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1. Einführung 

1.1 Geschichte 
Die Idee zu SpeedLifeSaving entstand während der Abschlussparty des Deutschland-Cups 2011. Damals 

erzählte Pascal Stöckli seinem Kollegen Manuel Zöllig, dass er gerne einmal an einem Rettungssport-

Wettbewerb in einem 25‑Meter‑Becken teilnehmen würde – mit Disziplinen, die den klassischen 

50‑Meter‑Wettkämpfen möglichst nahekommen. Da ein solcher Wettbewerb jedoch nicht existierte, 

beschlossen die beiden Weltrekordhalter im Line Throw kurzerhand, gemeinsam einen eigenen 

Wettbewerb zu organisieren und nannten ihn SpeedLifeSaving. 

1.2 Allgemeines 
Das Grundprinzip von SpeedLifeSaving ist einfach: Die offiziellen ILS-Pooldisziplinen (ILS-Rulebook), die 

ursprünglich für ein 50‑Meter‑Becken entwickelt wurden, werden halbiert und in einem 25‑Meter‑Becken 

ausgetragen. Die für den SpeedLifeSaving Cup vorgesehenen Disziplinen sind in diesem Regelwerk 

kompakt zusammengefasst. In Anlage 1 finden sich die Disqualification Codes for Pool Events (Stand: 2025 

EDITION, revidiert Mai 2026), die ebenfalls für diesen Wettkampf gelten. 

Je nach Austragungsort können zusätzliche Anpassungen notwendig sein, die in der Kampfrichter- und 

Mannschaftsführerbesprechung bekanntgegeben werden. Dies betrifft beispielsweise die Positionen der 

Puppen auf dem Beckenboden, die aufgrund baulicher Gegebenheiten bereits bei 10 m statt bei 12,5 m 

ab Beckenwand liegen können. Zudem wurde im Rahmen dieses Regelwerks bewusst festgelegt, dass die 

10-Meter-Markierung für Flossendisziplinen bestehen bleibt und nicht auf 12,5 Meter erweitert wird. Für 

Kopfsprünge vom Startblock oder Beckenrand muss die Wassertiefe mindestens 1,80 m betragen. Bei 

einer geringeren Wassertiefe muss der Start bzw. Wechsel im Wasser erfolgen. 

Teilnehmende der AK offen entscheiden vor Wettkampfbeginn, ob sie – sofern die Voraussetzungen 

erfüllt sind – in der Wertung der AK ab 40 starten möchten. Eine Doppelwertung ist ausgeschlossen. 

Rettungssportler, welche die Disziplinen 100 m Super Lifesaver sowie 50 m kombinierte Rettungsübung 

schwimmen, müssen am Tag des SpeedLifeSaving Cups mindestens 13 Jahre alt sein. 

Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung der Sprachformen männlich, 

weiblich und divers (m/w/d) verzichtet. 

Eine deutschsprachige Übersetzung des internationalen Regelwerks 2025 (Revised May 2026), erstellt von 

Andreas Taschner, ist auf www.rettungssport.com verfügbar. Der Pool‑Teil befindet sich in Section 3.  

Dieses Regelwerk darf für den 4. SpeedLifeSaving Cup von Charlottenburg‑Wilmersdorf vervielfältigt und 

im Rahmen der Veranstaltung genutzt werden. Jede Änderung, Ergänzung oder Weiterentwicklung im 

Zusammenhang mit SpeedLifeSaving Cups ist vorab den Autoren Andreas Andexer und Andrea Opitz 

mitzuteilen. 

  

https://www.rettungssport.at/rulebooks/SLS_Rule_Book_V2015-3-01.pdf
https://www.ilsf.org/wp-content/uploads/2025/10/ILS-2025-Competition-Rulebook-Final-081025.pdf
http://www.rettungssport.com/
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2. Wettkampfdisziplinen 

2.1 25 m Freistil/ 25 m freestyle (AK 13/14)  

2.2 50 m Freistil/ 50 m freestyle (AK 15/16 – oAK) 

 

Nach dem Startsignal legt der Rettungssportler 25 m / 50 m in Freistil zurück und schlägt im Ziel an der 

Beckenwand an. 

