Zeitplan fiir die Klassen U 14 und U 16

Zeit W12/13  W14/15 M12/13  M14/15
13:30 Hoch Kugel 30m

13:45 30m
14:00 30m Kugel

14:15 30m Hoch Hoch
14:30 Kugel 30m

14:45 Hoch 30m
15:00 30m Kugel
15:15 30m

15:30

15:45 300 m 300 m
16:00 300 m 300 m

16:15 Staffel-Laufe

Sonntag, 22. Januar 2017

in Hochst / Odw.
mit

Kinderleichtathletik-Teamwettbewerb

. fiir die Klassen U 8 und U 10
Kinderleichtathletik-Einzelwettbewerb

fiir die Klasse U 12
. 2 Sprinter-Dreikampf, Hochsprung und KugelstoBen
Ddenwald IDQ|STIk fiir die Klassen U 14 und U 16

odenwald logistik gmbh

IndustriestraBBe 14

64739 Hochst i. Odenwald
Tel.: 0 6163/829 78 18
Fax: 0 6163/8 29 78 10




Einladung und Ausschreibung

zum 23. Schiiler-Hallensportfest
der Leichtathletik-Abteilung des TSV 1875 Hochst / 0dw.
Sonntag, 22. Januar 2017
in der GroRsporthalle der Grundschule Hochst / Odw.

PestalozzistralRe

Wettbewerbe:
Kinder U 8: Kinderleichtathletik (Teamwettbewerb), mit
(2010 und jiinger) 30 m-Hindernis-Sprint-Staffel,

Hoch-Weitsprung,

beidarmiges StoRen
Kinder U 10: Kinderleichtathletik (Teamwettbewerb), mit
(2008 und 2009) 30 m-Sprints,

Hoch-Weitsprung,

Medizinball-StofR3en,

30 m-Hindernis-Sprint-Staffel
Kinder U 12: Kinderleichtathletik-Vierkampf (Einzelwertung), mit
(2006 und 2007) 30 m-Sprint (Startblock),

30 m-Hindernis-Sprint,

Hochsprung,

StoRen (3-Schritt-Rhythmus)
Hindernis-Sprint-Staffel (gemischte Teams)

Jugend U 14 und U 16: Sprinter-Dreikampf (2 x 30 m, 300 m)
(2002 bis 2005) Hochsprung,

Kugel,

Staffel (4 x 1 Runde)

Details zu den Kinderleichtathletik-Wettbewerben bitte den beigefiigten Disziplin-Karten
entnehmen.

Hochsprung-Anfangshéhen und -Steigerungen (U 12 - U 16):

mannl. / weibl. Jugend U 12 0,90-0,95-...1,10-1,13 - ...
mannl. / weibl. Jugend U 14 1,05-1,10-...1,25-1,28 - ...
mannl. / weibl. Jugend U 16 1,25-1,30-...1,40-1,43-...

Mannschaften (U 8, U 10):

Der Wettkampf erfolgt in Teams bestehend aus 6 -11 Kindern (auch vereinsiibergreifend).
Madchen und Jungen miissen in gemischten Mannschaften antreten. Die Mannschaften
starten in der Altersklasse des dltesten Mannschaftsmitgliedes. Jedes Team benétigt einen
verantwortlichen Teamfiihrer und einen weiteren Helfer. Des Weiteren ist es moglich, dass
Kinder aus verschiedenen Vereinen eine Mannschaft bilden. Diese, wenn schon bekannt,
bitte bei der Meldung mit angeben. Wer alleine keine 6-Kinder-starke Mannschaft melden
kann, kann die Kinder dennoch anmelden. Der Veranstalter wird dann bei der Bildung von
Startgemeinschaften behilflich sein.

Wertungen:

In den Klassen U 8 und U 10 erfolgt eine Teamwertung nach den Regeln der Kinderleicht-
athletik (Ranglistenpunkte). Der Vierkampf der Klasse U 12 wird ebenfalls nach den Regeln
der Kinderleichtathletik (Ranglistenpunkte) ausgewertet, es erfolgt jedoch eine Einzel-
wertung (also Platzierungen nach Jahrgang und Geschlecht getrennt).

In den Klassen Jugend U 14 und U 16 erfolgt die klassische Mehrkampfwertung nach der
DLV-Punktetabelle als Einzelwertung (nach Jahrgang und Geschlecht getrennt).

Wettkampfbeginn: U8, U 10: 9.30 Uhr

uiz: 11.15 Uhr

U 14,U 16: 13.30 Uhr (Zeitplan siehe Riickseite)
Meldegebiihr: us8-uie: 2,50 € pro Teilnehmer
Auszeichnung: Jeder Teilnehmer erhilt eine Urkunde.

Die Platze 1-3 in den Klassen U 14 und U 16 erhalten Medaillen.

Meldungen: bis spatestens 17. Januar 2017 an:
Adam Schleucher
GroR-Umstadter-StraRe 59
64739 Hochst / Odw.

Telefon: 06163 /2576
Fax: 0321 /21235497
E-Mail: hallensportfest@tsv-hoechst.de

Bei der Meldung vollstdndiger Mannschaften (U 8, U 10) bitte auch die Namen des Team-
Fiihrers und Team-Helfers mit angeben.

Die Halle darf nur in Turnschuhen betreten werden. Spikes und Schuhe mit abfarbenden
Sohlen diirfen nicht getragen werden.

