze — Fertig — Schuss/Pfiff*
,On your marks — Set — Schuss/Pfiff*

3.2.8 Equipment
Normboard, regelkonforme Schwimmbekleidung, Badehaube, Startnummer.

Der Austausch eines seeuntiichtigen Boards wahrend des Bewerbs ist nur an der Startlinie
erlaubt und erfordert ein neuerliches Uberqueren der Startlinie.
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3.2.9 Disqualifikation
Es gelten die allgemeinen Open-Water-Disqualifikationen.

3.2.10 Startaufstellung

Jeder Wettkd&mpfer muss unmittelbar vor dem Start durch Ziehen einer Nummer (eines
Kértchens) einem Startplatz zugeordnet werden. Die Nummerierung auf der Startliste hat
keinen Einfluss auf die Startplatzierung.

3.2.11 Kursdiagramm
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3.3 Rescue Tube Rescue

3.3.1 Wettkampfbeschreibung:
Vier Wettkdmpfer bilden ein Team (Mannschaft). Das Team setzt sich zusammen aus einem
Opfer, einem Retter mit Flossen und Gurtretter und den beiden Rettungshelfern.

Jedem Team ist eine bestimmte Boje zugeordnet.

3.3.2 Das Opfer

Nach dem Startkommando schwimmt das Opfer so schnell wie moglich auf die linke Seite (vom
Strand aus gesehen) seiner zugewiesenen Boje, halt sich an der Boje fest und gibt
anschlieend mit dem freien, vertikal ausgestreckten Arm dem Retter das Startzeichen.
Wahrend des Signals an den Retter darf der Kontakt mit der Boje nicht verloren gehen. Nach
dem Start des Retters schwimmt das Opfer hinter die Boje (seewarts) und wartet auf den
Retter.

Das Opfer darf beim Anlegen des Gurtretters mithelfen.

3.3.3 Der Retter

Nach dem Armzeichen des Opfers startet der Retter mit dem Gurtretter und den Flossen in der
Hand (iber die Startlinie. Nach dem Uberschreiten der Startlinie darf der Retter die Flossen
anlegen und schwimmt zum Opfer.

Der Retter schwimmt links (vom Start aus gesehen) an der Boje vorbei zum Opfer. Nach
korrektem Anlegen des Gurtretters (Gurtretter um den Oberkdrper ohne Einschluss der Arme
und Karabiner im O-Ring eingehakt) schwimmt der Retter mit seinem Opfer vom Start aus
gesehen rechts an der Boje vorbei zum Strand zurick.

3.3.4 Helfer

Erst wenn der Retter das Opfer zum Strand zurtickzieht, durfen die beiden Helfer die Startlinie
Uberschreiten und ins Wasser steigen, um den Retter beim Bergen an den Strand (Ziellinie) zu
unterstiitzen. Das Opfer muss Uber die Ziellinie geschleppt (gezogen) oder getragen werden.

Die im Kursdiagramm mit ,Knietiefe“ bezeichnete Wassertiefe hat keine Bedeutung fur die Wat-
Tiefe der Helfer. Der Punkt der Aufnahme liegt im Ermessen der Mannschatft.

3.3.5 Zieleinlauf

Das Ziel ist korrekt erreicht, wenn die Brust eines Helfers, wahrend des Tragens/Schleppens
des Opfers, die Ziellinie durchbricht. Dabei miussen die Helfer in Kdrperkontakt mit dem Opfer
stehen. Weiteres dazu: Allgemeine Bewerbdurchfliihrung - Zieleinlauf.

3.3.6 Disqualifikation
Es gelten die allgemeinen Open-Water-Disqualifikationen

3.3.7 Anmerkungen
Der Retter hat die Flossen und den Gurtretter vor dem Uberschreiten der Startlinie am Boden
abzulegen oder in der Hand zu halten.

Flossen diirfen erst nach dem Uberschreiten der Startlinie angelegt werden.

Die Trageschlaufe des Gurtretters muss vor Uberschreiten der Startlinie tiber eine Schulter
oder den Brustkorb kreuzend angelegt sein.

Das Opfer darf dem Retter beim Anlegen des Gurtretters helfen. Das Anlegen darf jedoch nur
hinter der Boje (vom Start aus gesehen) erfolgen.

ARGE OWRW | WETTKAMPF REGELWERK 2026 ‘ Seite 80

lm\




Der Retter muss das Opfer mit korrekt angelegtem Gurt und in voller L&nge ausgezogener
Gurtleine ziehen.

Das Opfer muss sich wahrend der gesamten Rettung in Riickenlage befinden.

Waéhrend der Rettung darf das Opfer mit Kraulbewegung der Beine und mit Armbewegungen
unter Wasser den Retter unterstiitzen. Armbewegungen Uber Wasser sind verboten.

Beim gesamten Retten und Bergen darf das Opfer durch keine Geh- oder Laufbewegungen
den Retter und/oder die Helfer unterstitzen.

Nur der Retter darf Flossen benutzen.

3.3.8 Bojen-Zuordnung

Jedes Team muss unmittelbar vor Start durch Ziehen einer Nummer (eines Kartchens) einer
Boje zugeordnet werden. Die Nummerierung auf der Startliste hat keinen Einfluss auf die
Bojen-Vergabe.

3.3.9 Startlinie und Ziellinie

Die Start- und Ziellinie ist eine eindeutige Markierungslinie zwischen zwei 45 m
auseinanderliegenden Markierungsstangen. Die Entfernung von der Uferlinie soll ca. 5 m
betragen. Die Start-/Ziellinie soll so aufgebaut sein, dass die Wettkampfer in gerader Linie den
Wettkampfkurs bewaltigen kbnnen.

3.3.10 Startkommando
LAUf die Platze — Fertig — Schuss/Pfiff*
,On your marks — Set — Schuss/Pfiff*
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3.3.11 Kursdiagramm

Rescue Tube Rescue
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3.4 Board Rescue

3.4.1 Ablauf

In diesem Bewerb schwimmt ein Teammitglied ca. 120 m auf eine zugeteilte Boje zu und wartet
darauf, von dem zweiten Teammitglied am Board aufgenommen zu werden. Beide paddeln
zum Ufer und Uberqueren die Ziellinie mit dem Brett.

Beide Wettkdmpfer missen von der richtig zugeteilten Position aus starten. Wettkdmpfer, die
zur falschen Boje schwimmen und dort ein Signal geben, werden disqualifiziert.

Erster Wettkdmpfer: Von der zugeteilten Position an der Startlinie und beim Erténen des
Startsignals geht der erste Wettkampfer ins Wasser, schwimmt zur zugeordneten
Schwimmboje und berihrt diese mit einem Arm. Er hebt den anderen Arm in eine senkrechte
Position mit Kontakt zur Boje. Das Opfer wartet dann im Wasser auf der seewartigen Seite der
Boje.

Der Hauptwettkampfrichter kann eine akzeptable alternative Methode festlegen, die deutlich
macht, dass das Opfer die Boje beriihrt hat.

Zweiter Wettkdmpfer: Auf das Signal des Opfers und von der zugeteilten Position aus,
Uberquert der zweite Wettkampfer mit dem Brett die Startlinie und paddelt im Wasser zum
Opfer auf die seewaértige Seite der zugeteilten Boje. Das Opfer muss mit dem Brett auf der
seewartigen Seite der Boje aufgenommen werden. Der Retter muss mit dem Brett die Boje im
Uhrzeigersinn umfahren, bevor er zum Ufer mit dem Opfer fortfahrt. Das Brett kann in
Uferrichtung wahrend der Opferaufnahme zeigen.

Die Wettkampfer kénnen sich auf die Vorder- oder Rickseite des Brettes begeben. Das Opfer
kann durch Paddeln bei der Riickkehr ans Ufer helfen.

Der Zieleinlauf geschieht mit dem Uberschreiten der Brust des als ersten einlaufenden
Wettkampfers eines Teams. Die Ziellinie muss in einer aufrechten Position Gberquert werden,
wobei sowohl Retter als auch Opfer in Kontakt mit dem Brett sein miissen.

Der zweite Wettkdmpfer darf nicht starten, bevor der erste Wettkdmpfer die Ankunft an der Boje
signalisiert hat. Der zweite Wettkampfer kann die Startlinie aus irgendeinem Grund vorher
Uberqueren und wird nicht disqualifiziert, vorausgesetzt, er nimmt dann die richtige Startposition
zum Starten ein, bevor der erste Wettkampfer das Signal gibt.

Wettkdmpfer dirfen die anderen Wettkampfer nicht zuriickhalten, anderweitig stéren oder ihre
Ablaufe bewusst behindern.

3.4.2 Der Kurs

Das Kurslayout ist in der folgenden Abbildung aufgefiihrt. Die Bretter miissen um die
zugeteilten Bojen herum im Uhrzeigersinn gepaddelt werden, es sei denn, der
Hauptwettkampfrichter hat dies vor der Veranstaltung anders entschieden.

3.4.3 Beurteilung
Die Kampfrichter sind zu positionieren, um den Verlauf der Veranstaltung zu beobachten und
die Platzierung der Wettkéampfer am Ende zu bestimmen.

3.4.4 Kontrolle iber das Opfer oder das Board
Retter und Opfer kbénnen bei der Rickfahrt den Kontakt mit dem Board verlieren, aber beide
miissen bei der Uberquerung der Ziellinie mit dem Board in Kontakt sein.
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3.4.5 Opfertbernahme

Es ist nicht erforderlich, dass das gesamte Board auf der seewartigen Seite der zugeteilten
Boje ist, jedoch muss das Opfer mit dem Brett auf der seewartigen Seite aufgenommen
werden.

3.4.6 Equipment
Normboard, regelkonforme Schwimmbekleidung, Badehaube, Startnummer.

Der Austausch eines seeunttichtigen Boards wahrend des Bewerbs ist nur an der Startlinie
erlaubt und erfordert ein neuerliches Uberqueren der Startlinie.

3.4.7 Bojen-Zuordnung

Jedes Team muss unmittelbar vor Start durch Ziehen einer Nummer (eines Kartchens) einer
Boje zugeordnet werden. Die Nummerierung auf der Startliste hat keinen Einfluss auf die
Bojen-Vergabe.

3.4.8 Disqualifikation
Es gelten die allgemeinen Open-Water-Disqualifikationen.
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3.5 Surf Ski Race

3.5.1 Beschreibung

Die Wettkampfer stehen in etwa knietiefem Wasser in einer Linie und halten ihre Surfskis in
einem Abstand von ca. 1,5 m zueinander. Die Wettkampfer missen beim Start die
Anweisungen des Starters beziglich der Surfski-Ausrichtung befolgen.