 

2.3 25 m Retten einer Puppe (25 m Manikin Carry) (AK 13/14 - oAK) 

 

25 m Retten einer Puppe: 12,5 m Freistil, Puppenaufnahme und 12,5 m Schleppen der Puppe 

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 12,5 m Freistil. Er muss auftauchen, bevor er zur 

Puppenaufnahme abtauchen darf. Er nimmt die Puppe auf, taucht mit ihr innerhalb des 

5-m-Aufnahmebereiches auf (der Kopf der Puppe dient als Orientierung) und schleppt diese die 

verbleibende Strecke regelkonform bis zum Ziel. Beim Anschlag muss die Puppe regelgerecht gehalten 

werden. 

 

2.4 25 m Retten einer Puppe mit Flossen (25 m Manikin Carry with Fins) (AK 13/14) 

 

25 m Retten einer Puppe mit Flossen: 12,5 m Flossenschwimmen, Puppenaufnahme und 12,5 m Schleppen 

der Puppe mit Flossen 

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 12,5 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 schleppt diese die verbleibende Strecke regelkonform bis zum Ziel. Beim Anschlag muss die Puppe 

regelgerecht gehalten werden. 
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2.5 50 m Retten einer Puppe mit Flossen (50 m Manikin Carry with Fins) (AK 15/16 - oAK) 

 

50 m Retten einer Puppe mit Flossen: 25 m Flossenschwimmen, Puppenaufnahme und 25 m Schleppen der 

Puppe mit Flossen 

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 25 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 schleppt diese die verbleibende Strecke regelkonform bis zum Ziel. 

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

(Wird die Puppe von einem Helfer senkrecht mit dem Gesicht zur Beckenwand gehalten, gilt die 

Übernahme der Puppe als Wende.) 

 

2.6 50 m Hindernisschwimmen (50 m Obstacle Swim) (AK 13/14) 

2.7 100 m Hindernisschwimmen (100 m Obstacle Swim) (AK 15/16 - oAK) 
 

 

Nach dem Startsignal legt der Rettungssportler die vorgeschriebene Strecke in Freistil zurück und 

untertaucht die Hindernisse. Er muss dabei, jeweils auf der 12,5 m Strecke zwischen den Hindernissen, 

mindestens einmal mit dem Kopf die Wasseroberfläche durchbrechen. Die 6,25 m Strecke darf getaucht 

werden. 

Beim Untertauchen des Hindernisses ist ein Abstoßen vom Beckenboden erlaubt. Überschwimmt der 

Rettungssportler ein Hindernis, schwimmt er jedoch über oder unter dem Hindernis wieder zurück und 

untertaucht es dann, kann er die Wettkampfdisziplin ohne Ahndung eines Verstoßes fortsetzen. 
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2.8 100 m Super Lifesaver (13 Jahre – oAK) 

 

37,5 m Freistil, Puppenaufnahme, 12,5 m Schleppen der Puppe, Anlegen von Flossen und Gurtretter, 

25 m Flossenschwimmen mit Gurtretter, Puppenübernahme, 25 m Ziehen der Puppe mit Flossen und 

Gurtretter 

Vor dem Start legt der Rettungssportler innerhalb seiner Bahn Flossen und Gurtretter neben dem 

Startblock bereit. Die zweite Puppe wird vor dem Start und beim Anschlag des Rettungssportlers bei der 

75-m-Wende von einem Helfer senkrecht mit dem Gesicht zur Beckenwand in der natürlichen 

Auftriebsposition festgehalten. Während des Anschwimmens darf die Position der Puppe innerhalb der 

Bahn verändert werden. Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 37,5 m Freistil, nimmt die 

Puppe auf und taucht mit ihr innerhalb des 5-m-Aufnahmebereiches auf (der Kopf der Puppe dient als 

Orientierung). Anschließend schleppt er die Puppe regelgerecht bis zur Wende. Beim Anschlag muss die 

Puppe regelgerecht gehalten werden. Nach dem Anschlag lässt der Rettungssportler die Puppe los, zieht 

sich im Wasser seine Flossen an und legt den Gurt des Gurtretters über eine Schulter oder beide Schultern 

an. Anschließend schwimmt er 25 m Freistil mit Flossen und Gurtretter. Hierbei darf die Leine zwischen 

Gurt und Auftriebskörper verkürzt sein; es muss ein ständiger Kontakt zum Gurtretter bestehen. 

