WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen nach ei-
nem Kommando schnellst-
mdglich reagieren, beschleu-
nigen und eine 40-m-Strecke in
karzest maglicher Zeit bewdlti-
gen.

¢ Jedes Teammitglied nimmit teil
und l&uft zweimal.

* Der Start erfolgt ohne Startblock.
Dabei ist die Startposition jedem
Kind freigestelit, z.B. Hochstart, Kau-
erstart, Dreipunkt-Start und Tiefstart
ohne Block.

= Nach dem Kommando ,Auf die
Platzel” nimmt jedes Kind seine
Warteposition ein. Bei ,Fertigl” gilt
es, eine ruhende Startposition ein-
zunehmen, Unmittelbar danach

40M

erfolgt das Starfsignal (Start-
klappe oder Startpistole).

= Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart
gewerfef. Durch einen RUck-
schuss bzw. Pfiff wird der Start
fUr alle abgebrochen und der
entsprechende Laufer wird al-
fersgemaB ermahnt, Disqualifi-
kationen sind nicht maglich.

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

2 HHarbs pra Kind |
A, Rauch! “9c
A . Hoch start

WERTUNG

* Welches Team ist am schnellsten
und lauft die beste Gesamtiauf-
zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Surmme der 6
Schnellsten eines Teams.

¢ Per Ausschreibung entscheidet
der Ausrichfer zwischen beiden
folgenden Maglichkeiten:
- Additionswertung (Die Zeiten
aus 2 Laufen werden addiert))
oder Bestwertung (Nur das beste
Ergebnis wird gewertet.)
- Die Gesamtlaufzeit wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 BAHNEN)

* Startlinie

= Ziellinie

* 1 Startklappe (alternativ: Pisto-
le) und 1 Pfeife

= 4 Stoppuhren
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

» Ziel: Die Kinder sollen mit dem
Stab anlaufen, ihn einstechen,
abspringen, sich vom Stab tra-
gen lassen und sicher landen.

= Jedes Teammitglied nimmf teil
und hat 4 Sprange.

= Aus einem maximal 10 m lan-
gen Anlauf wird der Stab in el-
nen am Grubenrand markier-
fen Einstichbereich (z.B. Fahr-
radreifen) eingestochen.

= Das Kind springt einbeinig ab,
halt sich mit beiden Handen

am Stab fest und versucht, sich
vom Stab fragen zu lassen und so
weit wie mdglich in die Grube zu
springen. Dabei soll ein Arm in
Hochhalfe sein, die zweite Hand
in Schulterndhe.

In der Grube sind jeweils 25 cm
breite  Wertungsbereiche ange-
bracht. Diese beginnen unmittel-
bar nach Ende des Einstichreifens
mit der ersten Werfungszone (= 1
Punkt). Danach folgen die weite-
ren Zonen.

* Gewerfet wird der letzte Kdérperab-

druck des Kindes.

= Der Sprung ist ungdltig, wenn
der Einstichbereich nicht ge-
troffen wird oder wenn das
Kind den Stab vor Erreichen
der Senkrechten losldsst.

WETTKAMPFHELFER (2/RIEGE)

= 1 Helfer: Organisation

* 1 Helfer: ,Messen” der Sprung-
weite und Einebnen der Gru-
be

WERTUNG

= Welches Team sammelt die meis-
ten Punkie? - Ermittelt wird zu-
nachst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
besten Versuche addiert werden
(ein Streichergebnis).

¢ Die Ergebnisse der 6 besten Kin-
der werden zum Teamergebnis
addierf, mit dem der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL/ANLAGE

= 1 Sprunggrube

= 3 Sprungstdbe

= 1 Einstichlbereich (z. B. Fahr-
radreifen)

* 1 Messlatte o. A. mit Skalie-
rung im 25-cm-Abstand

* 2 Hurden (Anlaufbegrenzung,
Sicherheitsabstand)