Nach dem Startsignal paddeln die Wettkdmpfer mit ihren Surfskis um den mit Bojen markierten
Kurs und kehren zum Ziel zurtick. Wenn ein Teil des Surfskis die Ziellinie im Wasser
durchbricht, gilt dies als Zieleinlauf. Der Wettk&mpfer kann den Ski fahren oder schieben.

a. Wenn Wettkéampfer den Kontakt zum Surfski verlieren, ohne dass durch einen
Kampfrichter ein Grund daflr festgestellt werden kann, wird der Wettkdmpfer
disqualifiziert. Um das Rennen zu beenden, missen die Wettkampfer ihren Surfski und
ihr Paddel haben (oder wiedergewonnen haben) und die Ziellinie von der
uferabgewandten Seite Gberqueren, wahrend sie Kontakt mit dem Surfski und dem
Paddel halten.

b. Wettkdmpfer durfen die Surfskis anderer Wettkdmpfer nicht halten oder sie auf andere
Art und Weise behindern.

Trockener Start und Zieleinlauf: Wenn die Bedingungen so sind, dass die Wettkampfstatte
keinen fairen Start gewéhrleisten kann, muss ein trockener Start und/oder ein trockener
Zieleinlauf durchgefuhrt werden. Siehe unten.

3.5.2 Der Kurs
Der Kurs muss wie in der Abbildung beschrieben zuriickgelegt werden.

Um faire Starts und Zieleinlaufe zu gewahrleisten, kann die Ausrichtung der Startlinie und der
Ziellinie auf die Bojen je nach den vorherrschenden Wasserbedingungen nach Ermessen des
Hauptwettkampfrichters gedndert werden.

Die Startlinie muss nicht unbedingt markiert werden, aber falls erforderlich, kann sie mit zwei
Stangen markiert und so positioniert werden, dass die Mitte der Startlinie zur ersten Boje
ausgerichtet ist.

Die Ziellinie muss bei regularem Zieleinlauf im Wasser zwischen zwei Flaggen sein, die durch
Stangen markiert ist. Die Mitte der Ziellinie ist zur dritten Boje ausgerichtet.

3.5.3 Trockenstart und Trockenzieleinlauf
Beim Trockenstart stellen sich die Wettkédmpfer mit ihren Surfskis und Paddeln an ihren
gelosten Positionen zwischen zwei Stangen in einer Linie, ca. 5 m entfernt vom Ufer auf.

Nach dem Startsignal tragen die Wettkdmpfer nach eigenem Ermessen ihren Surfski zum
Wasser und paddeln den Rundkurs laut Diagramm.

Die trockene Ziellinie soll am Strand ca. 15 m vom Ufer entfernt sein. Sie muss 20 m lang sein
und an jedem Ende mit einer Flagge an einer Stange markiert sein.

a. Die Wettkampfer missen mit ihren Surfskis um die letzte Boje paddeln und dirfen
danach nicht mehr disqualifiziert werden, wenn sie den Kontakt mit inrem Surfski
verlieren.

b. Die Wettkampfer mussen beim Zieleinlauf nicht in Kontakt mit dem Surfski oder dem
Paddel stehen.
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c. Der Zieleinlauf wird durch elektronische Zeitnehmung bzw. an der Brust des
Wettkdmpfers, der die Ziellinie Uberquert, beurteilt.

d. Ein Mitglied der Delegation oder des Teams kann bei der Entfernung des Surfskis und
des Paddels des Wettkampfers aus dem Zielbereich helfen. Mit Zustimmung des
Hauptwettkampfrichters kénnen Nicht-Teammitglieder als Helfer fungieren.

e. Helfer mussen:

e eine Wettkampfkappe tragen.

e sich nach besten Kraften bemuihen, sicherzustellen, dass sie und die Ausrustung,
die sie entfernen, andere Wettkdmpfer nicht behindern (andernfalls kann es zu einer
Disqualifikation kommen).

e alle Anweisungen der Kampfrichter befolgen.

3.5.4 Ausrustung
Surf-Skis mussen den im Anhang beschriebenen Standards entsprechen.

3.5.5 Beurteilung
Die Einlaufrichter missen die Durchfiihrung der Veranstaltung beobachten und den Platz der
Wettkdmpfer im Ziel bestimmen.

3.5.6 Disqualifikation
Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln muss das folgende Verhalten zur Disqualifikation fihren:

a. Der Lauf und/oder der Kurs werden nicht wie definiert und beschrieben absolviert

(DQ12).
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3.6 Oceanman/Oceanwoman

3.6.1 Beschreibung
Die Wettkampfer legen einen ca. 1,4 km langen Kurs zurtick, der das Surfrace, Boardrace,
Surfski Race und ein Beach-Sprint-Finish umfasst.

Mit Ausnahme der Unterschiede, die unten aufgefiihrt sind, sind die Bedingungen fiir den
Wettkampf jeder Etappe so, wie es fir die einzelnen Teildisziplinen allgemein erforderlich ist,
einschlieBlich der Regeln, die die Teildisziplinen regeln.

Die Reihenfolge der Teildisziplinen ist zu Beginn jedes Wettkampfes durch Los zu bestimmen.
Derselbe Stimmzettel bestimmt die Reihenfolge Teildisziplinen fir die Oceanman/Oceanwoman
Relay. Im M-Kurs gilt die feste Reihenfolge Schwimmen, Board, Surfski, Laufen.

Wenn das Surfski fahren zuerst gelost wird, beginnen die Wettkdmpfer mit einem typischen
Wasserstart.

3.6.2 Startpositionen

Die Startpositionen werden vor Wettkampfbeginn gelost und die Wettkdmpfer miissen von den
richtigen Strandpositionen aus beginnen. Die Startpositionen sind fir die Board- und Surf-Ski-
Etappen umgekehrt. Beispiel: In einem Rennen mit 16 Wettkampfern hat ein Wettkdmpfer die
Position 1 gezogen. Der Wettkampfer beginnt mit der ersten Etappe des Wettkampfs von
Position 1, er beginnt aber mit der anderen Etappe des Wettkampfs von Position 16.

Startposition des Wettkdmpfers in
der ersten Etappe mit Surfski oder |1 2 3 4 p 6 7 8 ...16
Board

Startposition des Wettkdmpfers in
der zweiten Etappe mit Surfski oder [16 15 14 (13 |12 (11 |10 9 A
Board

Helfer: Ein Mitglied des Teams bzw. der Delegation des Wettkdmpfers unterstitzt den
Wettkdmpfer. Mit Zustimmung des Hauptwettkampfrichters kdnnen Nicht-Teammitglieder als
Helfer fungieren.

Helfer missen:

e eine Wettkampfkappe tragen.

¢ sich nach besten Kraften bemthen, sicherzustellen, dass sie und die Ausriistung, die
sie entfernen, andere Wettkampfer nicht behindern (andernfalls kann es zu einer
Disqualifikation kommen).

¢ alle Anweisungen der Kampfrichter befolgen.

3.6.3 Der Kurs

Bojen mussen in verkirzter Form fur das Surfrace, Boardrace und Surfskirace gesetzt werden,
wie in der folgenden Abbildung dargestellt.

Um faire Starts und Zieleinlaufe zu gewahrleisten, kann die Ausrichtung der Startlinie und der
Ziellinie zu den Bojen nach Ermessen des Hauptwettkampfrichters in Abhangigkeit von den
vorherrschenden Bedingungen gedndert werden.
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3.6.4 Flaggen

Zwei Flaggen, die sich etwa 20 m vom Wasserrand entfernt befinden, kennzeichnen die
Markierungen am Strand. Die linke muss mit der Schwimmboje Nummer 2 und die rechte mit
der Schwimmboje Nummer 8 in Position gebracht werden.

Zwei Flaggen im Abstand von 5 m markieren die Ziellinie. Sie stehen im rechten Winkel zur
Wasserkante und ca. 50 m von der ersten Wendefahne entfernt.

3.6.5 Start- und Wechsellinie

Die Start- und Wechsellinie muss etwa 30 m lang sein, mittig zur Schwimmboje Nummer 1
gerichtet sein, etwa 5 m von der Wasserkante entfernt, und an beiden Enden durch eine
Stange markiert sein.

Die Start- und Wechsellinie dient als Startlinie, wenn das Board- oder das Surfrace beginnen.
Sie dient aul3erdem als Board-Ausrichtungslinie fir das Boardrace.

3.6.6 Board-Kurs

Die Board-Etappe wird von der Start- und Wechsellinie gestartet, um die Schwimmboje 1
auf3en herum; um die zwei schwarz-wei3en Bojen herum; zurlick zum Ufer vorbei an
Schwimmboje 9 auf der Aul3enseite; und um die zwei Fahnen herum.

3.6.7 Surfskikurs

Die Surfskietappe wird mit den Surfskis im Wasser, wie im Diagramm beschrieben, gestartet.
Die Wettkampfer fahren um drei Surfskibojen, zurtick zum Strand und laufen um die zwei
Fahnen herum. Die Wettkampfer missen die Aul3enseite aller Bojen umrunden. Wettkampfer
darfen die Schwimmkurs- oder Board-Kurs-Bojen nicht kreuzen.

3.6.8 Schwimmstrecke
Die Schwimmstrecke fiihrt von der Start- und Wechsellinie, um die Schwimmbojen herum,
zuriick zum Strand und um die beiden Flaggen herum.

3.6.9 Beach-Sprint-Kurs und Ziel

Das Rennen wird beendet, wenn ein Wettkédmpfer alle Etappen absolviert. Um den Bewerb
abzuschlieBen, umrundet ein Wettkdmpfer eine griin-gelbe Flagge und lauft durchs Ziel
zwischen den zwei Endflaggen.

Hinweis: Die Wettkdmpfer umrunden die Flaggen in der gleichen Richtung wie die Bojen fur
jede Etappe.

3.6.10 Ausrustung
Surfskier, Paddel, Boards: Siehe Anhang

a. Austausch eines beschadigten Skis und Boards: Ein Board oder Surfski darf wahrend
eines Abschnitts des Rennens nicht verandert werden, es sei denn, er/es ist beschéadigt
oder wird nicht fahrtauglich. Helfer dirfen beim Ersetzen des beschadigten Fahrzeugs
behilflich sein, jedoch nur so weit, dass andere Surfskis/Boards an der Start- und
Wechsellinie platziert werden.

b. Paddel: Ein verlorenes oder beschadigtes Paddel darf nur ausgetauscht werden,
nachdem der Wettkdmpfer zur Start- und Wechsellinie zuriickgekehrt ist.

c. Entfernung der Ausristung: Um die sichere Durchfihrung der Veranstaltung zu
unterstitzen, kénnen die Teammitglieder und/oder Fahrer wahrend des Rennens
beschéadigte oder aufgegebene Ausriistung vom Kurs entfernen, vorausgesetzt, der
Fortschritt anderer Wettkédmpfer wird nicht behindert.
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3.6.11 Beurteilung
Die Kampfrichter missen die Durchfiihrung der Veranstaltung beobachten und den Platz der
Wettkdmpfer im Ziel bestimmen.

Die Wettkampfer missen in aufrechter Position das Ziel passieren. Das Ziel wird an der Brust
des Wettkdmpfers beurteilt, der die Ziellinie tberquert.