Bei der Wende muss der Rettungssportler zuerst an der Beckenwand anschlagen, bevor er die Puppe 
berührt. Ein versehentliches Berühren der Puppe vor dem Anschlag an der Beckenwand wird nicht 
geahndet.  

Bei der Übergabe hält ein Helfer die Puppe mit mindestens einer Hand an einer beliebigen Stelle innerhalb 

der zugewiesenen Bahn aufrecht, wobei das Gesicht der Puppe in Richtung der Wendewand zeigt. Es steht 

dem Helfer frei, nach eigenem Ermessen zu entscheiden, wann er den Halt an der Puppe löst - nachdem 

der Rettungssportler an der Beckenwand angeschlagen hat - d. h. der Helfer kann den Halt an der Puppe 

sofort lösen, und es ist dem Helfer auch gestattet, die Puppe in dem Moment zu halten, in welchem der 

Rettungssportler den Gurtretter um die Puppe legt. 

Nachdem der Rettungssportler die Wendewand zum ersten Mal berührt hat, sichert er die Puppe 
innerhalb der 10-Meter-Wechselzone ordnungsgemäß mit dem Gurtretter um den Körper und unter 
beiden Armen oder an den Armen der Puppe und befestigt sie an einem O-Ring. Die Rettungssportler 
dürfen in die 10-Meter Wechselzone zurückkehren, um die Puppe erneut zu sichern, sofern der Kopf der 
Puppe die 10 Meter-Linie nicht überschritten hat. Außerhalb des Aufnahmebereichs muss die Puppe so 
im Gurtretter positioniert sein, dass sich deren Mund oder Nase oberhalb der Wasserlinie befinden. Ein 
Verrutschen des Gurtretters über einen Armstumpf oder ein Nachsichern, um den Verlust der Puppe zu 
verhindern, wird nicht geahndet. 
 
Der Wettkampf ist beendet, wenn der Rettungssportler die Zielwand berührt. 
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2.9 50 m Lifesaver (AK 13/14 – oAK) (50 m Manikin Tow with Fins) 

 

50 m Retten einer Puppe mit Flossen und Gurtretter: 25 m Flossenschwimmen mit Gurtretter, 

Puppenübernahme, 25 m Ziehen der Puppe mit Flossen und Gurtretter 

Eine Puppe wird soweit mit Wasser gefüllt, dass sich der obere Rand des weißen Brustrings in Höhe der 

Wasserlinie befindet. 

Vor dem Start und bis zum Anschlag des Rettungssportlers bei der 25-m-Wende wird die Puppe von einem 

Helfer senkrecht mit dem Gesicht zur Beckenwand in der natürlichen Auftriebsposition festgehalten.  

Während des Anschwimmens darf die Position der Puppe innerhalb der Bahn verändert werden. Der 

Rettungssportler legt den Gurt des Gurtretters über eine oder beide Schultern an. Er muss für eine sichere 

und korrekte Position des Gurtretters sorgen und sicherstellen, dass während des Starts kein Teil des 

Gurtretters in eine benachbarte Bahn ragt. Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler 25 m 

Freistil mit Flossen und Gurtretter. Hierbei darf die Leine zwischen Gurt und Auftriebskörper verkürzt sein; 

es muss ein ständiger Kontakt zum Gurtretter bestehen. 

Bei der Wende muss der Rettungssportler zuerst an der Beckenwand anschlagen, bevor er die Puppe 
berührt. Ein versehentliches Berühren der Puppe vor dem Anschlag an der Beckenwand wird nicht 
geahndet.  

Bei der Übergabe hält ein Helfer die Puppe mit mindestens einer Hand an einer beliebigen Stelle innerhalb 

der zugewiesenen Bahn aufrecht, wobei das Gesicht der Puppe in Richtung der Wendewand zeigt. Es steht 

dem Helfer frei, nach eigenem Ermessen zu entscheiden, wann er den Halt an der Puppe löst - nachdem 

der Rettungssportler an der Beckenwand angeschlagen hat - d. h. der Helfer kann den Halt an der Puppe 

sofort lösen, und es ist dem Helfer auch gestattet, die Puppe in dem Moment zu halten, in welchem der 

Rettungssportler den Gurtretter um die Puppe legt. 

