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1 Teilnahmeberechtigung

An den Schweizermeisterschaften der SLRG sind alle startberechtigt, welche mindestens im
Besitz eines glltigen Brevets | sind.

Vor dem Wettkampf werden die Brevet-Ausweise und das vom Mannschaftsleiter
unterschriebene Mannschaftsdatenblatt abgegeben.

2 Wettkampfe
2.1 Kategorien

Es wird zwischen den Kategorien Damen und Herren unterschieden. In der Kategorie
Herren dirfen Herren und Damen, in der Kategorie Damen nur Damen starten.

2.2 Anzahl Wettkdmpfer

Eine Mannschaft setzt sich aus mindestens 4 und maximal 6 Wettkampfern zusammen.
Jede SLRG-Sektion kann mit maximal 4 Mannschaften starten. Wettkédmpfer dirfen nur in
einer Mannschaft starten.

2.3 Disziplinen

Alle Kategorien bestreiten die gleichen Disziplinen.

Wettkampf

1 Gurtretterstaffel 4x50m
2 Rettungsbrettstaffel 4x50m
3 Puppenstaffel 4x25m
4 Hindernisschwimmen 4x50m
5 Rettungsleinenstaffel 4 x100m
6 Kombi-Staffel x50 m
7 Rettungsball-Zielwurf 4 x 2 Bélle
8 Nothilfewettkampf 4 Teilnehmer

2.4 Bahnverteilung

Die Bahnen werden aufgrund der letzt jahrigen Ergebnisse zugeteilt. Die besten
Mannschaften starten im letzten Lauf.

3 Allgemeine Bestimmungen
3.1 Arzt

Wahrend der ganzen Zeitdauer des Wettkampfes muss ein Arzt anwesend sein.

3.2 Material

Das wahrend der Veranstaltung genutzte Material wird den Teilnehmern von der SLRG zur
Verfligung gestellt. Ausnahme: Flossen (personliches Material). Das Material darf nicht
abgeandert werden. Die Verwendung von zusatzlichem Material sowie Hilfsmitteln ist nicht
gestattet.

Das Rettungsmaterial ist gemass dem angestammten Zweck zu tragen und zu benutzen.
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3.3 Wettkampfbekleidung

Kein Wettkampfer darf etwas an sich tragen oder verwenden, das unlautere Vorteile
gegenuber anderen Wettkdmpfern beziehungsweise Mannschaften bewirkt.

Alle Wettkdmpfer der gleichen Mannschaft tragen die gleiche Bademiitze. Diese ist durch die
jeweilige Sektion selbst zu organisieren. Die Farbe als auch das Material bestimmt die
jeweilige Sektion. Ideal ware eine Farbwahl/Beschriftung der Bademtze, die auf die
Herkunft der jeweiligen Sektion hindeutet. Einheitliche Mannschaftsbadeanziige sind
erwlnscht aber nicht obligatorisch.

Die der Mannschaft bei Wettkampfbeginn zugewiesene Startnummer wird am rechten und
linken Oberarm oder an der rechten und linken Huftseite gut erkenntlich mit einem
wasserfesten, antiallergischen Filzschreiber aufgetragen.

Bei Allergikern darf an Stelle der Oberarme oder Oberschenkel die Bademuitze mit der
Startnummer beschriftet werden. Die zugewiesene Starthummer wird spatestens bei der
Mannschaftsleitersitzung bekannt gegeben.

3.4 Schwimmbrillen

Bei allen Disziplinen sind grundsatzlich Schwimmbrillen erlaubt. (Ausnahme: Taucher der
kombinierten Flossenstaffel (6.6.))

3.5 Behinderung

Wird wahrend einer Disziplin ein Teilnehmer in seiner Bahn behindert, muss er den
Wettkampf trotzdem beenden.

3.6 Anzahl Bahnen

Das gesamte Wettkampfreglement ist auf ein Schwimmbad mit 8 Bahnen ausgelegt. Sollten
die Schweizermeisterschaften in einem Schwimmbecken mit 6 Bahnen durchgefihrt werden,
kann eine Disziplin weggelassen werden. Die endgultige Entscheidung fallt dabei der Chef
Wettkdmpfe SLRG.

3.7 Mannschaftsanderungen wahrend dem Wettkampf

Fallt innerhalb einer Mannschaft ein Teilnehmer (z.B. infolge Krankheit, Unfall) aus, so
besteht die Moglichkeit diesen durch eine andere Person zu ersetzen. Die endglltige
Entscheidung féallt dabei der Chef Wettkdmpfe SLRG.