3.6.12 Kontakt mit dem Gerat

Die Wettkampfer missen mit dem Surfski oder Board bis zur letzten Kursboje in Kontakt sein.
Wettkampfer dirfen nicht disqualifiziert werden, wenn sie auf der Ruckfahrt von den Bojen den
Kontakt zum Gerat verlieren. Wettkdmpfer konnen den Kontakt auf dem Weg nach drauf3en
ohne Strafe verlieren, vorausgesetzt, dass sie das Gerat wiedergewinnen und die letzte Boje
jeder Etappe in Kontakt mit dem Gerat umrunden und den Kurs vervollstandigen.

3.6.13 Disqualifikation
Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln muss das folgende Verhalten zur Disqualifikation fuhren:

a. Der Lauf und/oder der Kurs werden nicht wie definiert und beschrieben absolviert

(DQ12).
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3.7 Oceanman/Oceanwoman-Relay

3.7.1 Beschreibung

Teams von vier Wettkampfern (ein Schwimmer, ein Board-Fahrer, ein Surf-Ski-Paddler und ein
Laufer) legen den Kurs in einer durch die Auslosung festgelegten Reihenfolge zurtick. Im M-
Kurs gilt die feste Reihenfolge Schwimmen, Board, Surfski, Laufen.

Die Laufetappe ist immer die letzte Etappe. Wenn die Surfski-Etappe startet, beginnen die
Wettkdmpfer mit einem typischen Start im Wasser.

Mit Ausnahme der Unterschiede, die unten aufgefiihrt sind, sind die Bedingungen fur den
Wettkampf jeder Etappe so, wie es fur die einzelnen Teildisziplinen allgemein erforderlich ist,
einschlieB3lich der Regeln, die die Teildisziplinen regeln.

Die Wettkéampfer missen ihre Etappe von der korrekt zugewiesenen Strandposition aus
beginnen.

3.7.2 Startpositionen

Die Startpositionen fir die Board- und Surfski-Etappen sind umgekehrt. Zum Beispiel in einem
16-Team-Rennen, in dem ein Team die Position 1 gezogen hat, beginnt das Team mit Position
1 bei der ersten Surfski- oder Board-Etappe, die zweite Surfski- oder Board-Etappe jedoch mit
Position 16.

Startposition eines Wettkdmpfers in 1 2 3 4 5 6 7 8 ...16
der ersten Etappe mit Surfski oder
Board

Startposition eines Wettkdmpfersin |16 5 |14 |13 |12 |11 |10 9 oA
der zweiten Etappe mit Surfski oder
Board

Diese Veranstaltungsbeschreibung setzt die folgende Reihenfolge voraus: Schwimmen -
Board - Ski. Die Kursrichtung ist im Uhrzeigersinn.

3.7.3 Schwimmen

Vom Ufer aus laufen die Wettkampfer ins Wasser, schwimmen um die Schwimmbojen herum,
kehren zum Strand zuriick, laufen um die beiden Flaggen und klatschen mit den Boardfahrern
ab, die mit ihren Brettern an der Start-/Wechsellinie warten.

3.7.4 Board

Die Boardfahrer laufen mit ihren Boards ins Wasser; passieren die Schwimmboje 1 von auf3en;
fahren um die zwei Board-Bojen herum und kehren zum Ufer zurilick, vorbei an der
Schwimmboje 9. Sie laufen um die zwei Flaggen herum und Uber die Start-Wechsellinie, um
mit den Surf-Ski-Paddlern abzuklatschen, die mit ihren Surfskis und Paddeln in etwa knietiefem
Wasser warten.

Bei ihrer Riickkehr konnen die Boardfahrer ihre Boards im Uferbereich zuriicklassen.

3.7.5 Surfski
Surfskipaddler paddeln um die Surfski-Bojen herum und kehren zum Ufer zurlick, um die
Laufer abzuklatschen, die am Ufer oder im Wasser warten.

Surfski-Paddler missen an der AuRenseite aller Bojen vorbeifahren. Paddler dirfen den
Schwimmkurs oder den Board-Kurs nicht durchbrechen.
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Der Ort des Abschlags zum Laufer liegt im Ermessen des Teams, vorausgesetzt, es erfolgt
nach der letzten Schwimmkursboje und vor der ersten Flagge.

3.7.6 Lauf
Die Laufer laufen um die erste Flagge herum und laufen weiter bis zum Ziel durch die beiden
Zielflaggen.

Ein Abklatschen zwischen dem 3. Wettkampfer und dem Laufer ist zwischen der letzten Boje
und der ersten Flagge maoglich. Der Laufer darf maximal Delfinspriinge machen, nicht aber
schwimmen.

Hinweis: Der Wettkampfer darf an einer beliebigen Stelle zwischen der letzten Boje des
jeweiligen Kurses bis zur ersten Flagge abklatschen. Abgeklatscht muss oberhalb der
Wasseroberflache werden, damit dies sichtbar wird.

3.7.7 Ausrustung
Surfskier, Paddel, Boards: Siehe Anhang

Entfernen von Ausristung: Um die sichere Durchflihrung der Veranstaltung zu erleichtern,
kénnen Teammitglieder und/oder Helfer wahrend des Rennens beschadigte oder
liegengebliebene Ausrustung vom Kurs entfernen, sofern die Fortschritte anderer Wettkdmpfer
nicht behindert werden.

Helfer missen:

o eine Wettkampfkappe tragen.

¢ sich nach besten Kraften bemuhen, sicherzustellen, dass sie und die Ausrustung, die
sie entfernen, andere Wettkampfer nicht behindern (andernfalls kann es zu einer
Disqualifikation kommen).

o alle Anweisungen der Kampfrichter befolgen.

3.7.8 Beurteilung
Die Kampfrichter missen die Durchfiihrung der Veranstaltung beobachten und den Platz der
Wettkampfer im Ziel bestimmen.

Die Wettkampfer missen in aufrechter Position das Ziel passieren. Das Ziel wird an der Brust
des Wettkdmpfers beurteilt, der die Ziellinie Uberqguert.

3.7.9 Kontakt mit dem Gerat

Die Wettkampfer missen mit dem Surfski oder Board bis zur letzten Kursboje in Kontakt sein.
Wettkampfer dirfen nicht disqualifiziert werden, wenn sie auf der Riickfahrt von den Bojen den
Kontakt zum Gerat verlieren. Wettkdmpfer konnen den Kontakt auf dem Weg nach drauf3en
ohne Strafe verlieren, vorausgesetzt, dass sie das Gerat wiedergewinnen und die letzte Boje
jeder Etappe in Kontakt mit dem Gerat umrunden und den Kurs vervollstandigen.

3.7.10 Disqualifikation
Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln muss das folgende Verhalten zur Disqualifikation fuhren:

a) Der Lauf und / oder der Kurs werden nicht wie definiert und beschrieben absolviert

(DQ12).
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3.7.11Ocean Lifesaver Relay Variation

Die Ocean Lifesaver Relay ist eine Variation des Oceanman/Oceanwoman Relay-Bewerbs.
Alle Bedingungen und Regeln sind geméafd dem Oceanman/Oceanwoman-Staffelbewerbs, aber
die Veranstaltung wird in der festgelegten Reihenfolge von Schwimmen, Board, Surfski und
Lauf durchgefuhrt.

Dieser Bewerb kann als gemischter Bewerb durchgefiihrt werden. In jeder Mannschaft missen
dafur zwei Méanner und zwei Frauen sein. Der Veranstalter nimmt eine Auslosung vor, um die
mannlichen und weiblichen Etappen des Rennens zu bestimmen.

3.7.12Kursdiagramm
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3.7.13 Kursdiagramm M-Kurs

Oceanman-/Oceanwoman Relay im M-Kurs
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DER GEMAUE ABSCHLAGPUMNKT IST ENTSPRECHEND DER
JEWEILIGEN ETAPPE ZU WAHLEN

DISTAMZEN SIND RICHTWERTE UND KEINE GEMAUEMN MASSE

3.7.14 Abweichende Regeln im M-Kurs
Abweichend vom Normalkurs beginnt der Laufer mit einem 500m Lauf um eine Stange herum
und wieder zurtick. Die Start-/Ziellinie ist die Wechselzone fir alle Etappen.
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3.8 Ocean M Lifesaver

3.8.1 Beschreibung

Die Wettkampfer legen eine 1,64 km lange Strecke im Wasser zurlick, die eine
Schwimmstrecke, eine Board-Strecke, eine Surf-Ski-Strecke und einen Zielsprint am Strand
umfasst.

Abgesehen von den in diesem Abschnitt genannten Unterschieden gelten fiir die einzelnen
Streckenabschnitte die allgemeinen Wettkampfbedingungen fir die jeweilige Disziplin,
einschlieB3lich der Regeln fir die einzelnen Disziplinen.

Sofern der Veranstalter oder das Wettkampfkomitee nichts anderes vorschreibt, ist die feste
Reihenfolge der Etappen im Ocean M Schwimmen, Board und Ski.

Startpositionen: Die Wettkdmpfer missen die Schwimmstrecke und die Board-Strecke von ihrer
ausgelosten Position an der Startlinie beginnen. Die Startpositionen werden nach dem Board-
Lauf fir den Surf-Ski-Lauf umgedreht, d.h. in einem Rennen mit 24 Teilnehmern, bei dem ein
Teilnehmer die Position 1 gezogen hat: der Teilnehmer beginnt den Schwimm- und Board-Lauf
von Position 1, den Ski-Lauf jedoch von Position 24.

Startposition flr die Schwimmrunde 1 2 3 4 5 6 7 8 .24
Startposition fiir die Boardrunde 1 2 3 4 5 6 7 8 .24
Startposition fir die Skirunde 24 23 22 21 20 19 18 17 -

Board Management/Handhabung:

Personliche Helfer: Ein Mitglied des Teams des Wettkampfers darf dem Wettkampfer beim
Board-Management helfen. Mit Genehmigung des Hauptwettkampfrichters kénnen auch Nicht-
Teammitglieder als Helfer fungieren, sofern sie in irgendeiner Funktion fir den Wettbewerb
registriert sind.

Personliche Helfer missen:

e eine Badehaube tragen

¢ die Boards gemaR der Skizze oder auf Anweisung der Offiziellen platzieren.

¢ alle Anstrengungen unternehmen, um sicherzustellen, dass sie und die Ausriistung, die
sie handhaben, andere Teilnehmer nicht behindern (andernfalls kann der Teilnehmer
disqualifiziert werden).

e allen Anweisungen der Offiziellen Folge leisten.

3.8.2 Die Strecke
Die Bojen werden fir die Schwimm-, Board- und Surfskistrecken wie in der folgenden
Abbildung dargestellt ausgelegt.

Um faire Starts und Zieleinlaufe zu gewahrleisten, kann die Ausrichtung der Start- und Ziellinie
zu den Bojen nach dem Ermessen des Hauptwettkampfrichters je nach den vorherrschenden
Wasserbedingungen geandert werden.