Nachdem der Rettungssportler die Wendewand zum ersten Mal berührt hat, sichert er die Puppe 
innerhalb der 10-Meter-Wechselzone ordnungsgemäß mit dem Gurtretter um den Körper und unter 
beiden Armen oder an den Armen der Puppe und befestigt sie an einem O-Ring. Die Rettungssportler 
dürfen in die 10-Meter Wechselzone zurückkehren, um die Puppe erneut zu sichern, sofern der Kopf der 
Puppe die 10 Meter-Linie nicht überschritten hat. Außerhalb des Aufnahmebereichs muss die Puppe so 
im Gurtretter positioniert sein, dass sich deren Mund oder Nase oberhalb der Wasserlinie befinden. Ein 
Verrutschen des Gurtretters über einen Armstumpf oder ein Nachsichern, um den Verlust der Puppe zu 
verhindern, wird nicht geahndet. 
 
Der Wettkampf ist beendet, wenn der Rettungssportler die Zielwand berührt. 
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2.10 50 m kombinierte Rettungsübung (50 m Rescue Medley) (13 Jahre – oAK) 

 

25 m Freistil, 10 m Tauchen, Puppenaufnahme, 15 m Schleppen der Puppe 

Nach dem Startsignal schwimmt der Rettungssportler zunächst 25 m Freistil. Anschließend taucht er eine 

Strecke von 10 m, nimmt die Puppe auf, taucht mit ihr innerhalb des 5-m-Aufnahmebereiches auf und 

schleppt diese die verbleibende Strecke regelgerecht bis zum Ziel. Rettungssportler dürfen während der 

25-m-Wende einatmen aber nicht mehr, nachdem die Füße 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. 
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3. Team Events 

3.1 Line Throw (AK 13/14 – oAK ) 
 

 

Bei altersgemischten Teams wird das Team in der AK des älteren Teilnehmers gewertet. 

Bei einer Wertung in der AK 40+ müssen beide Teilnehmer das entsprechende Alter haben. 

Bei diesem 45-Sekunden-Wettkampf wirft der Wettkämpfer eine ungewichtete Leine von einer Wurfzone 

am Beckenrand zu einem Mannschaftskameraden, der sich im Wasser auf der nahen Seite einer 10 m 

entfernten Querstange befindet. Anschließend zieht der Wettkämpfer den „Verunglückten“ zurück zur 

Zielwand. Der Verunglückte bleibt bis zum Abpfiff auf seiner Bahn im Wasser. 

Wurfzone: Die Wurfzone ist der Bereich, welche durch die dem Team zugewiesene Bahn begrenzt wird. 

Sie erstreckt sich von der senkrechten Kante der Beckenwand bis zur Vorderseite der Bahn des jeweiligen 

Teams. Seitlich wird sie durch eine gedachte, nicht markierte Linie begrenzt, die in der Mitte der Bahnseile 

verläuft und bis zum Rand des Beckendecks oder der erhöhten Plattform reicht. 

Die hintere Begrenzung der Wurfzone muss nicht markiert werden. Es ist jedoch ein Mindestabstand von 

2,0 m hinter der senkrechten Beckenwand erforderlich, damit ein ungehinderter Wurf und das Einholen 

der Leine möglich sind. 

Eine Rückwärtsbewegung des Retters innerhalb dieses Bereichs führt nicht zur Disqualifikation, solange 

der Retter während des Einholens mindestens einen Fuß vollständig innerhalb der 2-m seiner Wurfzone 

hält – entweder auf dem Boden oder in der Luft über seiner Wurfzone – bis der Verunglückte die Zielwand 

bzw. Beckenkante berührt hat. 

Zeitlimit: Die Retter müssen einen korrekten Wurf ausführen und innerhalb von 45 Sekunden den 

Verunglückten an die Zielwand ziehen. Gelingt es einem Team nicht, den Verunglückten innerhalb von 45 

Sekunden an die Zielwand zu bringen, wird dies als „did not finish“ (DNF) gewertet. 