4 Bewertung/Rangierung
4.1 Bewertung

Die Leistungen der Wettkdmpfer werden in Zeit- und/oder Punkteangaben gewertet. Diese
Angaben werden anhand einer von der SLRG vorgegebenen Wertungstabelle ausgerechnet.
Von diesen Punkten werden eventuelle Strafpunkte abgezogen. Es werden keine
Minuspunkte gewertet. Die Wertungstabelle ist Bestandteil des Reglements (7.)

4.2 Ranglisten

Es werden folgende Ranglisten erstellt:

. Mannschaftsranglisten flr jede Disziplin, nach Kategorien getrennt. Die
Rangfolge wird durch die Zeit bestimmt. Rettungsball-Zielwurf und Nothilfe-
Wettkampf werden nach der erreichten Punktezahl rangiert.
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. Gesamtrangliste nach Kategorien

Die Rangfolge wird durch die erreichten Punktezahlen bestimmt. Bei gleicher
Punktezahl entscheidet die tiefere Totalzeit in den Disziplinen 1-6 fir den besseren
Rang.

4.3 Preise/Auszeichnungen

. Wanderpreise fur alle Kategoriensieger

. Definitive Gewinner: 3x in Reihenfolge, oder 4 x ohne Reihenfolge.

. Der Definitive Gewinner sucht nach Mdglichkeit einen neuen Spender.

. Die Range 1-3 im Gesamtklassement jeder Kategorie werden mit maximal je 6
Gold-, Silber- und Bronze-Medaillen ausgezeichnet.

. Die Réange 1-3 werden je Disziplin mit einem Diplom ausgezeichnet.

. Jeder Teilnehmer erhalt ein Erinnerungsgeschenk. Die Form dieses Prasents
bestimmt der Organisator.

4.4 Disqualifikation

Punkteabzug/ Disqualifikation (O Punkte) in einzelnen Disziplinen erhalt eine Mannschaft, die
nicht rechtzeitig zum Start erscheint, die eine Disziplin nicht entsprechend dem vorliegenden
Reglement ausfiihrt. Diese Disziplin wird in der Gesamtrangliste mitgewertet.

Eine Mannschaft wird vom gesamten Wettkampf disqualifiziert, wenn sie

. offensichtlich Ungehorsam oder Fehlverhalten zeigt (zum Beispiel, wenn ein
Wettk&mpfer in zwei verschiedenen Mannschaften startet),

. bewusst das Material verandert oder

. Hilfen anwendet, die ihr gegentber anderen Teilnehmern unlautere Vorteile
verschafft.

Einzelne Teilnehmer werden nur in Ausnahmesituationen disqualifiziert.

Entscheidung: Chef Wettkampfe SLRG.

4.5 Schiedsgericht

Das Schiedsgericht besteht aus dem Chef Wettkdmpfe SLRG (Obmann), dem Technischen
Sekretar, dem Chef Schiedsrichter, dem Zeitnehmerchef und einem jeweils vor dem
Wettkampf bestimmten Kampfrichter. Es entscheidet in allen Féllen als letzte Instanz.

4.6 Beschwerden

Jede begriindete Beschwerde muss spétestens dreissig (30) Minuten nach der Bekanntgabe
der Ereignisse schriftlich im Wettkampfsekretariat abgegeben werden. Diese Beschwerde
muss von der Einspruch erhebenden Mannschaft verfasst und vom Mannschaftsleiter
unterzeichnet sein. Beschwerdeberechtigt sind nur direkt betroffene Mannschaften.
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5 Start/Zeitnahme
5.1 Der Start

Fur folgende Disziplinen erfolgt der Start mit einem Kopfsprung:
Wettkampf 1, 4, 5 und 6 (Siehe Disziplinenbeschrieb).

Fir folgende Disziplinen erfolgt der Start im Wasser:
Wettkampf 2 + 3.

Fur die Disziplinen 7 + 8 wird der Start speziell angegeben.

5.2 Startablauf

Auf das Signal des Wettkampfleiters (langes Pfeifen) treten die Teilnehmer auf den hinteren
Teil des Startblockes und bleiben dort ruhig stehen. Beim Start im Wasser begibt sich der
Teilnehmer od. die Mannschaft ins Wasser. Dann gibt der Wettkampfleiter dem Starter das
Signal zum Starten. Auf das Kommando des Starters, ,,Auf die Platze*, nehmen die
Teilnehmer oder die Mannschaften sofort ihre Startposition ein. (Wasserstart: mind. 1 Hand
an Beckenstirnwand). Wenn alle Teilnehmer oder Mannschaften bereit sind, gibt der Starter
ein akustisches Signal.

5.3 Fehlstart

Bei einem Fehlstart ruft der Starter die Teilnehmer zuriick und verwarnt den Verursacher. Bei
einem zweiten Fehlstart wird die verursachende Mannschaft (auch wenn bisher nicht
verwarnt) mit 50 Strafpunkten bestraft. Jeder weitere Fehlstart wird mit zusatzlich 50
Strafpunkten bestraft. Eine Fehlstartleine befindet sich bei 15 m. Der Fehlstart wird durch ein
akustisches Signal (Disziplin 6; unter Wasser) angezeigt.