Um das Interesse der Zuschauer, der Offentlichkeit, der Medien und der Sponsoren zu wecken,
kénnen auch spezielle Audio- und visuelle Elemente eingesetzt werden, wie z. B. Wechsel- und
Zielbdgen, groRe Wendebojen im Wasser, spezielle Wendemarken/Flaggen am Strand und
Triblinen am Strand.
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Bojenabstande: Die Schwimmbojen miussen etwa 90 m vom Ufer entfernt und in einem
Abstand von 50 m angeordnet sein.

Die Bojen fur den Board-Kurs und den Surf-Ski-Kurs missen ca. 50 m bzw. 100 m hinter den
Schwimmbojen positioniert werden. Der Abstand zwischen den Board-Bojen sollte ca. 55 m
und der Abstand zwischen den Surfskibojen ca. 60 m betragen, wobei die Surfskibojen mit
einer zusatzlichen kleinen Markierungsboje versehen werden, die ca. 1 m hinter jeder der
Skibojen platziert wird, um die Skidrehung zu erleichtern.

Markierungen: Eine grol3e Wendemarke (oder zwei Flaggen im Abstand von ca. einem Meter)
ist in der Mitte des Strandes in etwa knietiefem Wasser zum vorgesehenen Wendepunkt des
Strandes auf halber Strecke jeder Etappe aufzustellen. Falls es kein flaches Wasser gibt, wird
die Markierung am Rande des Wassers angebracht.

Zwei weitere Strandmarkierungen im Abstand von ca. 35 m sind direkt hinter den
Wendemarken am Strand zu platzieren, um eine halbkreisférmige Laufstrecke bis zur Ziel-
/Wechsellinie zu bilden.

Ziel/Wechsel-Linie: Die Ziel-/Wechsellinie wird durch einen Zielbogen oder zwei Flaggen
gekennzeichnet, die im Abstand von 5 m in der Mitte der Arena und etwa 20 m
(gezeitenabhangig) vom Ufer entfernt aufgestellt werden. Wenn ein Zielbogen errichtet wird,
wird die Ziel-/Wechsellinie durch zwei Flaggen auf der Eingangsseite des Bogens markiert.

Hinweis: Bei der Ocean M Lifesaver-Staffel ist die Ziel-/Wechsellinie gleichzeitig die
Wechsellinie fur die Teammitglieder des Wettkampfs.

Startlinie: Die Startlinie ist ca. 30 m lang und befindet sich in der Mitte der Schwimmboje Nr. 1,
ca. 25 m vom Ufer entfernt (sofern die Strandbedingungen dies zulassen), und kann an beiden
Enden durch Stangen markiert sein.

Mit Ausnahme des Schwimmstarts mussen die Teilnehmer die Startlinie fur die Board- und
Skistrecken nicht Uberqueren. Die Boards und Skier missen vor dem Start an den daftr
vorgesehenen Stellen abgelegt werden.

Schwimmstrecke: Die Schwimmstrecke fiihrt von der Startlinie um die erste Schwimmboje von
links nach rechts, zuriick zum Strand, um die Wendemarke(n) von rechts nach links zu
umrunden, dann um die zweite Schwimmboje von links nach rechts und zuriick zum Strand,
vorbei an der ersten Strandmarkierung, durch den Ziel-/Wechselbogen und vorbei an der
zweiten Strandmarkierung, um die Boardstrecke zu beginnen.

Board-Strecke: Die Board-Strecke wird vom Aufnehmen des Boards am Strand, vorbei an der
Schwimmboje 1 auf der AuRenseite (d.h. der Paddler bleibt links von der Schwimmboje 1) und
um die erste Board-Boje von links nach rechts gefihrt, zuriick zum Strand, vorbei an der
Schwimmboje 1 auf der AuRenseite (d.h. der Paddler bleibt links von der Schwimmboje 1).
Dann wird die Wendemarke von rechts nach links umrundet und das Board auf3en an der
Schwimmboje 2 vorbei gepaddelt (d.h. der Paddler bleibt links von der Schwimmboje 2) und um
die zweite Board-Boje von links nach rechts, zurlick zum Strand, vorbei an der Schwimmboje 2
auf3en (d.h. der Paddler bleibt links von der Schwimmboje 2), um zum Strand zuriickzukehren,
vorbei an der ersten Strandmarkierung, durch den Ziel-/Wechselbogen und vorbei an der
zweiten Strandmarkierung, um die Skistrecke zu beginnen.
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Surfski-Strecke: Die Skistrecke wird vom Aufnehmen der Skis am Strand, vorbei an den
Schwimm- und Board-Bojen 1 auf der Au3enseite (d.h. der Paddler bleibt links von den
Schwimm- und Board-Bojen 1) und um die erste Skiboje (und die Markierungsboje) von links
nach rechts gefihrt, zurtick zum Strand, vorbei an den Board- und Schwimm-Bojen 1 auf der
Aulenseite (d.h. der Paddler bleibt links von den Schwimm- und Board-Bojen 1). Die
Wendemarke wird dann von rechts nach links umrundet und der Ski wird auf3en an den
Schwimm- und Boardbojen 2 vorbeigepaddelt (d.h. der Paddler bleibt links von den Schwimm-
und Boardbojen 2) und um die zweite Skiboje (und Markierungsboje) von links nach rechts,
vorbei an den Board- und Schwimmbojen 2 auf3en (d.h., (d.h. der Paddler bleibt links von den
Schwimm- und Board-Bojen 1), um zum Strand zurlickzukehren, vorbei an der ersten
Strandmarkierung und durch die Ziellinie und den Bogen, um das Rennen zu beenden.

Laufstrecke und Ziel: Das Rennen ist beendet, wenn ein Teilnehmer alle Teilstrecken
absolviert hat. Um das Rennen zu beenden, muss der Teilnehmer die erste Strandmarkierung
passieren und durch das Ziel am Zielbogen (oder durch die beiden Zielflaggen) laufen.

Anmerkung 1: Die Wettkampfer umrunden die Wendefahnen in der gleichen Richtung wie die
Bojen fur jeden Streckenabschnitt.

Anmerkung 2: Wenn die Entfernung der Schwimmbojen vom Ufer mehr als 90 m betragt, kann
das Veranstaltungskomitee entscheiden, die beiden Board-Bojen fir das Schwimmen zu
verwenden. In diesem Fall diirfen die Wettkampfer keine M-Schwimmstrecke absolvieren,
sondern mussen um die beiden Board-Bojen herumschwimmen, ohne zum Strand
zurtckzukehren, und dann die "M"-Board-Strecke beginnen.

Anmerkung 3: Sollte es nicht méglich sein, eine geeignete M-formige Wasserstrecke zu
schwimmen, kann das Veranstaltungskomitee alternativ auch entscheiden, den traditionellen
Oceanman/Oceanwoman fir die Wasseretappen der Veranstaltung zu verwenden, wahrend
die Strandstrecke fiir die Veranstaltung beibehalten wird.

3.8.3 Ausrustung
Surfski, Paddel und Board: Siehe Anhang

Wechseln von beschadigter Ausristung: Ein Board, Surfski und/oder Paddel darf wahrend
eines Rennabschnittes nicht gewechselt werden, es sei denn, es ist beschadigt oder wird
seeunttchtig. Teammitglieder/Betreuer dirfen beim Austausch des beschadigten Boards
behilflich sein, jedoch nur in dem Mal3e, wie sie andere Boards an den Rand der
Wettkampfarena stellen, wenn der Hauptwettkampfrichter dies anordnet.

Entfernen der Ausristung: Um den sicheren Ablauf der Veranstaltung zu unterstitzen, dirfen
Mannschaftsmitglieder und/oder Betreuer beschadigte oder aufgegebene Ausriistung wahrend
des Rennens von der Strecke entfernen, vorausgesetzt, dass das Vorankommen der anderen
Teilnehmer nicht behindert wird.

3.8.4 Kampfrichter
Es werden Kampfrichter eingesetzt, die den Ablauf des Wettkampfes beobachten und die
Platzierung der Teilnehmer im Ziel bestimmen.

Die Wettkampfer missen aufrechtstehend ins Ziel kommen. Der Zieleinlauf wird anhand der
Brust des Teilnehmers beim Uberqueren der Ziellinie bewertet.
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3.8.5 Kontakt mit dem Board

Die Wettkampfer missen bis einschlief3lich der letzten Boje in Kontakt mit dem Surfski oder
Board sein. Ein Wettk&mpfer wird nicht disqualifiziert, wenn er den Kontakt zum Board oder
Surfski auf dem Riickweg von der letzten Boje verliert. Die Wettkdmpfer kdnnen den Kontakt
auf dem Hinweg verlieren, ohne bestraft zu werden, vorausgesetzt, sie finden das Board wieder
und umrunden die letzte Wendeboje jeder Etappe in Kontakt mit dem Board und beenden den
Kurs.

3.8.6 Disqualifikation

Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln in Abschnitt 2 und den Regeln in S4-1 bis 4-3 fihren die
folgenden Verhaltensweisen zur Disqualifikation: Nichteinhaltung des Kurses wie definiert und
beschrieben (DQ12).

3.8.7 Kursdiagramm
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3.9 Ocean M Lifesaver Relay

3.9.1 Beschreibung
Die Ocean M Lifesaver-Staffel ist eine Variante des Ocean M-Wettbewerbs.

Abgesehen von den in diesem Abschnitt genannten Unterschieden sind die Bedingungen und
Regeln die gleichen wie bei der Ozean-M-Staffel.

Anmerkung: Der erste Wettkampfer muss die Laufstrecke absolvieren, der zweite Wettk&mpfer
die Schwimmstrecke, der dritte Wettk&mpfer das Board und der letzte Wettk&mpfer muss die
Skistrecke absolvieren und laufen, um den Wettkampf am Zielbogen (oder den Flaggen) am
Strand zu beenden.

Mixed Variante: Es besteht jedes Team aus zwei mannlichen und zwei weiblichen Teilnehmern.
Vor Beginn des Wettkampfes wird ein einziger Wahlgang durchgefiihrt, um die Geschlechter fir
die einzelnen Etappen des Wettkampfes zu bestimmen.

3.9.2 Die Strecke
Die Strecke verlauft wie in der folgenden Abbildung dargestellt.

Der Wettkampf beginnt mit einer 500 m langen Laufstrecke, die von der Start-/Wechsel-
/Ziellinie am Zielbogen bis zu einem Punkt auf der anderen Seite des Strandes in 125 m
Entfernung fuhrt, wobei der Laufer im Uhrzeigersinn zwei Stangen umrundet und zum
Zielbogen zuriickkehrt. Der Laufer umrundet im Uhrzeigersinn die zwei Stangen am Zielbogen,
wiederholt dann die Strecke und klatscht den Schwimmer ab, der auf der Zielseite der Start-
/Wechsel-/Ziellinie warten muss.