Start: Beim ersten Pfiff bereiten sich die Wettkämpfer (d. h. Werfer und Verunglückter) auf den Start vor. 

Der "Werfer" hält ein Ende der Wurfleine in einer Hand. Der " Verunglückte" nimmt das andere Ende der 

Leine, steigt ins Wasser und bewegt sich zur Querstange. Die Leine wird dann zwischen dem 

Verunglückten und dem Werfer verlängert. Die überschüssige Leine kann auf beiden Seiten der Querlatte 

verbleiben. Wird sie über die 10-m-Marke hinaus verlängert, kann sie entweder über oder unter die 

Querstange geführt werden. Vor dem Start sind keine Übungswürfe erlaubt. Beim zweiten Pfiff nehmen 

die Werfer ohne unnötige Verzögerung ihre Startpositionen ein. Wenn alle Teilnehmer ihre 

Startpositionen eingenommen haben, gibt der Starter das Kommando „Take your marks“/ "Auf die 

Plätze". Wenn alle Werfer und Verunglückten stillstehen, gibt der Starter das akustische Startsignal. 
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Startposition: Der Retter kann für den Start eine beliebige Position innerhalb seiner Wurfzone einnehmen 

und die Leine/das Seil mit einer oder beiden Händen halten. Das Ende der Wurfleine/des Seils muss in 

einer Hand gehalten werden. Der Verunglückte befindet sich auf der nahen Seite der starren Querstange 

in der ihm zugewiesenen Bahn. Der Verunglückte hält sich mit einer oder zwei Händen während des 

Startpfiffs an der Querstande fest.  

Auf ein akustisches Startsignal hin, holt der Werfer die Wurfleine ein, wirft sie zurück zum Verunglückten 

(welcher diese ergreift) und zieht den Verunglückten (in Bauchlage) durch das Wasser, bis er die 

Zielwand/Kante berührt. 

Regelkonformer Wurf: Der Verunglückte darf die Leine nur dann ergreifen, wenn es sich um einen "fairen 

Wurf" handelt. Ein fairer Wurf ist ein Wurf, bei dem der Verunglückten die Wurfleine mit einer Hand 

greifen kann, aber nur innerhalb der ihm zugewiesenen Bahn, entweder vor oder hinter der Querstange. 

Die Bandenmarkierung befindet sich nicht „innerhalb der Bahn". D. h. eine Wurfleine, welche auf der 

Bandenmarkierung liegt, befindet sich nicht „innerhalb der Bahn“. Solange der Verunglückte vollständig 

in der ihm zugewiesenen Bahn bleibt und den Griff an der Querstange nicht loslässt, kann er den Fuß oder 

einen anderen Körperteil benutzen, um die Wurfleine innerhalb seiner Bahn in eine Position zu 

manövrieren, in der er die Leine mit der Hand fassen kann. Der Verunglückte kann seine Hand überall 

entlang der Querstange gleiten lassen, muss aber die Querstange festhalten, wenn er die Wurfleine mit 

irgendeinem Körperteil berührt und wenn er die Wurfleine ergreift. 

Es gibt keine Strafe für das Ziehen an der starren Querstange beim Versuch, die Wurfleine zu erreichen. 

Einholen und Ziel: Während der Verunglückte zur Zielwand gezogen wird, muss er auf dem Bauch liegen 

und die Wurfleine mit beiden Händen festhalten, dabei darf der Verunglückte nicht an der Wurfleine 

„hochklettern“.  

Die Verunglückten werden von den Rettern mit ihren Armen eingeholt. Dabei ist eine 

Rückwärtsbewegung innerhalb des 2-Meter-Einholbereichs erlaubt. Es ist den Rettern aber nicht 

gestattet, dass sie mit der Wurfleine in den Händen gehen oder laufen. Sie dürfen beim Einholen des 

Verunglückten die Wurfleine nicht um ihre Körperteile wickeln oder vor dem Anschlag des Verunglückten 

die rückwärtige 2-Meter Wurfzone mit beiden Füßen verlassen. 