5.4 Zeitnahme

Die Zeitmessungen erfolgen auf eine 1/10 Sek. genau. Pro Lauf ist mindestens eine
zusatzliche Uhr im Einsatz. Eine eventuelle elektronische- oder halbelektronische
Zeitmessanlage wird unter offizieller und kompetenter Aufsicht eingesetzt. Die eingerichtete
Anlage darf die Schwimmer weder beim Starten noch beim Wenden behindern. Die
elektronische Anlage wird vom Starter in Gang gesetzt. Zusatzlich zur elektronischen
Zeitnahme ist wenigstens ein (1) Zeitnehmer pro Bahn einzusetzen.

5.5 Beschwerden Zeithahme

Stimmen bei einem Durchlauf die Klassifizierungen der Kampfrichter nicht mit den Zeiten der
Zeitnehmer Uberein, entscheiden die Zielrichter am Start, welche Platzierung die Teilnehmer
einnehmen. Beiden Teilnehmern wird dieselbe Zeit gegeben, die durch das Mittel der von
beiden erreichten Zeit berechnet wird.
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6 Technische Regeln flur die Wettkampfe

6.1 Gurtretterstaffel 4 x 50 m

6.1.1 Beschreibung der Disziplin

1. 50 m Freistil

2. 50 m Freistil mit Flossen

3. 50 m Freistil mit Gurtretter

4. 50 m Freistil mit Flossen, Gurtretter und Abschleppen des 3. Schwimmers

Der Schwimmer 1 startet mit einem Kopfsprung und schwimmt 50 m Freistil (ochne Flossen).
Schwimmer 2 startet nach dem Anschlagen des Startschwimmers 50 m Freistil mit Flossen.

Schwimmer 3 startet nach dem Anschlagen des Schwimmers 2 und schwimmt 50 m im
freien Stil mit dem Gurtretter, den er hinter sich herziehen muss. Den Gurtretter hat er vor
dem Start bereits angezogen.

Nach dem Anschlagen an der Beckenstirnwand schliipft Schwimmer 3 aus der Schlaufe des
Gurtretters und Ubergibt diese an Schwimmer 4, welcher sich mit angezogenen Flossen im
Wasser befindet. Er halt sich mit mindestens einer Hand am Beckenrand fest. Schwimmer 3
Ubernimmt die Rolle des Rettlings und halt sich mit beiden Handen am Auftriebskdrper fest.
Er wird vom Schwimmer 4 in freiem Stil 50 m zurlickgezogen. Dabei darf der Rettling den
Schwimmer 4 mit Beinschlag unterstiitzen, die Hande bleiben am Auftriebskérper. Jegliche
andere Hilfe ist untersagt.

Der Wettkampf ist beendet, wenn Schwimmer 4 nach 50 m an der Beckenstirnwand
anschlagt und Schwimmer 3 mit beiden Handen Kontakt zum Auftriebskorper (nicht zum Seil
oder Schlaufe) hat.

6.1.2 Beschreibung des Materials

Flossen:

Die Lange der Flossen darf 65 cm, die Breite 30 cm nicht tberschreiten. Die Flossen werden
nicht mehr am Fuss gemessen. Die Kontrolle wird vorzugsweise mit Schablonen
vorgenommen.

Verliert ein Teilnehmer nach dem Start eine oder beide Flossen, berechtigt dies nicht zur
Wiederholung der Disziplin.

Gurtretter:
Die Gurtretter sollen mdglichst dem Australischen Standard AS2259 entsprechen und
werden zur Verfligung gestellt.

6.1.3 Start

Schwimmer 1 bis 3, Start mit Kopfsprung
Schwimmer 4 im Wasser

6.1.4 Wechsel
Jede Ablosung findet erst nach Anschlagen des vorgehenden Schwimmers statt.

6.1.5 Strafpunkte
. Fehlstart des Startschwimmers (5.3.)

. Vorzeitiger Start (=Start der Teilnehmer 2 und 3, bevor der vorangehende Wettkdmpfer
angeschlagen hat, oder Ubergabe des Gurtretters vor dem Anschlagen des

vorgehenden Schwimmers.): 250 Punkte
. Wettkdmpfer 4 greift nach dem Gurtretter, bevor Wettkémpfer 3 angeschlagen
hat: 250 Punkte
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. Opfer und/oder Wettkdmpfer 4 starten nicht von der Beckenstirnwand: 250 Punkte

. Das Opfer halt sich nicht am Hauptauftriebskorper fest: 150 Punkte
. Das Opfer hilft beim Abschleppen mit, erlaubt ist nur Crawl-Beinschlag, oder hélt sich
nicht mit beiden Handen fest: 150 Punkte

6.1.6 Disqualifikation

. Das Opfer verliert den Kontakt zum Gurtretter nachdem die 5 m Marke durch
Schwimmer 4 Gberschwommen wurde. (bis hierher muss Schwimmer 4 den Gurtretter
korrekt angezogen haben)

. Schwimmer 4 die 5 m Marke Uberschwimmt ohne, dass er den Gurtretter korrekt
angezogen hat.