Hinweis: Es liegt im Ermessen des Teilnehmers, auf der Laufstrecke Schuhe zu tragen.

Der Wechsel zwischen den Wettkdmpfern der Ocean M Lifesaver-Staffel erfolgt in einer Zone
zwischen der Start-/Wechsel-/Ziellinie und einer Linie etwa 5 m vor dem Zielbogen. Es liegt im
Ermessen des Teams, ob der abgehende Wettkdmpfer mit den FufRen auf der Start-/Wechsel-
[Ziellinie steht oder sich auf der Zielbogenseite der Start-/Wechsel-/Ziellinie innerhalb der
Wechselzone befindet. Der Abschlag muss innerhalb dieser Zone erfolgen.

Hinweis: Die Hand des abgehenden Wettkampfers darf auf die ankommende Seite der Start-
/Wechsel-Ziellinie reichen, um den Abschlag vorzunehmen, aber die FiiRe des Wettkampfers
missen sich zum Zeitpunkt des Abschlags auf oder innerhalb eines der Enden der
Wechselzone befinden.

Das Rennen wird dann wie beim Ocean M fortgesetzt, mit der Ausnahme, dass die Abschlage
von Schwimmer zu Board- Paddler zu Ski-Paddler wie oben beschrieben erfolgen.

Der Wettkampf ist beendet, wenn der Skipaddler die Skistrecke beendet hat und die erste
Strandmarkierung sowie die Start-/Wechsel-/Ziellinie passiert hat.

Hinweis: Wenn die Entfernung der Schwimmboje vom Ufer mehr als 90 m betréagt, kann das
Veranstaltungskomitee entscheiden, die beiden Board-Bojen fir das Schwimmen zu
verwenden. In diesem Fall dirfen die Teilnehmer keine M-Schwimmstrecke absolvieren,
sondern missen um die beiden Board-Bojen herumschwimmen, ohne zum Strand
zurlckzukehren, und dann die "M"-Board-Strecke beginnen.
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Anmerkung: Sollte es nicht mdglich sein, eine geeignete M-férmige Wasserstrecke zu

schwimmen, kann das Veranstaltungskomitee alternativ auch entscheiden, den traditionellen
Oceanman/Oceanwoman fir die Wasseretappen der Veranstaltung zu verwenden, wahrend

die Strandstrecke fir die Veranstaltung beibehalten wird.

3.9.3 Disqualifikation

Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln in Abschnitt 2 und den Regeln in S4-1 bis 4-3 fihren die
folgenden Verhaltensweisen zur Disqualifikation: Nichteinhaltung des Kurses wie definiert und

beschrieben (DQ12).

3.9.4 Kursdiagramm
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3.10 Beach Flags

3.10.1 Beschreibung:

Die Wettkampfer liegen in ihrer Startposition bis zum Startpfiff. Sie springen auf Kommando
auf, drehen sich und rennen ca. 20 m, um einen Stab (Beachflag) zu erwischen, der aufrecht im
Sand steckt, wobei etwa zwei Drittel davon sichtbar sind. Da es immer weniger Stabe als
Konkurrenten gibt, scheiden diejenigen, die keinen Stab erhalten, aus. Die Wettkampfer
nehmen ihre zugewiesenen Positionen (mindestens 1,5 m voneinander entfernt) an der
Startlinie ein. Die Wettkdmpfer liegen mit dem Gesicht nach unten und die Zehen stehen auf
der Startlinie, wobei die Fersen oder ein anderer Teil der Fii3e zusammen sind. Die Hande sind
Ubereinandergelegt und die Fingerspitzen bertihren die Handgelenke. Die Ellenbogen sollten
um 90 Grad zur Mittellinie des Kérpers nach auf3en gestreckt werden. Huften und Bauch
muassen in Kontakt mit dem Sand sein. Die Mittellinie des Korpers muss 90 Grad zur Startlinie
sein.

Hinweis: Wettkampfer kbénnen ihren Startbereich flachklopfen, abflachen und komprimieren. Die
Wettkampfer dirfen keine Higel errichten oder die Steigung des Sandes unangemessen
verandern, um den Start zu erleichtern. Wettkampfer kénnen ihre Zehen an der Startlinie in den
Sand graben. Die Wettkdmpfer missen die Anweisungen der Kampfrichter befolgen. Ein
Wettkdmpfer, der eine unangemessene Verzégerung zu Beginn der Veranstaltung verursacht,
kann bestraft werden (DQ8).

3.10.2 Startvorgang
Der Beach-Flags-Startvorgang unterscheidet sich vom Ublichen Startvorgang. Fir Beach Flags
ist der Start wie folgt:

Vor dem Start muss der Vorstarter Folgendes sicherstellen:

e Er platziert die Wettbewerber in der Reihenfolge, wie sie fiir den Durchlauf gelost
wurde.

o Er begleitet die Wettkdmpfer zum Startbereich, um sicherzustellen, dass sie in der
richtigen Reihenfolge positioniert sind.

3.10.3 Der Hauptwettkampfrichter muss Folgendes sicherstellen
e Er Uberprift, dass alle Kampfrichter und das Wettkampfgerat in Position sind.
e Er signalisiert den offiziellen Start jedes Laufs mit einem langen Pfiff, der anzeigt, dass
die Wettkdmpfer ihre Positionen an der Startlinie einnehmen sollen.
o Er signalisiert dem Starter, dass die Wettkampfer unter der Kontrolle des Starters
stehen. Der Starter muss auf3erhalb der Sicht der Wettkédmpfer positioniert sein.

3.10.4 Der Start

Auf das Kommando ,Competitors Ready* mussen die Wettkdmpfer die Startposition wie
beschrieben einnehmen. Auf das Kommando ,Heads Down* legen die Wettkdmpfer sofort und
ohne Verzogerung ihr Kinn auf die Hand.

¢ Nach einer angemessenen kurzen Pause und wenn alle Wettkdmpfer ruhig sind, muss
der Starter den Lauf mit einem Pfiff starten.

e Beim Startsignal sollen die Wettkampfer aufstehen, zu den Stadben (Beachflags) laufen
und versuchen, sich einen Stab zu sichern.
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3.10.5 Verstol3e beim Start
Die folgenden Verhaltensweisen bilden einen Verstol3 beim Start:

¢ Nichteinhaltung der Anweisungen des Starters innerhalb einer angemessenen Zeit.
¢ Anheben eines Kdrperteils vom Sand oder der Beginn einer Startbewegung nach dem
,2Heads down“-Kommando und vor dem Startsignal.

Scheidet ein Wettkampfer vor dem Start durch einen Startverstol3 aus oder wird disqualifiziert,
werden die verbleibenden Wettkédmpfer und Stabe neu ausgerichtet, ohne dass Positionen neu
vergeben werden. Die Durchlaufzeit soll mit dem derzeitigen Beginn der Zuwiderhandlung
fortgesetzt werden, bis ein fairer Start erfolgt ist.

3.10.6 Startpositionen
Vor jedem Start werden die Startpositionen gelost. Ab einer Laufgré3e von 8 Startern werden
Vorlaufe zu Semifinallaufen oder Finallaufen zusammengelegt.

3.10.7 Anzahl der ausgeschiedenen Wettbewerber
In Vorlaufen kann der Hauptwettkampfrichter entscheiden, ob ein oder bis zu vier Wettkampfer
pro Lauf ausscheiden. Bei Finallaufen darf nur jeweils einer ausscheiden.

3.10.8 Run-offs

Ein Run-off zwischen den beteiligten Wettkampfern wird aufgerufen, wenn zwei oder mehr
Wettkdmpfer den gleichen Staffelstab halten und die Kampfrichter nicht bestimmen kénnen,
welche Hand des Wettkédmpfers den Stab zuerst erfasst hat (unabh&éngig von der Handposition
auf dem Stab). Ebenso wird ein Run-off zwischen den beteiligten Wettk&dmpfern aufgerufen,
wenn ein Stab im Sand ,verloren® ist. Wenn es offensichtlich ist, dass ein Stab gegen
Konkurrenten im Sand ,verloren® wurde, muss der Zielrichter (durch Pfiff oder verbal)
signalisieren, dass der Stab ,verloren® ist und dass der Durchgang beendet ist.

3.10.9 Der Kurs

Wie in der Abbildung zu sehen ist, muss der Kurs etwa 20 m von der Startlinie bis zu den
Staben lang sein und einen Mindestabstand von 1,5 m zwischen jedem der 16 Wettk&dmpfer
gewabhrleisten.

Die Startlinie wird an jedem Ende mit 2 m hohen Stangen markiert.

Die Stabe sollen in einer Linie parallel zur Startlinie positioniert werden, so dass eine gedachte
Linie zwischen zwei benachbarten Wettkampfern ungeféahr durch die Mitte eines Stockes
verlauft.

Die Beach Flags-Arena sollte frei von Schutt sein, und wenn die Sandoberflache hart ist, sollte
sie gelockert werden, um sie vor und wahrend des Wettkampfes sicherer zu machen.

3.10.10 Ausriustung und Bekleidung
Beachflags (Stéabe) (siehe Anhang) miussen den Wettkampfbestimmungen entsprechen.

Es durfen kurze und lange Hosen und Oberteile getragen werden. Es muss allerdings keine
Badebekleidung getragen werden.

Eine Silikonbadehaube oder eine Open-Water-Haube, dem Team entsprechend, ist zu tragen.

Der Veranstalter muss die Startlinie durch eine Schnur vor jedem Lauf neu einrichten, um
sicherzustellen, dass kein Wettkampfer einen Vorteil hat.
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3.10.11 Beurteilung
Der Hauptwettkampfrichter oder dessen Beauftragter miissen so positioniert sein, dass sie die
Gesamtaufsicht behalten.

Ein Starter und ein Kontrollstarter muss an jedem Ende der Startlinie platziert werden, um
eventuelle Startverletzungen zu beobachten. Kursrichter missen auf beiden Seiten des Kurses
platziert werden, um Durchldufe und Beteiligungsverstol3e zu beobachten.

Zielrichter sollen einige Meter hinter den Staben positioniert werden, um die Stébe nach jedem
Lauf wieder zuriickzunehmen und sie fir den néachsten Durchgang neu einzurichten.

3.10.12 Ausschluss und Disqualifikation

Jeder Lauf wird als ein separater Abschnitt dieses Wettkampfs beurteilt. Ein Verstol3 in einem
Lauf darf nicht Gbertragen und auf einen Wettkdmpfer in einem nachfolgenden Lauf
angerechnet werden.

Ein Wettkampfer, der einen StartverstolR begeht oder einen anderen Wettkampfer behindert,
scheidet aus (nicht disqualifiziert).

Ein Wettkampfer, der aus der Veranstaltung ausgeschieden ist, behalt die Punktzahl und/oder
Platzierung zum Zeitpunkt des Ereignisses. Ein Wettkampfer, der von der Veranstaltung
ausgeschlossen ist, verliert jedoch alle Punkte.

