WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

ui2 VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich reagieren, starten, be-
schleunigen und die Hinder-
nistrecke bewdltigen.

* Jedes Kind sprintet innerhalb
einer eigenen Bahn auf einer
50-m-Strecke  Uber mehrere
Joaugleiche” und in gleich-
bleibenden Abst&nden hinter-
einander liegende Hinder-
nisse.

* Auf der Strecke stehen jeweils 5

bis 6 Hindernisse mit einer identi-

schen Hoéhe zwischen 40 und 60
cm (z .B. Kinder-Hurden bzw. hoch

gestellte  Bananenkartons)  mit

einem gleichbleibenden Abstand
von jeweils 5 bis 7 m.

* Nach dem Startkormmando ., Auf
die Platze! Fertig! Los!” beginnt der
schnelle Lauf aus dem Startblock.

e Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet, Durch einen RUckschuss

50-M-HINDERNIS-SPRINT (EINZEL)

bzw. Pfiff wird der Start abge-
brochen und der entsprechen-
de Laufer wird kindgemdaR er-
mahnt.

* Per Hand- bzw. elektronischer
Zeitnahme werden im Ziel die
Einzelleistungen ermittelt.

WETTKAMPFHELFER (6/4 BAHNEN)

* 1 Helfer: Ordner und Starter

* 4 Helfer: Zeitnehmer

* 1 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

WERTUNG

¢ Einzelwertung: Wer I&uft am
schnellsten Uber die 50-m-Hinder-
nis-Strecke? - Ermittelt wird die
Laufzeit jedes Einzelnen.

* Teamwertung: Welches Team ist
am schnellsten beim 50-m-Hinder-
nis-Sprint? - Fur die Teamwertung
werden die 6 besten Laufzeiten
eines Teams addiert. Die Gesamt-
laufzeit wird mit der der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 BAHNEN,

HIER JEWEILS 5 HINDERNISSE)

* 4 Startbldcke

* 20 Kinder-Hurden, alternativ:
Bananenkisten

e 4 Stoppuhren oder 1 elektroni-
sche Zeitmessanlage

* 1 Pistole (alternativ: Startklap-
pe) und 1 Pfeife
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(SCHER-)HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Der Ausrichter entscheidet sich
per Ausschreibung fUr eine der
beiden Disziplin-Varianten:

» Schersprung (@)
-Ziel: Die Kinder sollen den
grundlegenden Steigesprung
anwenden.

und die erste Mattenberlhrung
mit dem SchwungbeinfuB erfolgt.
Hochsprung (b):

- Ziel: Die Kinder sollen die Grob-
form des Flops oder eine andere
Technik anwenden.

-Nach einem freigesteliten An-
lauf springen die Kinder mit ein-
beinigem Absprung in beliebiger

* FUr beide Disziplinvarianten gilt:
-Jedes Teammitglied nimmt teil.
- Die Anfangshdhe betfragt 75

cm mit einer Steigerung im
10-cm-Abstand, ab 95 cm im
5-cm-Abstand (Empfehlung).

* Jedes Kind hat maximal 2 Ver-
suche pro Hohe, das beste Re-
sultat jedes Kindes geht in die

- Mit einem Anlauf im 45-Grad- Technik Uber die Latte. Wertung ein.
Winkel zur Latte (maximal 10 m - Der Sprung ist gultig, wenn die
Lange) springen die Kinder im Hochsprunglatte  Ubersprungen
Schersprung Uber die Latte. wird und die Lafte auf dem Aufle-
- Der Sprung ist gultig, wenn ger liegen bleibt.
die Hochsprunglatte  Uber- * Fur die Teamwertung wir der
sprungen wird, die Latte auf Schersprung empfohlen, fur die
dem Aufleger liegen Dbleibt Einzelwertung der Hochsprung.
WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL/RIEGE
* 1 Helfer: Organisation * Einzelwertung: Wer springt am * 1 Hochsprunganlage (Matte,
* 2 Helfer: Auflegen der Latte hoéchsten? 2 Stédnder, 1 Latte)

und Technik-Kontrolle

Schwungbeinlandung Matte
(Schersprung)

* Teamwertung: Die 6 besten Ein-
zelleistungen werden zum Team-
ergebnis addiert, mit dem der
anderen Teams verglichen und in
eine Rangfolge gebracht.

e 2 HUrden in 10 m Enffernung
(Schersprung)

* Hufchen als Anlauforientierer
(Schersprung)
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Absténde

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen nach ei-
nem kurzen Auftakt 5 einbeini-
ge Sprunge in vorgegebenen
Sprungzonen und im bestimm-
tfen Rhythmus absolvieren und
im  abschlieBenden  Sprung
(Jump™) méglichst weit springen.

* Jedes Kind hat 4 Versuche.