. Ein Schwimmer mehr als eine der vier Teilstrecken schwimmt (mit Ausnahme des
Schwimmers drei, welcher nach den 50 m Freistil mit Gurtretter noch 50 m als Opfer
fungiert).

6.2 Rettungsbrettstaffel

6.2.1 Beschreibung der Disziplin

Eine Mannschaft besteht aus 4 Wettkdmpfern. Jede Mannschaft verfiigt Giber 3
Rettungsbretter. Es stehen pro Mannschaft 2 Bahnen zur Verfigung.

Der erste Schwimmer steht neben dem Brett im Wasser. Der Heckteil des Brettes sowie eine
Hand des ersten Schwimmers berihrt die Startwand. Nach dem Start-Signal wirft sich der
erste Schwimmer auf das Brett und paddelt damit 50 m.

Nach dem Anschlagen mit dem Brett startet der zweite Schwimmer gleich wie der erste.
Beim Anschlag mit dem Brett muss jedoch mit mindestens einer Hand des Schwimmers
Kontakt zum Brett gehalten werden.

Jeder Teilnehmer startet und paddelt gleich wie der erste Schwimmer. Beim Start und bei
den Abldsungen dirfen die Mannschaftsmitglieder nach dem Anschlag behilflich sein.

Die Disziplin ist beendet, wenn der letzte Schwimmer mit dem Brett angeschlagen hat.

6.2.2 Beschreibung des Materials

Rettungsbrett:
Offizielles Rettungsbrett der SLRG (wird zur Verfliigung gestellt).

6.2.3 Start
Start im Wasser, gemass Disziplinenbeschrieb.

6.2.4 Wenden
Gemass Disziplinenbeschrieb.

6.2.5 Strafpunkte
. Fehlstart des Startschwimmers (5.3.)

. Nicht Anschlagen mit dem Brett: 250 Punkte
. Hilfe der Mannschaft bei der Ablosung vor dem Anschlagen: 250 Punkte
. Frihstarts bei den Ablésungen: 150 Punkte

6.2.6 Disqualifikation
. Ein Schwimmer schwimmt mehr als eine der vier Teilstrecken.
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6.3 Puppenstaffel

6.3.1 Beschreibung der Disziplin

Der erste Teilnehmer befindet sich mit der Puppe im Wasser. Die Puppe, sowie mindestens
eine Hand, berthren die Startwand, wobei sich das Gesicht der Puppe Uber der
Wasseroberflache befinden muss. Nach dem Startsignal schleppt er die Puppe bis zur Mitte
des Beckens (25 m) ab und Ubergibt sie hier dem zweiten Teilnehmer, der sie nach dem
Anschlagen auf der gegentberliegenden Seite dem dritten Teilnehmer Gbergibt. Dieser
schleppt die Puppe 25 m ab und tbergibt sie dem vierten Teilnehmer. Die Disziplin ist
beendet, wenn ein Kdrperteil des letzten Schwimmers die Beckenstirnwand berlhrt hat.

Abschleppmodalitaten:

. Die Puppe muss geschleppt, nicht geschoben werden. (Sobald sich der Kopf der
Puppe vor dem Kopf des Wettkdmpfers befindet gilt dies als geschoben).

. Der Wettkampfer muss deutlich zu erkennen geben, dass er beim Abschleppen der
Puppe sich darum bemiht, dass sich deren Nase und/oder Mund Uber der
Wasseroberflache befindet.

6.3.2 Beschreibung des Materials

Die vorschriftsmassige Puppe muss luftdicht sein. Das Gewicht der untergetauchten Puppe
betragt 1,5 kg.

Der Hinterkopf der Puppe muss in einer Kontrastfarbe zur Gbrigen Farbe der Puppe und zur
Wasserfarbe angestrichen sein.

6.3.3 Start

Der Start erfolgt im Wasser. Schwimmer 2 und 4 befinden sich in der Ubergabezone in der
Mitte des Bassins.

6.3.4 Wechsel

Der Teilnehmer, der die Puppe abschleppt, darf diese nicht loslassen, bevor der nachste
Teilnehmer sie tbernommen hat. Wahrend der Ubergabe des zweiten Teilnehmers muss der
dritte Teilnehmer noch Kontakt mit Beckenwand haben, bis er die Puppe tibernommen hat.
Er darf die Puppe erst tibernehmen, wenn der zweite Teilnehmer mit der Hand angeschlagen
hat.