Bei Beach-Flag-Veranstaltungen muss ein Protest gegen einen Ausschluss innerhalb von 5
Minuten oder vor Beginn des nachsten Durchgangs einer Veranstaltung (je nachdem, was
zuerst eintritt) eingelegt werden. Im Falle eines Protestes gegen einen Ausschluss vom Bewerb
Beach Flag wird der Hauptwettkampfrichter den Protest unverziglich prifen, bevor er die
Veranstaltung fortsetzt. Gegen Protestentscheidungen des Hauptwettkampfrichters bei
Beachflag-Ausscheidungen ist kein Einspruch maoglich.

Anmerkung 1. Der Hauptwettkampfrichter ist befugt, einen Protest gegen den Ausschluss von
Wettkampfern mit Beachflag direkt an einen Vertreter der Berufungsjury am Strand
weiterzuleiten, um eine Entscheidung auf der Grundlage der oben beschriebenen Verfahren
und Fristen zu treffen. In diesem Fall sind weder Unterlagen erforderlich noch ist eine Gebuihr
zu entrichten.

Anmerkung 2: Einem Wettkampfer ist es gestattet, gegen eine Disqualifikationsentscheidung
bei Beach-Flag-Veranstaltungen zu protestieren und/oder Berufung einzulegen, vorausgesetzt,
dass die korrekten Verfahren, wie in diesem Regelwerk beschrieben, eingehalten werden.

3.10.13 Behinderung eines Wettkampfers
.Behinderung eines Wettkdmpfers* ist definiert als ,die Verwendung von Handen, Armen,
FuRen oder Beinen, um den Fortschritt eines anderen Wettkampfers zu behindern®.

Ein Wettkampfer darf seinen Korper dazu verwenden, seine Position beim Erlangen eines
Stabes zu verbessern. Ein Wettkédmpfer kann seine Schulter und seinen Kérper verwenden,
darf aber Hande, Arme, Ful3e oder Beine nicht verwenden, um einen anderen Wettkdmpfer zu
behindern.

Ungeachtet der Behinderungsklauseln kdnnen die beteiligten Wettkampfer disqualifiziert
werden, wenn angenommen wird, dass dem Wettkampfer Fehlverhalten vorzuwerfen ist.

Zusatzlich sind folgende Disqualifikationen moglich:

a. Der Lauf wurde nicht wie gefordert abgeschlossen und beendet (DQ12).
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b. Aufnehmen oder Blockieren von mehr als einem Stab, z. B. auf einem Stab liegend

(DQ11).
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3.11 Beach Sprint

3.11.1Beschreibung

Die Wettkampfer nehmen ihre Positionen in den zugewiesenen Bahnen ein. Nach dem
Startschuss laufen die Wettkampfer den 90-m-Kurs bis zur Ziellinie. Der Zieleinlauf wird auf der
Brust des Wettkampfers (nur) tber der Ziellinie beurteilt. Die Wettkémpfer missen die
Veranstaltung in aufrechter Position beenden.

3.11.2 Der Start

Es sind keine kinstlichen Startblocke erlaubt, aber die Wettkdmpfer konnen Lécher und/oder
Hugel in und aus Sand schaffen, um ihren Start zu erleichtern. Wettkampfer dirfen kein
anderes Material als Sand verwenden, um den Start zu erleichtern. Wettkdmpfer dirfen den
Sand in ihren Bahnen abflachen oder ebnen.

3.11.3 Der Kurs

Wie in der folgenden Abbildung zu sehen ist, muss der Strandsprintkurs von der Startlinie bis
zur Ziellinie 90 m betragen. An jedem Ende ist eine Auslaufflache von mindestens 20 m
vorgesehen.

Der Kurs muss rechteckig bzw. ,quadratisch® sein, um sicherzustellen, dass alle Wettkdmpfer
die gleiche Strecke zurlcklegen, und sie wird durch vier Stangen an den Ecken
gekennzeichnet.

Bahnen, die durch farbige Seile getrennt sind, miissen am Sand verlegt werden, um den
Laufern zu helfen, einen geraden Kurs zu halten. Die Bahnen sind moglichst 1,8 m breit mit
einer Mindestbreite von 1,5 m zu verlegen.

Zehn Bahnen sind wiinschenswert, aber ein Minimum von 8 Bahnen ist fir diesen Bewerb
erforderlich. Die Wettkdmpfer missen wahrend des gesamten Kurses auf ihrer eigenen Bahn
bleiben.

Nummerierte Tafeln, die die Bahnen kennzeichnen, missen vor der Startmarke und hinter der
Ziellinie platziert werden.

Eine Absperrung ist 5 m nach hinten und parallel zur Startmarke zu errichten und mit hohen
Stangen abzustecken.

3.11.4 Ausristung und Bekleidung
Siehe Anhang

Eine Badehaube ist zu tragen.
Beachflags werden als Staffelstab verwendet.

Shorts und Shirts, die den Anforderungen des Teams entsprechen, dirfen nach Ermessen der
Wettkdmpfer getragen werden.

Die Wettkampfer missen, wenn es der Veranstalter verlangt, farbige Leibchen tragen, um das
Team zu kennzeichnen und bei der Bewertung zu helfen.

3.11.5Beurteilung
Der Hauptwettkampfrichter muss so positioniert sein, dass er die Gesamtaufsicht behalt.

Zwei Kursrichter missen ernannt werden, um sicherzustellen, dass die Wettkdmpfer den Kurs
wie beschrieben ausfuhren.
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Einlaufrichter wahlen Platze im Ziel aus. Die Wettkampfer missen in der Reihenfolge platziert
werden, in der ein Teil ihrer Brust die Ziellinie Uberquert. WettkAmpfer missen in aufrechter
Position die Linie Ubergueren.

3.11.6 Disqualifikation
Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln fuihrt das folgende Verhalten zur Disqualifikation:

a) Der Kurs wurde nicht wie beschrieben abgeschlossen und beschrieben (DQ12).
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3.12 Beach Relay

3.12.1 Beschreibung
Teams von vier Personen laufen als Staffel Gber einen 90 m Kurs. Zu Beginn nehmen zwei
Wettkampfer Positionen ein in ihrer zugeteilten Bahn an jedem Ende des Kurses.

Nach dem Start absolviert jeder Wettkampfer mit einem in der einen oder anderen Hand
gehaltenen Staffelstab einen Streckenabschnitt und tbergibt den Staffelstab am Ende der
ersten, zweiten und dritten Etappe an den nachsten Laufer. Alle Wettkdmpfer miissen mit
mindestens einem Bein und in einer aufrechten Position lGber der Zielmarkierung sein, bevor
die Ubergabe passiert oder der Bewerb durch Zieleinlauf abgeschlossen ist.

Wettkampfer dirfen nicht in den Fortschritt anderer Wettkédmpfer eingreifen.

3.12.2 Der Start
Der Start ist wie beim Beach Sprint.

Staffelstabwechsel
Der Staffelstab soll folgendermalR3en Gbergeben werden:

a. Der Wettkdmpfer, der zum Staffelstabwechsel antritt, muss den Staffelstab an die
Ubergabelinie bringen (der Staffelstab darf nicht zum nachsten Wettkampfer geworfen
werden).

b. Wettkdmpfer, die am ersten, zweiten und dritten Wechsel den Staffelstab erhalten,
konnen sich bewegen, wéhrend sie den Staffelstab Ubernehmen. Sie werden jedoch
disqualifiziert, wenn Teile des Korpers oder der Hande die Linie Gberschreiten, bevor sie
den Staffelstab Ubernehmen.

c. Wenn ein Staffelstab wahrend des Austausches fallen gelassen wird, kann der
Empfanger den Staffelstab wiederaufnehmen (so dass es keine Stérung fir andere
Wettkampfer gibt) und das Rennen fortsetzen.

d. Wenn ein Staffelstab in einer anderen Phase abgeworfen wird, kann der Wettkdmpfer
den Schlagstock zurlickerobern (unter der Voraussetzung, dass andere Wettkdmpfer
nicht gestort werden) und das Rennen fortsetzen.

3.12.3 Der Kurs
Der Kurs muss dem Beach Sprint entsprechen, der in der folgenden Abbildung dargestellt ist.

3.12.4 Ausriustung und Bekleidung
Siehe Anhang

Eine Badehaube ist zu tragen.
Beach Flags werden als Staffelstab verwendet.

Shorts und Shirts, die den Anforderungen des Teams entsprechen, dirfen nach Ermessen der
Wettkdmpfer getragen werden.

Die Wettkampfer missen, wenn es der Veranstalter verlangt, farbige Leibchen tragen, um das
Team zu kennzeichnen und bei der Bewertung zu helfen.

3.12.5Beurteilung/Umstellungen
Im Allgemeinen gilt fir den Beach Sprint, dass Hauptwettkampfrichter und die Einlaufrichter
ahnliche Aufgaben in Bezug auf Start und Ziel ibernehmen.
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Kursrichter werden ernannt, um die Wechselzonen fiir Verstéf3e an jedem Ende wéahrend der
Ubergaben zu tberprifen.

Verstole, die von den Kursrichtern festgestellt werden, sind dem Hauptwettkampfrichter im
Falle der Ubergabe zu melden.

3.12.6 Disqualifikation
Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln fuihrt das folgende Verhalten zur Disqualifikation:

a) Der Kurs wurde nicht wie beschrieben abgeschlossen und beschrieben (DQ12).
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4 SERC

(SIMULATED EMERGENCY RESPONSE COMPETITION - SIMULIERTER
NOTFALLEINSATZ)

4.1

4.3
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Beschreibung des Bewerbs

Der SERC testet die Initiative, das Urteilsvermogen, das Wissen und die Fahigkeiten
der vier Mannschaftsmitglieder, die unter der Leitung eines Teamleiters als Team
handeln. Bewertet werden die Fahigkeiten des Teams, die Aufgabe der simulierten
Notsituation innerhalb einer 2-Minuten-Frist zu I6sen, die ihnen vor dem Start unbekannt
ist. Eine manuelle Zeithahme ist fiir diese Veranstaltung erforderlich.

Alle Teams reagieren auf die gleiche Lage und vor den gleichen Kampfrichtern.

Im Rahmen der OM treten die Teams klassenweise und geschlechtergetrennt
gegeneinander an (vgl. Staffelbewerbe).

Ein Team besteht aus 4 Wettkdmpfern, von denen einer der Teamleiter ist.

Allgemeine Bedingungen

Die Mannschaftsfihrer und die Wettkdmpfer sind daftir verantwortlich, sich mit dem
Wettkampfplan und den Regeln und Ablaufen des Bewerbs vertraut zu machen.

Die Reihenfolge der Mannschaften wird durch Auslosung in einer vom
Hauptwettkampfrichter genehmigten Methode ermittelt.

Der Hauptwettkampfrichter muss sicherstellen, dass alle schriftlichen Anweisungen, die
fur die Durchfiihrung des SERC erforderlich und den Wettkampfern vorher nicht
bekannt sind, im Sicherheitsbereich in deutscher Sprache bzw. in englischer Sprache
bei Teilnahme von Gastmannschaften zur Verfiigung gestellt werden.