 

3.2 4 x 25 m Gurtretterstaffel (4 x 25 m Medley Relay AK 13/14 – oAK ) 

 

1. RS: 25 m Freistil; 2. RS: 25 m Flossenschwimmen; 3. RS: 25 m Freistil mit Gurtretter; 4. RS: 50 m 

Flossenschwimmen mit Gurtretter und Verunglücktem 
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Nach dem Startsignal schwimmt der 1. Rettungssportler 25 m Freistil ohne Flossen. Der erste 

Teilnehmer muss die Wasseroberfläche durchbrechen, bevor er die Wendewand/Kante berührt. 

(Hinweis: „Die Wasseroberfläche durchbrechen” bedeutet beim Schwimmen, dass der Kopf des 

Teilnehmers die Ebene der Wasseroberfläche durchbrechen muss.) Nach dem Berühren der 

Wendewand/Kante durch den ersten Teilnehmer startet der 2. Rettungssportler mit einem Sprung vom 

Startblock (Wasserstart - wenn Wassertiefe kleiner 1,80 m) und schwimmt 25 m Freistil mit Flossen. Der 

zweite Teilnehmer muss vor dem Berühren der Wendewand/Kante nicht die Wasseroberfläche 

durchbrechen. Nachdem der 2. Rettungssportler die Wende/Kante berührt hat, schwimmt der 3. 

Rettungssportler 25 m Freistil ohne Flossen und zieht dabei einen Gurtretter hinter sich her. Der dritte 

Teilnehmer berührt die Wende/Kante. Der 4. Rettungssportler (mit Flossen) befindet sich im Wasser, 

wobei mindestens eine Hand Kontakt mit der Wendewand/Kante oder dem Startblock hat, und legt den 

Gurt an. Der vierte Teilnehmer darf den Gurtretter, deren Gurt oder Leine mit einer Hand berühren oder 

greifen, bevor der dritte Teilnehmer die Wendewand/Kante berührt hat, muss jedoch mindestens eine 

Hand an der Wendewand/Kante oder dem Startblock haben, bis der dritte Teilnehmer die Kante 

berührt. Der vierte Teilnehmer darf sich mit der Hand, dem Arm oder den Füßen von der Wand/Kante 

abstoßen. Der dritte Teilnehmer, der die Rolle des „Opfers” spielt, hält den Gurtretter und/oder den Clip 

mit beiden Händen fest, während er vom vierten Teilnehmer 25 m bis zum Ziel gezogen wird. Das Opfer 

muss den Gurtretter korrekt festhalten, wenn die Spitze des Kopfes des „Opfers” die 10-m-Linie 

überquert. 

Anmerkung 1: Der dritte und vierte Teilnehmer dürfen stehen/ gehen, nachdem sie die Wendekante 

berührt haben und bevor der Kopf des Opfers die 10-Meter-Markierung/Linie passiert hat, wobei das 

Opfer Kontakt mit dem Gurtretter haben muss. 

Anmerkung 2: Siehe Wechsel zum dritten Teilnehmer – Teams werden disqualifiziert, wenn die 

Zugleine/das Seil des Gurtretters vor Beginn der Etappe des dritten Teilnehmers absichtlich verkürzt wird, 

um das Opfer zu ziehen (z. B. durch Schleifen und Binden/Knoten oder Einhängen der Leine/des Seils). 

Anmerkung 3: Teilnehmer werden nicht disqualifiziert, wenn sich die Leine des Gurtretters während des 

Rennens um das Opfer wickelt oder auf andere Weise durch einen Teilnehmer verkürzt wird. Das Opfer 

darf während des Schleppens mit den Beinen strampeln, jede andere Hilfe ist nicht erlaubt. Das Opfer 

muss den Hauptkörper des Gurtretters und/oder den Clip festhalten – nicht das Seil. Das Opfer muss sich 

während des Schleppvorgangs mit beiden Händen am Gurtretter und/oder Clip festhalten, darf jedoch 

während des Schleppvorgangs seine Hände am Gurtretter und/oder Clip neu positionieren, ohne 

disqualifiziert zu werden. Der Wettkampf ist beendet, wenn der vierte Teilnehmer die Zielwand/den Rand 

des Beckens berührt, während das Opfer Kontakt mit dem Gurtretter hat. 
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