Die Ubergabe der Puppe vom ersten zum zweiten Teilnehmer erfolgt zischen 23 m und 27
m, vom dritten und zum vierten zwischen 73 m und 77 m. Die Schwimmer 1 + 3 missen die
Wechselzone nach der Ubergabe sofort in die Richtung der Startseite verlassen.

Die Ubergabezone wird mit zwei Flaggen tiber der Wasseroberflache gekennzeichnet.

6.3.5 Strafpunkte
. Fehlstart des Startschwimmers (5.3.)

. Unkorrekte Ubergabe: 250 Punkte
. Vorzeitiger Start (Ubergabe der Puppe vor dem Anschlagen, oder vorzeitiger Start des
folgenden Teilnehmers): 250 Punkte
. Ubergabe ausserhalb der Ubergabezone: 250 Punkte
. Der Wettkampfer ist nicht bemiht den Mund und die Nase Uber der Wasseroberflache
zu halten ( mehr als 50% der Strecke unter Wasser): 150 Punkte
. Loslassen der Puppe wahrend des Abschleppens: 150 Punkte

6.3.6 Disqualifikation
. Ein Schwimmer schwimmt mehr als eine der vier Teilstrecken.
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6.4 Hindernisschwimmen

6.4.1 Beschreibung der Disziplin

Mit einem Startsprung schwimmt der erste Wettkdmpfer 50 m Freistil und untertaucht dabei
zwei Hindernisse. Nach Anschlagen des vorangehenden Schwimmers startet der 2., 3. und
4. Schwimmer im gleichen Rahmen wie der 1. Schwimmer.

Die Wettkédmpfer missen nach dem Startsprung auftauchen, bevor das erste Hindernis
untertaucht wird. Nach jedem Untertauchen eines Hindernisses muss wiederum aufgetaucht
werden. Auftauchen heisst die Wasseroberflache mit dem Kopf durchbrechen.

Start/Ziel Wendeseite

A

12.5m 25m 12.5m
»

A
A
vy

6.4.2 Beschreibung des Materials

Die Hindernisse sind 12.5 m von den Beckenstirnseiten entfernt. Der Abstand zwischen den
beiden Hindernissen betragt 25 m. Die Hindernisse dirfen keine Verletzungen verursachen
und kénnen maximal 70 cm tief ins Wasser hineinragen.

6.4.3 Start
Start mit Kopfsprung

6.4.4 Wechsel
Jede Abloésung findet erst nach dem Anschlagen des vorhergehenden Schwimmers statt.

6.4.5 Strafpunkte/

. Fehlstart des Startschwimmers (5.3.)
. Vorzeitiger Start (=Start der Teilnehmer 2, 3 und 4, bevor der vorangehende

Wettkampfer angeschlagen hat.): 250 Punkte
. Uberschwimmen der Hindernisse: 250 Punkte
. Nicht Auftauchen nach dem Startsprung oder zwischen den beiden

Hindernissen: 150 Punkte

6.4.6 Disqualifikation
. Ein Schwimmer schwimmt mehr als eine der vier Teilstrecken.

6.5 Rettungsleinen-Staffel (4 x 100 m)

6.5.1 Beschreibung der Disziplin

Die Wettkampfer stehen am Start mir einer Rettungsleine mit Gurt bereit. Ein Teilnehmer
befindet sich als Rettling auf der gegeniiberliegenden Seite. Auf das Startkommando
schwimmt der erste Teilnehmer mit der Leine 50 m im freien Stil. Nach dem Anschlagen
fasst er den dort bereitstehenden Rettling unter den Schultern.

Jetzt ziehen zwei Wettkdmpfer der Mannschaft ohne Hilfsmittel mit der Leine Retter und
Rettling an den Startort zuriick. Nach dem Anschlagen des Retters schwimmt der nachste
Teilnehmer mit der Leine gleich wie der vorhergehende, wobei sich ein weiterer Teilnehmer
als Rettling auf die Gegenseite begibt.

Beim Start und bei den Ablésungen dirfen die Mannschaftskameraden nach dem Anschla-
gen, respektive dem Startsignal behilflich sein. Der Rettling verhélt sich in jedem Fall inaktiv.
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Im Verlauf der Staffel muss jeder Teilnehmer einmal als Retter (Schwimmer) und einmal als
Rettling eingesetzt werden.

Die Disziplin wird durch Anschlagen des letzten Retters nach dem Zurlckziehen beendet.

