WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

= Ziel: Bei unterschiedlichen Be-
dingungen sollen die Kinder

nach einem  Kommando
schnellstmoglich  reagieren,
beschleunigen und eine 30-m-
Strecke in kUrzest moglicher
Zeit bewditigen.
* Jedes Teammitglied l&uft
mehrmals (maximal dreimai).
* Die Bedingungen kdnnen wie
folgt variieren:
- verschiedene Bodenverhdlt-
nisse: Rasen, Laufbahn usw.

- unterschiedliche Starfpositionen:
z.B. Hochstart, Kauer- oder Drel-
punktstarf, Start aus der Bauch-
oder Ruckenlage, Starts aus ver-
schiedenen  Bewegungsaufga-
ben und Blickrichtungen heraus,
z.B. Laufen auf der Stelle, Schrift-
wechselspringe am Ort usw.

* Alle Starts werden ohne den Einsatz
eines Startblocks durchgeflnrt.

* Nach dem Startkommando .Auf
die Platzel” sfellen sich die Kinder
in Warteposition an die Startlinie.
Bei ,Fertig!” nehmen die Kinder die
geforderte Lage bzw. die dem

30M

Start  vorgeschaliste Bewe-
gungsaufgabe auf der Stelle
ein. Das Startsignal erfolgh
dann mit Hilfe einer Starfklap-
pe oder durch einen Pfiff.

= Startef ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart
gewertet. Mit der Startklappe
oder durch einen Pfiff wird der
Start fir alle abgebrochen.
Der entsprechende Ldaufer
wird altersgerecht ermahnf,
Disqualifikationen sind nichf
moglich.

WETTKAMPFHELFER (5/4 BAHNEN)
¢ 1 Helfer: Ordner und Starter
= 4 Helfer: Zeitnahme

2 Ctarts prolind ¢

A Bouchlage
1, Hochstard

WERTUNG

= Welches Team ist am schnelisten
und lauft die beste Gesamtlauf-
zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Summe der
6 Schnelisten eines Teams.

= Additionswertung: Es werden die
Zeiten dller Laufe jedes Teilneh-
mers addiert.

¢ Die Gesamtlaufzeit wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 BAHNEN)
= Startlinie
e Ziellinie
= ggf. Bahnmarkierungen
(z. B. HUichen oder Pylonen)
= 1 Startklappe und/oder
1 Pfeife
e 4 Stoppuhren
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

|
| us . VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF l SCHLAGWURF (AUS DEM STAND)

KURZBESCHREIBUNG/ (Zone 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punk- dern Wurf stellt sich das Kind

ORGANISATION te usw.). hintfen an der Reihe an.

e Ziel: Aus der Schritfstellung sol- = Die Zone, in der das Wurfgerdt * Alternativ: Das Kind absolviert
len die Kinder per Schlagwurf aufkommt, bestimmt die Anzahl unmittelbar nach seinem 1.
ein Wurfgeréat moglichst weit der erreichten Punkte. Wurf auch den 2. Versuch,
werfen. * Auch Gerdte, die links und rechts stellt sich hinfen an und macht,

= Jedes Teammitglied nimmt feil des Zielfeldes aufkommen, wer- sobald es wieder an der Reihe
und hat 4 Wrfe. den gewertet (Messung in Verlén- ist, direkt nacheinander Ver-

* Jedes Kind wirft einen Schlag- gerung der Zonenlinien), such 3 und 4 (Empfehlung).
ball (aiternativ: Tennis-, Flalter-, = Auf Wunsch reicht ein Teambe- = Der Wurf ist gultig, wenn der
Kooshball o.A) in Richtung freuer das Wurfgerdt in die nach Schlagwurf Gber Kopf durch-
der markierten Zonen: Die 2 m hinten ausgesfreckte Hand. Das gefuhrt wird, das Kind die Ab-
breiten Bereiche, beginnend korrelde Greifen des Gerdtfs und wurflinie nicht Gbertritt und das
an der Abwurflinie, sind mif der Wurf aus dem langen Arm sol- Zielfeld nicht berthrt.

Punkten kenntlich gemacht len ermdéglicht werden. Nach je-

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL/ANLAGE

e 2 Helfer: Ansage der erzielten = Welches Team sammelt die meis- = Linie als Abgrenzung von Ab-
Zonenpunkte und Zurlickbe- fen Punkte? - Ermittelt wird zu- wurfbereich und Zielfeld
forderung der Wurfgerdite né&chst die individuelle Leistung ¢ 1 Zielfeld (15 m breit/30 m lang)

= 1 Helfer. Aufstellen der Mann- eines jeden Kindes, indem die 3 e Zonenmarkierungen (z. B. Bau-
schaffen und Uberwachen besten Versuche addiert werden stellenband und Heringe)
der DurchfUhrung (u. a. (ein Streichergebnis). * Punktetafeln (z. B. laminiert)
Schlagwurf Gber Kopf) = Die Einzelergebnisse der 6 besten * Wurfgerdte wie Schlagbdlle,

Kinder werden zum Teamergels- Tennis-, Flatter-, Kooshbdalle

nis addiert, mit dem der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebrachi,

f(,h(dﬂkall, ?aj
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

us

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

ZIEL-WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

« Die Kinder sollen ihre Laufge-
schwindigkeit dosieren, die

Sprunggewandtheit  schulen
und zunehmend moglichst
weit springen.