* Das Kind springt nach einer
Sprungvorbelastung so  weit
wie moglich. Die Vorbelastung
erfolgt durch kleine Sprunge
mit Distanz- und Rhythmusvor-

gabe: links-links-rechts-rechts-links
bzw. rechts-rechts-links-links-rechts.
Vor der Weitsprunggrube werden
5 Fahrradreifen o.A. im Abstand
von 40 bzw. 60 cm ausgelegt: 40
cm zwischen den gleichfarbigen
Reifen, 60 cm bei Farb- und Bein-
wechsel. 3 m vor dem ersten Rei-
fen wird ein Anlaufbereich einge-
richtet. Aus dem Anlaufraum kann
das Kind anlaufen bzw. angehen.
Auch der Auftakt aus dem Stand
ist moglich.
* Das Kind springt aus dem ersten
Reifen ab und springt danach ein-

FUNFSPRUNG

beinig im vorgegebenen
Rhythmus von Reifen zu Reifen.

* Gemessen wird die effektive
Weite des letzten Sprungs in
die Grube, des ,Jumps” (auf
Zentimeter genau): FuBspitze
beim Abdruck aus dem letzten
Reifen bis leftzter Koérperab-
druck in der Sprunggrube.

 Der Sprung ist gultig, wenn der
korrekte Rhythmus eingehal-
ten wird und die Kontakte in-
nerhalb der Reifen erfolgen.
Reifenberdhrungen sind er-
laubt.

WETTKAMPFHELFER (4/ANLAGE)

1 Helfer: Ausfuhrungskontrolle
und Organisation der Reifen-
bahn

* 3 Helfer: Einebnen der Grube
und Messen des Sprungs

WERTUNG

* Einzelwertung: Welches Kind
springt am weitesten? — Ermittelt
wird zun&chst die individuelle Leis-
tung eines jeden Kindes, indem
die 3 besten Versuche addiert
werden (ein Streichergebnis).

* Teamwertung: Die Ergebnisse der
6 besten Kinder werden zum
Teamergebnis addiert, mit dem
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL/RIEGE

« 5 Fahrradreifen (2 Farben) o. A.

* 1 Begrenzung Anlaufraum
(z.B. HUrde)

e 1 Harke/Rechen

* 1 MaBband

* Markierungen fur die Anord-
nung der Reifen
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ui2 VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS STOSSEN

KURZBESCHREIBUNG/ * Die 0,5 m breiten Bereiche, begin- seinem 1. Wurf auch den 2.

ORGANISATION nend an der Abwurflinie, sind mit Versuch, stellt sich hinten an

e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth- Punkten kenntlich gemacht (Zone und macht, sobald es an der
mus sollen die Kinder das Wurf- 1=1Punkt, Zone 2 =2 Punkfe usw.). Reihe ist, direkt nacheinander
gerdat moglichst weit stoBen. * Die Zone, in der das Wurfgerdt Versuch 3 und 4 (Empfehlung).

 Jeder Teilnehmer hat 4 StéBe. aufkommt, besfimmt die Anzahl * Der StoB ist gultig, wenn das

° Zum StoBen wird ein 1,5 bis 2- der erreichten Punkfe. Dabei Kind die Abwurflinie nicht
kg-Gerat  (Medizinball, Kugel z&hlt der dem Kind ndachstliegen- Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
o.A)) verwendet. de Abdruck. rhrt und es den 2-m-Abwurf-

e Jedes Kind stoBt den mit bei- * Auch Gerdte, die links und rechts bereich nach hinten verl&sst.
den H&nden gehaltenen Me- des Zielfeldes aufkommen, wer-
dizinball oder die mit einer den gewertet (Messung in Verlan-

Hand fixierten Kugel aus einem gerung der Zonenlinien).
auf 2 m begrenzten Anlauf. * Das Kind macht unmitteloar nach

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten * Einzelwertung: Welches Kind stoBt * Linie als Abgrenzung von Ab-
Zonenpunkte und Zurlickbe- am weitesten? - Ermittelt wird zu- wurfbereich und Zielfeld
forderung der Wurfgerdte né&chst die individuelle Leistung ei- * 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)

« 1 Helfer: Aufstellen der Mann- nes jeden Kindes, indem die 3 bes- ¢ 1.Gultig-Linie”, die den 2-m-
schaffen und Uberwachen ten Versuche addiert werden (ein Abwurfbereich begrenzt
der korrekten Durchfihrung Streichergebnis). * Zonenmarkierungen (z. B. Bau-

« Teamwertung: Die Einzelergebnis- stellenband und Heringe)
se der 6 besten Kinder werden * Punkietafeln (z. B. laminiert)
zum Teamergebnis addiert, mit * Medizinballe, Kugeln o. A.
dem der anderen Teams vergli-
chen und in eine Rangfolge ge-
bracht.
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