6.5.2 Beschreibung des Materials
Rettungsleine DN mm 10, schwimmend, auf Haspel (mind. 55 m). Gurtel System SLRG.

6.5.3 Start
Mehrere kurze Pfiffe des Schiedsrichters:
- Startschwimmer meldet sich beim Startsockel bereit.
- Rest der Mannschaft bleibt hinten.
Langer Pfiff des Starters:
- Schwimmer und Helfer stellen sich im Bereich Startsockel bereit.
Kommando durch Starter ,Auf die Platze*
- Ganze Mannschaft nimmt Startposition ein.
Signal durch Starter
- Start.
Das Beriihren des Startsockels und der Leine (inkl. Gurt) darf erst nach dem Startsignal
erfolgen.

6.5.4 Wechsel
Jede Ablosung findet erst nach dem Anschlagen des vorhergehenden Schwimmers statt.

6.5.5 Strafpunkte

. Fehlstart des Startschwimmers (5.3.)

. Vorzeitiger Start (=Start der Teilnehmer 2, 3 und 4, bevor der vorangehende
Wettkdmpfer angeschlagen hat.): 250 Punkte

. Rettling hilft aktiv mit: 150 Punkte

6.5.6 Disqualifikation

. Wenn nicht jeder Teilnehmer einmal als Retter (Schwimmer) und einmal als Rettling
eingesetzt wird.

6.6 Kombinierte Flossenstaffel (4 x 50 m)

6.6.1 Beschreibung der Disziplin
50 m  Freistil mit Flossen
50 m 50 m Freistil mit Flossen, wovon mindestens die ersten 30 m unter der
Wasseroberflache getaucht werden, und herauf holen einer Puppe
50 m  Schleppen einer Puppe
50 m  Schleppen einer Puppe mit Flossen

Der Schwimmer 1 startet mit einem Kopfsprung und schwimmt 50 m im freien Stil mit
Flossen.

Schwimmer 2 startet mittels Kopfsprung nach dem Anschlagen des Startschwimmers und
taucht mindestens 30 m mit Flossen. Sofern der Schwimmer die 50 m nicht durchtaucht, ist
am Ende der Bahn nochmals vollstandig abzutauchen. Vor dem Auftauchen ist die komplett
mit Wasser gefillte Puppe zu bergen. Diese liegt am Bahnende auf dem Grund und berthrt
mit dem Koérperende die Beckenstirnwand. Beim Bergen der Puppe muss diese die
Wasseroberflache vor dem Schwimmer durchbrechen.

Schwimmer 3 startet nach der Ubernahme der Rettungspuppe von Schwimmer 2. Dabei
muss Schwimmer 2 nicht Anschlagen. Schwimmer 3 startet im Wasser. Bei der Ubernahme
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der Puppe durch Schwimmer 3 muss dieser jedoch noch mit mindestens 1 Hand Kontakt zur
Beckenstirnwand haben. Schwimmer 3 schleppt die Puppe 50 m (ohne Flossen) ab.

Schwimmer 4 tbernimmt nach dem Anschlagen des Schwimmers 3 die Rettungspuppe und
transportiert diese mit Flossen 50 m ab. Die Disziplin ist beendet, wenn ein Korperteil des 4.
Schwimmers an der Beckenstirnwand anschlagt.

Abschleppmodalitaten Schwimmer 3 und 4:

. Die Puppe muss geschleppt, nicht geschoben werden. (Sobald sich der Kopf der
Puppe vor dem Kopf des Wettkdmpfers befindet gilt dies als geschoben).

. Der Wettkampfer muss deutlich zu erkennen geben, dass er beim Abschleppen der
Puppe sich darum bemiiht, dass sich deren Nase und/oder Mund tber der
Wasseroberflache befindet.

6.6.2 Beschreibung des Materials

Flossen:

Die Lange der Flossen darf 65 cm, die Breite 30 cm nicht tberschreiten. Die Flossen werden
nicht mehr am Fuss gemessen. Die Kontrolle wird vorzugsweise mit Schablonen
vorgenommen. Verliert ein Teilnehmer nach dem Start eine oder beide Flossen, berechtigt
dies nicht zur Wiederholung der Disziplin.

Puppe:

Die vorschriftsméssige Puppe muss luftdicht sein. Das Gewicht der untergetauchten Puppe
betragt 1,5 kg. Der Hinterkopf der Puppe muss in einer Kontrastfarbe zur tbrigen Farbe der
Puppe und zur Wasserfarbe angestrichen sein.

6.6.3 Start

Schwimmer 1 und 2 mit Kopfsprung.
Schwimmer 3 und 4 Start im Wasser.

6.6.4 Wechsel

Jede Ablosung findet erst nach dem Anschlagen des vorhergehenden Schwimmers statt.
Ausnahme Schwimmer 3 (siehe 6.6.1.)