Die Wettkampfer haben sich umgehend nach Aufforderung bzw. zur festgesetzten Zeit
im Sicherheitsbereich einzufinden. Ein Team, das zu Beginn des Wettbewerbs nicht im
Sicherheitsbereich erschienen ist, muss disqualifiziert werden.

Die Wettkampfer missen die Opfer mit Sorgfalt behandeln. Verbale und korperliche
Gewalt ist unnétig und unangemessen.

Die Wettkampfer dirfen Sehbehelfe tragen. Der Verlust solcher Brillen begrindet keine
Einspruchsmdglichkeit oder Wiederholung. Das Tragen von optischen Schwimmbrillen
oder Tauchmasken ist nicht gestattet.

Die Mannschaftsmitglieder missen eine einheitliche Mannschaftskappe tragen. Der
Teamleiter(,Einsatzleiter) muss eine unverwechselbare, sich vom Rest des Teams
unterscheidende Kappe tragen. Ein Wettkampfer wird bei Verlust seiner Kappe nach
Beginn des Bewerbs nicht disqualifiziert, wenn trotzdem sichergestellt ist, dass die
Kampfrichter zweifelsfrei feststellen kénnen, dass dieser Wettkdmpfer den Bewerb
korrekt beendet hat.

Personliche Gegenstande oder Ausristung sind innerhalb der Wettkampfarena und des
Sicherheitsbereiches unzuldssig (dies betrifft z. B. Uhren, Schmuck, Telefone oder
andere Kommunikationsgerate, Schutzbrillen, Masken, Flossen)

Die Unterlagen der Kampfrichter sind einem Einspruch nicht zuganglich.

Sicherheitsbereich
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4.4

4.5

4.6
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Vor Beginn und wahrend des gesamten Wettbewerbs werden die Teams in einem
sicheren Wartebereich isoliert, in dem es keine Sichtverbindungen und keine Bild- und
TonuUbertragungen aus der Wettkampfarena gibt. Das Szenario, Schauspieler und alle
Geréte sind geheim, bis die Wettkdmpfer an den Start gehen.

Nach Absolvierung des Bewerbs kdnnen die Teams jedoch die nachfolgenden Teams
beobachten.

Den Teams im Sicherheitsbereich ist es nicht erlaubt, mit anderen als in diesem Bereich
aufhaltigen Personen zu kommunizieren. Alle Geréate, die eine solche Kommunikation
ermoglichen kénnten, sind in diesen Bereichen verboten.

Start

Nacheinander werden die Teams vom Sicherheitsbereich an den Pool gerufen. Auf das
akustische Signal werden sie mit ,Opfern® an verschiedenen Standorten, die
verschiedene Arten von Unterstlitzung bendtigen, konfrontiert.

Die Schauspieler beginnen ihre Opfersimulationen unmittelbar vor dem akustischen
Startsignal, beim Eintritt des Teams in die Wettkampfarena. Mit dem akustischen Signal
beginnen die Wettkdmpfer mit der Rettung der Opfer in einer von ihnen gewahlten
Weise innerhalb der Frist.

Wettkampfarena

Der SERC kann in einer Vielzahl von Variationen im Frei- oder Hallenbecken
abgehalten werden.

Die Wettkampfarena muss klar und deutlich fir alle Teams im Voraus festgelegt
werden. Es muss eine klare Festlegung der Ein- und Ausstiegspunkte aus dem
Szenariobereich geben (z. B. welche Beckenseite benutzt werden kann). Den
Wettkampfern ist im Voraus bekanntzugeben, ob im Pool im Eingangs- oder
Ausgangsbereich Treppen oder Stufen vorhanden sind, die entfernt werden kénnen
oder verwendet werden dirfen.

Sofern den Wettkédmpfern nichts anderes bekanntgegeben wird, gehen diese davon
aus, dass die Bedingungen in der Wettkampfarena ,so sind, wie sie vorgefunden
werden®.

Sofern Anlagen und Einrichtungen es ermdglichen, kann eine Countdown-Uhr fur die
Wettkampfer und Zuschauer bereitgestellt werden.

Situation Szenarien

Simulierte Notfallszenarien missen bis zum Beginn des Wettbewerbs geheim bleiben
und sollen nach einem oder mehrerer der folgenden Kriterien ausgelegt werden:

eine Mischung von einzelnen oder mehreren Personen in Gefahrensituationen, die in
Zusammenhang stehen.

eine Gruppe von Menschen, die an verschiedenen Situationen beteiligt sind, die sich
auf ein gemeinsames Thema beziehen, wie beispielsweise eine Pool-Party oder ein
umgedrehtes Uberfilltes Boot.

mehrere Gruppen in verschiedenen Themen.
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4.7

Simulierte Notfélle sind so realistisch (und so sicher) wie moéglich darzustellen. Es soll
dabei nicht die Fantasie der WettkAdmpfer getestet werden. Zum Beispiel soll eine
Situation, in der ein Schauspieler Uber verbrannte Hande klagt, mit simulierten
Beweisen eines Brandes, elektrischem Draht oder Chemikalien ausgestattet sein.
(Reale Feuer oder Drahte bzw. tatsachliche Chemikalien dirfen dabei nicht verwendet
werden.)

Opfer, Puppen und Umstehende

Die Opferrollen werden so gespielt, dass die unterschiedlichen Probleme
unterschiedliche Arten von Hilfe erfordern. Opferrollen kdnnen durchaus
Nichtschwimmer, schwache Schwimmer, verletzte Schwimmer und unbewusste Opfer
beinhalten. Darlber hinaus kénnen Wettkdmpfer durch Reanimationspuppen mit
Reanimationsaufgaben sowie mit Zuschauern und sonstigen Schwimmern konfrontiert
werden.

Das Rollenspiel kann sich im Laufe des Szenarios weiterentwickeln (z. B. wird ein bei
Bewusstsein befindliches Opfer bewusstlos). Dies setzt voraus, dass diese Anderungen
fur alle Wettkédmpfer des Bewerbs gleich stattfinden.

Den Wettkdmpfern muss vor Beginn mitgeteilt werden, wenn bestimmte Opfertypen
durch ein Symbol gekennzeichnet werden (z. B. ein rot-schwarzes Kreuz auf der Stirn
fur Bewusstlosigkeit).

4.8 Ausrustung

Die Wettkampfer konnen das gesamte Material und die Ausrustung, die innerhalb der
Wettkampfarena zur Verfligung stehen, verwenden. Wettkampfer durfen keine eigene
Ausristung in die Wettkampfarena bringen.

4.9

Start und Zeitmessung

Ein akustisches Signal zeigt den Anfang und das Ende des Notfalleinsatzes jeder Mannschaft

an.

4.10 Grundlagen der Rettung

a. Verhaltnis Lebensretter-Rettungsschwimmer: Von den Wettkdmpfern des SERC-
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Wettbewerbs wird erwartet, dass als eine Gruppe aus vier individuellen Lebensrettern
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unter der Leitung eines gekennzeichneten Teamleiters koordiniert als Team gehandelt
wird.

b. Im Gegensatz zu Rettungsschwimmern, die haufig als Teil von gut ausgebildeten
Teams in bekannten Gewassern mit bekannten Gefahrensituationen arbeiten, sollen die
Wettkdmpfer hier als Lebensretter bereit sein, in geeigneter Weise auf unerwartete
Notfalle ohne Verwendung von Spezialausriustung, ,back-ups“ oder etablierte Verfahren
und Kommunikationssysteme zu reagieren. Unter diesen Umstanden ist die personliche
Sicherheit des Lebensretters zu allen Zeiten vorrangig, und dies soll in den
Bewertungsbdgen seinen Niederschlag finden.

c. Fur die Wettkampfer gelten die folgenden grundlegenden Rettungsschritte:
o Erkennen des Problems
e Beurteilen der Situation
e Planen einer Vorgehensweise, um das Problem zu tberwinden
e Aktion, um die Rettung zu bewirken
¢ Behandlung des Opfers

d. Bei der Beurteilung der Situation ist zu berlicksichtigen:
o die Fahigkeiten der Retter
¢ die Anzahl der Opfer
o die Position der Opfer
e der Zustand der Opfer (z. B. Nichtschwimmer, schwache Schwimmer)
e die zur Verfiigung stehenden Rettungshilfen (Ausriistung)
¢ die vorherrschenden Bedingungen (z. B. Wassertiefe, die Einreise und
Landepunkte)

e. Auf der Grundlage ihrer Beurteilung planen die Wettkampfer die Aktion, die beinhalten
kann:
e Unterstlitzung suchen
e Unterstltzung organisieren
¢ Information eines verfligbaren Helfers
¢ Sammeln der entsprechenden Hilfsmittel oder Geréte
e Durchfuihrung der erforderlichen Rettungsmafinahmen

f. Die Aktion sollte die Situation unter Kontrolle bringen und versuchen, so viele Leben wie
maoglich zu erhalten. Die Organisationen einer Rettung von mehreren Opfern beinhaltet
die Entscheidung tber die richtige Reihenfolge.

g. Inaller Kiirze sollten Retter die Situation wie folgt verwalten:
e Mobilisierung derer, die sich selbst in Sicherheit bringen kdnnen
e Sicherung der in unmittelbarer Gefahr Befindlichen
e Wiederherstellung und Wiederbelebung derer, die eine kontinuierliche
Betreuung brauchen
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h. Diejenigen, die sich in unmittelbarer Gefahr befinden, kdnnen Nichtschwimmer oder
verletzte Schwimmer sein. Menschen in Not mit kontinuierlichem Betreuungsbedarf
kdnnen bewusstlos sein, nicht atmen, oder es kann ein Verdacht auf
Rickenverletzungen bestehen.

i.  Wettkdmpfer sollen darauf bedacht sein, dass sich Veranderungen in der Situation
ergeben konnen, die eine Anderung ihres Aktionsplanes erfordern und auf solche
Veranderungen reagieren.

j. Bsp.: Blinder spaziert am Wasserrand und fallt ins Wasser.

k. Bei der Durchfiihrung der Rettungsaktion missen die Wettk&dmpfer darauf achten:
¢ dass die Rettung aus einer Position erfolgt, die dem Lebensretter selbst die
grof3te Sicherheit bietet,
e dass die grundsatzlichen Rettungsprinzipien eingehalten werden,
e dass die Opfer mit &ul3erster Vorsicht behandelt werden,
e dass die Retter den direkten korperlichen Kontakt mit Opfern, die bei
Bewusstsein sind, vermeiden.

I.  Wenn es fur die Lebensretter selbst unvermeidlich ist, ins Wasser zu gehen, wahlen die
Wettkampfer die effektivsten Techniken fur die Situation, ohne dabei ihr eigenes Leben
in irgendeiner Art und Weise zu gefahrden.

m. Es ist wichtig, dass die Wettkéampfer ihre Absichten und Handlungen den Richtern
deutlich zeigen.