* Jedes Teammitglied nimmt feil.

* Die Mannschaft sammelt so
viele Weiten-Punkfe wie mog-
lich: 1 Punkt fr jeden erfolgrei-
chen Versuch pro Reifen.

= Jedes Kind hat maximal 2 Ver-
suche pro Reifenweite.

* Jedes Kind beginnt zundchst
aus einem maximal 10 m lan-

gen Anlauf, springt mit einem Ful
vor dem Absprungorientierer ab
und landet moglichst beidbeinig
parallel in dem Zielbereich.

* Bei einem Fehlversuch (Verschie-
ben des Hindernisses, Verfehlen
des Reifens, Kérperberdhrung des
Sandes zwischen Absprungort
und Reifen) hat jedes Kind einen
zweiten Versuch pro Bahn (,Hoff-
nungsrunde”).

* Misslingt auch der zweite Versuch,
scheidet das Kind aus.

¢ Bis zu seinem Ausscheiden muss
jedes Kind in jedes Ziel gesprun-
gen sein, dabei wird die einmal

festgelegte Reihenfolge ein-
gehalten.

= Die Einstiegsweite (Morderkan-
te Hindemis - Beginn Fahrrad-
reifen) befrdgt 1 m, dann wei-
ter im 25-cm-Abstand (Emp-
fehlung).

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM)

= 1 Helfer: Organisation

¢ 2 Helfer: Einebnen der Sand-
grube und Anordnung der
Fahrradreifen

WERTUNG

* Welches Team frifft am haufigs-
ten weit entfernte Zielbereiche
ganz genau? - Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Punkfleistungen eines
Teams.

* Die erzielte Team-Punkizahl wird
mit der der anderen Teams ver-
glichen und in eine Rangfolge
gebracht,

MATERIAL/RIEGE

= | Sprunggrube

e 2 Hindernisse (z. B. Bananen-
kiste, flach gestelit)

* 1 Fahrradreifen o. A,

* 1 Hurde o. A. zur Begrenzung
der Anlauflénge

* 1 MaBband/Messlatte

= | Besen/Rechen
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN LV

!
us VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN* ZUM DAUERLAUFEN TEAM-BIATHLON (400 - 600 M) i

KURZBESCHREIBUNG/ 1 Wurfstation wird quf 1 Laufrunde * Sobald beide Partner ihre

ORGANISATION aufgebaut, die zweimal zu laufen Wurfstation  erreicht  haben,
* Ziel: Die Kinder scllen schnellst- ist. wird gemeinsam mit den Wur-
moglich eine Aufgabe bewditi- ° Empfehlung zu den Wurfstatio- fen begonnen. Emreicht das
gen. bei der Laufausdauer nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6 Tandem das Ziel, erfolgt der
und Wurfgeschick gefragt sind. Joaugleichen” Wurfgerdten fref- Wechsel zeifgleich auf die bei-
= 6 Kinder eines Teams bilden ei- fen. Dabei hat jedes Tandemmit- den folgenden Laufer usw.
ne Staffel. Empfehlung: Jeweils glied maximal 3 Versuche. Flr je- = Die Zeit wird festgehalten, so-
2 Tearmmitglieder laufen dabei des Ziel, das nach 6 Wurfen ,ste- bald der lefzte L&ufer des drit-
gleichzeitig elne Ausdauer- hen bleibt”, hat das Tandem 1 ten Tandems die Ziellinie Gber-
strecke und erbringen mehre- kleine Strafrunde zu absolvieren quert hat .
re Ziel-Wurfleisfungen. (1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer
= Alfernativ sind auch andere Laufrunde).
Organisationsformen maéglich. ° Bei den Wurfstationen empfiehlt
* Die Streckenléinge je Laufer- sich je nach Wurfger&t und Wurf-
Tandem betragt 400 bis 600 m: ziel ein Abstand von 2 bis 3 m.
WETTKAMPFHELFER (7/4 TEAMS) WERTUNG MATERIAL (4 TEAMS)
= 1 Helfer: Starter * Welche Tandem-Staffel ist die * Markierungen fur die Laufrun-
¢ 1 Helfer: Zeitnehmer (beide schnellste beim Team-Biathlon? - de: Hitchen, HUrden, Flatter-
Helfer konfrollieren gleichzeitig Die Staffelleistung wird mit der band
die Wechsel und zahlen die der anderen Teams verglichen = 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzel-
Runden) und in eine Rangfolge gebracht, Tische (LUntergestell” flir die
= 4 Helfer: Wurfstation Ziele), 4 Festzel-Bdnke (Ablage
¢ 1 Helfer: Einweiser Strafrunde far Wurfgerdie), 12 Wuriziele
(Hutchen 0. A.), 24 Balle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier- Tennis-
oder Volleybdlie)

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHL ETIK (GULTIG AB 1.1.201 3)