6.6.5 Strafpunkte

. Fehlstart des Startschwimmers (5.3.)
. Vorzeitiger Start (=Start der Teilnehmer 2 und 4, bevor der vorangehende Wettkampfer
angeschlagen hat; oder Schwimmer 3 hat bei der Ubernahme der Puppe nicht

mindestens 1 Hand an der Beckenstirnwand): 250 Punkte
. Auftauchen des Schwimmers 2 innerhalb der ersten 30 m : 150 Punkte
. Schwimmer 2 durchbricht beim Bergen die Wasseroberflache vor

der Puppe: 150 Punkte
. Loslassen der Puppe wahrend des Abschleppens durch Schwimmer 3

oder 4: 150 Punkte

. Der Wettkampfer ist nicht bemiht den Mund und die Nase der Puppe tber der
Wasseroberflache zu halten (mehr als 50% der Strecke unter Wasser): 150 Punkte

6.6.6 Disqualifikation
. Schwimmer 2 holt die Puppe nicht an die Oberflache

6.6.7 Sicherheit

Die Kampfrichter ibernehmen innerhalb ihres zugeteilten Aufsichtbereichs die genaue
Beobachtung der einzelnen Taucher.
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6.7 Rettungsball-Zielwurf (4 x 2 Bélle)

6.7.1 Beschreibung der Disziplin

Es wird ab einem Podium von ca. 100 x 80 x 50 cm (L x B x H). in ein fur Damen 13 m,
Herren 18 m entferntes Ziel geworfen. Die Zielscheibe ist in Kreise von 2 m, 4 m und 6 m
Durchmesser unterteilt. Der Mannschaft stehen fur die Wirfe 2 x 2 Minuten zur Verfligung.
Wahrend des Unterbruchs kdnnen die bereits geworfenen Balle aus den Zielfeldern entfernt
werden. Bewertet wird nach dem Stillstand des Balles. Werden bereits geworfene und
gewertete Bélle nachtraglich verschoben, werden sie nicht neu gewertet.

6.7.2 Beschreibung des Materials

Rettungsballe:

Offizielle Rettungsballe (Wirfel) der SLRG (Schaumstoff-Schwimmkdrper mit Nylon-Netz);
werden zur Verfligung gestellt.

Podium:
Holzpodium aus dem Materialdepot der SLRG.

6.7.3 Start
Start, Unterbruch, Zweitstart und Ende durch Kommando des entsprechenden Funktionéars

6.8 Nothilfe-Wettkampf

6.8.1 Beschreibung der Disziplin

Es wird die korrekte Patientenbeurteilung anhand des ABCD-Schemas und die korrekte
Herzmassage (CPR) am Phantom gewertet.

Der Wettkampf setzt sich aus zwei unabhangigen Teilen zusammen:
Teil 1: Patienten-Beurteilung mit ABCD-Schema nach SLRG-Norm
Teil 2: Herzmassage (CPR) am Phantom wahrend 6 Minuten

Die Phantome kdnnen vor dem 1. Teil wahrend 3 Minuten unter Mithilfe eines zweiten
Wettkdmpfers eingerichtet und getestet werden.

1. Teil (ABCD-Schema) mit Auswertung.
Es wird dabei keine Zeit gestoppt. Der Wettkdmpfer teilt dem Funktionar mindlich mit, wenn
er die Patientenbeurteilung abgeschlossen hat.

2. Teil. Gestartet wird in Absprache mit dem zustandigen Funktiondr.

Die Zeit fur die Herzmassage startet automatisch mit der ersten Kompression und endet
nach 6 Minuten. Der Funktionar informiert den Wettkdmpfer wenn die 6 Minuten abgelaufen
sind.

6.8.2 Beschreibung des Materials

Der Wettkampf erfolgt auf Ubungsphantomen der Marke Ambu (AmbuMan C).
Die Auswertung erfolgt per Computer.

6.8.3 Mindliche oder schriftliche Resultatsangaben an den Wettkampfer

Der Funktionar hat die Mdglichkeit auf Wunsch des Wettkampfers folgende
Resultatsangaben (mindlich oder schriftlich auf Laufzettel) an Ort und Stelle abzugeben:

. Gesamtpunktzahl.

. Erreichte Punkte aus dem 1. Teil (inkl. Begriindung bei Abzug in der Patienten-
Beurteilung)

. Beatmungsfehler (Anzahl Beatmungsstdsse <0.5 und >1.0)

. Kompressionsfehler (Anzahl Kompressionen <40mm und >50mm und Anzahl
Entlastungsfehler)
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. Anzahl Zyklen
. Kompressionsgeschwindigkeit (90-110 pro Minute)

Weitere Angaben zum Wettkampf (Streifen, Grafik usw.) werden nicht gemacht.