* 1 Besen/Rechen
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

KURZBESCHREIBUNG/ breiten Bereiche, beginnend an den 2. Versuch, stellt sich hin-
ORGANISATION der Abwurflinie, sind mit Punkten ten an und macht, sobald es
e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth- kenntlich gemacht (Zone 1 =1 an der Reihe ist, direkt nachei-
mus sollen die Kinder per Punkt, Zone 2 = 2 Punkfe usw.). nander Versuch 3 und 4 (Emp-
Schlagwurf  ein  Wurfgerat * Die Zone, in der das Wurfger&t fehlung).
moglichst weit werfen. aufkommt, bestimmt die Anzahl = Der Wurf ist gUltig, wenn der
» Jedes Teammitglied nimmt teil der erreichten Punkfe. Schlagwurf Uber dem Kopf
und hat 4 Warfe, * Auch Gerdie, die links und rechfs durchgefiihrit wird, das Kind
= Zieftechnik ist der Schlagwurf des Zielfeldes aufkommen, wer- die Abwurflinie nicht Ubertritt
aus dem 3-Schriff-Rhythmus. den gewertef (Messung in Verlan- und das Zielfeld nicht berlhrt.
Jedes Kind wirft ein Wurfgerdt gerung der Zonenlinien).
(Wurfstab, Heuler, Schlagball * Nach jedem Wurf stellt sich das
o. Ay aus einem bis zu 3 m lan- Kind hinten an der Reihe an.
gen Anlauf in Richtung der * Alfernativ: Das Kind macht unmit-
markierfen Zonen: Die 2 m felbar nach seinem 1. Wurf quch
WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)
= 2 Helfer: Ansage der erzielten = Welches Team sammelt die meis- * Linie als Abgrenzung von Ab-
Zonenpunkte und Zurlickbe- ten Punkte? - Ermittelt wird zu- wurfbereich und Zielfeld
forderung der Wurfgerate ndchst die individuelle Leistung » 3-m-Linie als Anlauf-Abgren-
« 1 Helfer: Aufstellen der Mann- eines jeden Kindes, indem die 3 zZung
schaffen und Uberwachen besten Versuche addiert werden * 1 Zielfeld (15 m breit/40 m lang)
der Durchflhrung (u. a. (ein Streichergebnis). s Zonenmarkierungen (z. B. Bau-
Schlagwurf Uber Kopf) = Die Einzelergebnisse der 6 besten stellenband und Heringe)
Kinder werden zum Teamergeb- * Punktetafein (z. B. laminiert)
nis addiert, mit dem der anderen * Wurfgerdte wie WurfstGbe,
Teams verglichen und in eine Heuler, Schlagbdlle
Rangfolge gebracht. Heuley
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

1 uio ! VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN i TEAM-BIATHLON (600 - 800 M) !

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich eine Aufgabe bewdlii-
gen, bei der Laufausdauer
und Wurfgeschick gefragt sind.

= 6 Kinder eines Teams bilden ei-
ne Staffel. Empfehlung: Jeweils
2 Teammitglieder laufen dabei
gleichzeitig eine Ausdauer-
sfrecke und erbringen mehre-
re Ziel-Wurfleistungen.

e Alternativ sind auch andere
Organisafionsformen maoglich.

* Die Streckenldnge je Laufer-
Tandem betrégt 600 bis 800 m:

1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde
aufgebaut, die zweimal zu laufen
ist.

* Empfehlung zu den Wurfstatio-
nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6
LJLoaugleichen” Wurfgerdten  tref-
fen. Dabei hat jedes Tandemmit-
glied maximal 3 Versuche. Fur je-
des Ziel, das nach 6 Warfen ,ste-
hen bleibt”, hat das Tandem 1
kleine Strafrunde zu absolvieren
(1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer
Laufrunde).

* Bei den Wurfstationen empfiehlt
sich je nach Wurfgerat und Wurf-
ziel ein Abstand von 2 bis 4 m,

= Sobald beide Partner ihre
Wurfstation erreicht haben,
wird gerneinsam mit den War-
fen begonnen. Sobald das
Tandem das Ziel ermeicht, er-
folgt der Wechsel zeitgleich
auf die beiden folgenden Lau-
fer usw.

* Sobald der L&ufer des dritten
Tandems die Ziellinie Uber-
quert hat, wird die Zeit fesige-
haiten.

WETTKAMPFHELFER (7/4 TEAMS)

= 1 Helfer: Starter

* 1 Helfer: Zeitnehmer (beide
Helfer kontrollieren gleichzeitig
die Wechsel und z&hlen die
Runden)

= 4 Helfer: Wurfstation

« 1 Helfer: Einweiser Strafrunde

WERTUNG

* Welche Tandem-Staffel ist die
slchnells’re beim Team-Biathlon? -
Die Staffelleistung wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 TEAMS)

= Markierungen fur die Laufrun-
de: Hutchen, Hurden, Flatter-
band

= 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzelt-
Tische (,Unfergestell” fir die
Ziele), 4 Festzelt-Banke (Ablage
far Wurfger&te), 12 Wurfziele
(Hitchen o. A), 24 Balle (z.B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volieybdlle)
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