4.11 Kampfrichter und Bewertung

a. Fur die Bewertung ist jedenfalls ein Hauptwettkampfrichter erforderlich, welcher den
Gesamtablauf unter der Leitung jedes Teamleiters beurteilt. Dazu kommt zu jedem
Schauspieler/Opfer ein eigener Kampfrichter.

b. Fur jeden Kampfrichter und fir den Hauptwettkampfrichter werden Bewertungsbdgen
fur das gesamte Szenario vorbereitet und speziell gekennzeichnet.

c. Vor dem Beginn des Wettkampfes werden die Kampfrichter Giber die Situation und die
Szenarien informiert und hinsichtlich des Bewertungsverfahrens und der
Bewertungsprioritaten eingewiesen.

d. Durch die verwendeten Markierungen auf den Schauspielern/Opfern kdnnen die
Kampfrichter die Fahigkeiten bei der Beurteilung der Situation bewerten und bietet es
den Wettkampfern eine angemessene Mdoglichkeit, auf die unerwartete Situation zu
reagieren.

e. Beider Zuweisung der Markierungen ist folgendes zu beachten:

o Opfertyp
¢ Abstand des Opfers bis zu einem sicheren Bereich
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4.12

o verfugbare Ausristung und deren Einsatz
e Geschwindigkeit der Beurteilung

e Prioritatssetzung

e Sinnhaftigkeit der gesetzten Ma3nahmen
e Opferbetreuung

Eine frihe und genaue Erkennung der Probleme des Opfers ist der wesentliche und
erste Schritt zum Erfolg in diesem Wettbewerb. Eine erfolgreiche Erkennung héngt
dabei unmittelbar von der Qualitat der Opfer und der Inszenierung der Vorfélle ab.

Die Bewertung soll eine genaue Einschatzung der Wettkampfer insbesondere im

Hinblick auf die Frage, welchem Opfer prioritar zu helfen ist, belohnen. Die Beurteilung

der Wettkdmpfer, welche Opfer Vorrang haben, hangt von der Art des Notfalls ab. Fir

Opfer, die sich im Wasser befinden, sollten die Wettkdmpfer bei der Bestimmung der

Prioritaten, wem sie zuerst helfen, Folgendes beachten:

e Schwache Schwimmer und andere, die mobil sind

e Opfer in unmittelbarer Gefahr: Nichtschwimmer und verletzte Schwimmer

e Opfer, die kontinuierliche Betreuung bendtigen: Bewusstlose, nicht atmende, oder
jene mit vermuteten Rickenverletzungen.

Spezifische Aspekte des Szenarios kdnnen gewichtet werden, um héhere Werte flr
eine Rettungsleistung bereitzustellen, die ein héheres Mal3 an Geschick und
Urteilsvermodgen erfordert. Diese Gewichtung kennen weder die Wertungsrichter noch
die Wettkdmpfer und wird erst bei der Auswertung berlcksichtigt.

Disqualifikation

Zusatzlich zu den allgemeinen Regeln und den allgemeinen Bedingungen fur den SERC kann
das folgende Verhalten zur Disqualifikation fiihren:

a.
b.
C.

d.
4.13

Hilfe, Richtungshinweise oder Ratschlége von aul3en.

Mitnahme von Telekommunikationsgeraten in den Sicherheitsbereich.

Verwendung von Ausristung, die nicht als Teil des Wettbewerbs zur Verfigung gestellt
wird.

Kdorperliche oder verbale Gewalt gegentiber einem Schauspieler.

Einspruch

Ein Einspruch ist nach den Regeln des Protestes binnen 15 Minuten nach Aushang der
Ergebnisliste einzubringen. Das Anfiihren des DSQ-Codes ist nicht notwendig.
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BEISPIELBEWERTUNGSBOGEN SIMULATED EMERGENCY RESPONSE

EINES OPFERS EVENT
SIMULIERTER NOTFALLEINSATZ

Bewertungsbogen: SCHLECHTER
SCHWIMMER
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Lauf Nummer: Opfer: Kampfrichtername:

Opfer: unkooperativer schwacher Schwimmer, sorgt sich um seine Freunde

Das Opfer ist ein schwacher Schwimmer. Er kampft darum, wieder an den Rand zu seinen
Freunden zu kommen. Er schreit nach seinen Freunden, ihm zu folgen, aber er ist sich nicht
sicher, wo sie sind. Er nimmt Hilfe an und bleibt selbststandig tber Wasser. Er kann selbst
zum Beckenrand schwimmen, jedoch nur alleine. Wenn eine Rettung mit direktem Kontakt
ohne Rettungsgerat durchgefihrt wird, wird er kAmpfen und Widerstand leisten. Er ist
besorgt Gber seine anderen Freunde, wenn er an den Rand gebracht wird. Er kann selbst
ohne Hilfe aus dem Wasser steigen. Er wird Hilfe anbieten, den Rettungsdienst zu
alarmieren und dabei kooperativ sein.

Kampfrichter-Notizen:
Die Rettung beim schwachen Schwimmer muss sehr schnell durchgefiihrt werden. Er kann
angesprochen werden, wahrend er an den Rand zurtickzugebracht wird; er benétigt
Beobachtung. Er wird kAmpfen, wenn eine direkte Rettung ohne Rettungsgeréate
durchgefihrt wird. Dabei sollte es schlechte Noten fiir die Rettung geben.
Bewertungsaspekte | Punkte von 0 bis 10
Opfererkennung/Abstand
Die Erkenntnis, dass es sich um einen schlechten Schwimmer handelt,
der schnell zu retten ist
Augenmerk auf: Sicheren Abstand des Retters
Rettung
Ermutigen Sie ihn zur Riickkehr an den Rand mit klaren Ansagen; eine
berthrungslose Rettung per Rettungsgerat durchfiihren
(bei Rettung ohne Rettungsgeréat maximal 5 Punkte)
Augenmerk auf: Uberwachung, wahrend das Opfer im Wasser ist;
erfordert eventuell weitere Anweisungen vom Retter an das Opfer
Kontrolle Giber das Opfer
Effektive Kommunikation/Unterweisung des Opfers;
Verwendung des Opfers fur die Fursorge eines weiteren Opfers
(warm/sicher)
Bergung
Auf die Sicherheit achten bei der Bergung
Augenmerk auf: Entsprechende Bergung je hach GréRe und Starke des
Retters
Pflege und Nachsorge des Opfers
Sichere Position weg von der Kante; Warme und Schutz geben, sofern
moglich; Sicherheit iberwachen; laufende Rickversicherung
Grobe Behandlung der Opfer
abzuglich Punkte

Gesamtpunkte:
Bewertung: (Es sind halbe Punkte zul&ssig)
Sehrgut10 | Gut7,5-9,5 | Befriedigend 5,0-7,0 G;g“_%egd Nicht geniigend 0-2,0

Es werden unterschiedliche Aspekte in der Bewertung miteinbezogen, um hdhere Transparenz im
Geschick und Urteilsvermdgen zu schaffen.

5 ANHANG

5.1 Ausstattung des Veranstalters

5.1.1 Allgemeines
Das Wettkampfgerat wird vom Veranstalter zur Verfiigung gestellt.
Fur den Fall eines Materialdefekts sollte ausreichend Ersatzmaterial zur Verfiigung stehen. Es
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ist der Jury zu jeder Zeit mdglich, das Material der Wettkampfer auf Konformitét zu Giberprifen,
auch nach dem Wettkampfbeginn, Start bzw. Zieleinlauf.

5.1.2 Schwimmbecken mit Ausstattung
Pool-Rettungssportwettkampfe werden auf 50/25 m langen Bahnen ausgetragen. Die
Bahnbreite darf 2,50 m nicht Gberschreiten.

5.1.3 Rettungspuppe

Die Puppe muss aus Kunststoff gefertigt, verschlie3bar
bzw. wiederverschlieRbar sein und mit Wasser befillt
werden koénnen. Die Puppe hat eine H6he von 1,00 m.
Der Hinterkopf der Puppe sowie der 15 cm breite
Brustring sind mit einer sich vom Rest der Puppe und
dem Wasser abhebenden Farbe (weil3) zu markieren.

5.1.4 Hindernisse

Die im Rettungssport verwendeten Hindernisse haben
eine Breite von 2,00 bis 2,50 m und eine H6he von 0,70
m + 0,01 m. Die Breite der Hindernisse darf die Breite
der jeweiligen Bahn nicht (berschreiten. Das im
Rahmen verspannte Material verhindert das Passieren
des Schwimmers durch das Hindernis und hat eine sich
vom Wasser deutlich abhebende Farbe. Die Oberkante
des Hindernisses schliel3t mit der Wasserkante ab und
ist farblich abhebend zu markieren.

- 240 cm "

5.1.5 Wurfleine
Lange der Leinen: 16,5-17,5m
Dicke der Leine: 8 mm (+- 1 mm)

5.1.6 Crossbar
Starre Verbindung mit Mittelpunktmarkierung zwischen den Bahnbegrenzungen
Es kann auch ein Hindernis statt einer Crossbar eingesetzt werden

5.1.7 Beachflags

Die Stabe (Beachflags) missen aus einem beliebigen, flexiblen Material sein. Sie missen eine
Lange von 250 bis 300 mm und einen Durchmesser von 25 mm aufweisen. Sie sollten sich
durch ihre Farbe vom Untergrund abheben. Ein Stiick Gartenschlauch in der passenden
Dimension kann neben dem Originalmodell ebenso verwendet werden.

5.1.8 Gurtretter:
Lange des Auftriebskorpers: 87,5-100 cm
Breite des Auftriebskorpers: 15 cm
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Tiefe des Auftriebskorpers: 10 cm
Gurt: Der Gurt besteht aus Nylon und ist zwischen 130 cm und 160 cm lang und 5 cm breit.

H

- - i

Stracke: CHp s 1. O-RIMNGE 1,90 m - 1,40 m
Strecke: Clp === 2. O-RIMG: 1,20 m - 1,86 m

E S

o i

Stracke: 1. O-RIMNG s GUF 180 m-210 m

3

5.2 Personliche Geréate des Wettkampfers

5.2.1 Flossen
Siehe Personliche Ausriistungsgegenstéande des Wettkampfers

5.2.2 Boards
Boards mussen folgende Eigenschaften aufweisen:

¢ Mindestgewicht: 7,6 kg
¢ Maximallange: 320 cm

Die Form des Boards ist nicht relevant.

5.2.3 Surfski
Surfskis mussen die folgenden Eigenschaften aufweisen:

¢ Gewicht: mindestens 18 kg
e Lange: maximal 5,80 m

Breite: Mindestbreite am breitesten Punkt ist 480 mm. Sie inkludiert nicht Gummibander oder
sonstige Aufbauten.

Videokameras dirfen an vorderster Spitze des Fuf3teils nach MalRRgabe der
Herstellermontageempfehlung angebracht sein.
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