6.8.4 Verschiedene Bestimmungen

. Personen (Mannschaftsleiter, Besucher usw.) welche nicht direkt am CPR-Wettkampf
beteiligt sind, sich aber trotzdem im NH-Bereich aufhalten, haben die Anweisungen der
Funktionare zu befolgen.

. Die Verwendung von Uhren zur Selbstkontrolle ist wahrend den 6 Minuten CPR nicht
gestattet.

. Die Wettkampfer missen sich als Mannschaft bei der Eingangskontrolle einschreiben.
. Fur den Wettkdmpfer besteht keine Moglichkeit das Phantom zu wechseln wenn er das
Geflhl hat, das Phantom liege ihm nicht (Ausnahme defektes Phantom — Priifung

durch den Funktionar).

7 Wertungstabelle

Die aktuelle, als Schweizerrekord registrierte Zeit gilt als Referenz fiir 1000 Punkte in der
betreffenden Disziplin. Als Schweizerrekord gilt die an Schweizermeisterschaften oder an
internationalen Wettkdmpfen offiziell gestoppte Bestzeit.

Wird an der SM ein neuer Landesrekord geschwommen, so z&hlt dieser fur das folgende
Jahr als Referenzmarke fiir 1000 Punkte.

Die aktuell glltige Wertungstabelle befindet sich im Anhang 1

8 Stellvertretung Chef Wettkdmpfe SLRG

Der Chef Wettkémpfe hat die Befugnis, sdmtliche Rechte und Pflichten zu delegieren.

Dieses Reglement wurde an der Sitzung des Fachbereichs Ausbildung vom 10.12.2005
verabschiedet und anschliessend per Mailbeschluss vom Zentralvorstandsausschuss SLRG
genehmigt.

Es tritt auf den 01.01.2006 in Kraft und ersetzt alle bisherigen Disziplinenreglemente fiir die
Schweizermeisterschaften SLRG.

Leiterin Fachbereich Ausbildung Chef Wettkédmpfe SLRG

Christine Zaugg-Egli Andreas Racheter
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Reglement Schweizermeisterschaften SLRG

Anhang 1

Schweizerische Lebensrettungs-Gesellschaft SLRG
Société Suisse de Sauvetage SSS
Societa Svizzera di Salvataggio SSS
Societad Svizra da Salvament SSS

Wertungstabelle

1. Teil:

Disziplinen Richtzeiten fur 1’000 Punkte 30.09.2005
Kat. Damen Kat. Herren
6.1. | Gurtretterstaffel 2:06.1 WM 04 1:45.9 WM 04
6.2. | Rettungsbrettstaffel 1:28.9 SM 04 Reiden 1:14.9 SM 04 Bern
6.3. | Puppenstaffel 1:56.8 JEM 03 1:24.7 WM 04
6.4. | Hindernisschwimmen 2:18.0 Bodenseepokal 01 1:54,6 WM 04
6.5. | Rettungsleinenstaffel 5.08.8 SM 04 chur 4:27.8 SM 05 Bern
6.6. | Kombinierte Flossenstaffel 2:40.6 Deutschlandpokal 2:06.3 DP 03
00
6.7. | Rettungsball-Zielwurf Innenkreis 30 Punkte
Mittelreis 20 Punkte
Aussenkreis 10 Punkte
6.8. | Nothilfewettkampf Maximal 200 Punkte je Wettkéampfer

Die Patientenbeurteilung muss deutlich in einer Landessprache (deutsch,
franzésisch oder italienisch) kommentiert werden.

- 10 Punkte fur die Kontrolle des Bewusstseins (Ansprechen, Kneifen, Kopf

Uberstrecken)

- 10 Punkte fir die Alarmierung
- 10 Punkte fur die Atemkontrolle (Héren, Sehen, Fihlen)
- 10 Punkte fur 2 Atemstosse (diese Atemstdsse werden nicht mit der

Beatmung der folgenden 6 Minuten CPR gewertet).

- 10 Punkte fir die Kontrolle nach Lebenszeichen (Atmen, Bewegen, Husten,

Rocheln usw.)

2. Teil:

Ideal: 15 Zyklen = 30 Beatmungsstosse + 450 Kompressionen

Fur 150 Punkte:
- Zyklen
- Beatmungssttsse
- Kompressionen
- Frequenz

Abziige von 150 Punkten
- Zyklen

- Beatmungsstosse
Anzahl
Anzahl

- Kompressionen und
fehlende Entlastung

- Frequenz Kompr./min

0.5-1.01
40-50mm
Kompr./min

Abweichung
<13
>17

<0.5, >1.0l
<27
>33

<40, >50mm
<90, >110

13-17
27-33
405-495
90-110

Minuspunkte

PNNDN DA

SLRG Technische Kommission
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