Der Veranstalter iibernimmt keine Haftung fiir Unfille, Diebstahle und andere
Schadensfille.

Uber Eure Teilnahme wiirden wir uns sehr freuen und wiinschen Euch viel Erfolg und einen
angenehmen Anreiseweg.



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

us VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmdglich reagieren, star-
ten, beschleunigen und jeweils
nach absolvierter  Hindernis-
bzw. Flachsprintstrecke die Ge-
schwindigkeit reduzieren, um-
kehren und das Staffelgerat an
den Nd&chsten Ubergeben.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen
(Hindernis- und Flachstrecke).

° In exakt 3 Minuten wird eine
moglichst groBe Strecke eines

Parcours aus 30-M-Hindernis- und -
Flachstrecke absolviert.

* Auf der Hindernisstrecke stehen 4
bis 6 ,baugleiche” Hindernisse mit
einer maximalen Ho6he von 30 cm
(z.B. flache Bananenkartons, Kin-
der-Hurden) mit einem identischen
Abstand von jeweils 3 bis 5 m.

* Die Kinder eines Teams stfellen
sich wenn moglich in gleicher An-
zahl an den gegenuberliegen-
den Startlinien der Strecke auf.
Der 1. Laufer auf der Hindernisstre-
cke ist der StartlGufer.

* Hat ein Laufer nach Startkomman-
do die Hindernisse Uberquert,

30-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

Ubergibt er den Tennisring o. A,
stellt sich hinfen an und wartet,
bis er wieder an der Reihe ist.
Startet der StartlGufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehlstart gewertet. Durch ei-
nen Ruckschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der enfsprechende L&ufer
wird kindgemd&B ermahnt.

Die Ubergabe des Gerdates er-
folgt von hinfen. Dazu wird ei-
ne Stange (ca. 3 m hinter der
Ubergabelinie) umlaufen.

+ Die Ubergabe muss bis zum 1.

Hindernis erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

* 1 Helfer. Ordner und Starter

1 Helfer: Zeithehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

* 4 Helfer. Punktez&hler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

* Welche Mannschaft sammelt in-
nerhalb von exakt 3 Minuten die
meisten Punkte? - Jeweils 1 Punkt
gibt es fur das Uberlaufen eines
jeden Hindernisses sowie auf der
Flachstrecke fur das Vorbeilaufen
an jedem einzelnen Hindernis.

* Die erzielte Punktzahl wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 TEAMS;

HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 16 Hindernisse

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Tennisringe o. A.

e 1 Stoppuhr

* 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus begrenztem Anlauf
sollen die Kinder mit einem
Bein abspringen und aus indi-
viduell optimaler Enffernung
Uber einen Hoéhenorientierer
springen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Der Hoch-Weitsprung erfolgt
aus einem frontalen, geradlini-
gen und auf 5 m begrenzten
Anlauf Uber ein Hindernis.

» Nach Uberquerung der aufge-
legten Latte o.A. erfolgt die
beidbeinige Landung im Sand.

* Zu beachten ist, dass die Quer-
stange nicht fixiert sein darf, damit
sie bei einem zu flachen Sprung
herunterfallen kann.

* Gemessen wird der Sprung in die
Hohe.

* Empfehlung: Die Einstiegshdhe
betfr&gt 45 cm mit einer Steige-
rung im 10-cm-Abstand, ab 65 cm
im 5-cm-Abstand.

* Jedes Kind hat maximal 2 Versu-
che pro Hohe, das beste Resultat
jedes Kindes geht in die Wertung
ein.

* Bis zu seinem Ausscheiden muss
jedes Kind jede Hohe einmal ge-

HOCH-WEITSPRUNG |

schafft haben. Dabei wird die
einmal festgelegte Reihenfol-
ge eingehalten.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

1 Helfer: Organisation

* 2 Helfer: Einebnen der Grube
und Auflegen der Latfte

WERTUNG

* Welches Team springt am hdchs-
ten? - Die 6 besten Einzelergeb-
nisse werden zum Teamergebnis
addiert.

* Die Gesamtleistung wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL/RIEGE

* 1 Sprunggrube

* 1 Hurde als Anlaufbegren-
zung

* 1 Hindernis-Set bestehend aus
2 Malstangen, 2 Clips und 1
Querstange, alternativ: 2
Hochsprungsténder und kurze
Querlatte

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

LYV | 37

us VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS BEIDARMIGES STOSSEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Von der Brust aus und
beidhandig sollen die Kinder
das Wurfgerdt moglichst weit
stoBen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 StéBe.

e Zum StoBen wird ein 0,5- bis 1-
kg-Ball (Basketball, Medizinball
0.A)) verwendet.

° Jedes Kind stoBt frontal mit
Blickrichtung Zielfeld. Die FuB-
zehen zeigen stets nach vorne.
Das Kind stoBt das Wurfgerat

von der Brust aus beidh&dndig und den gewertet (Messung in Ver-
aus der parallelen FuBstellung I&Gngerung der Zonenlinien).
(wahlweise auch Schrittstellung) * Das Kind macht unmittelbar
in Richtung der markierten Zonen: nach seinem 1. Wurf auch den
Die 0,5 m breiten Bereiche, begin- 2. Versuch, stellt sich hinten an
nend an der Abwurflinie, sind mit und macht, sobald es an der
Punkfen kenntlich gemacht (Zone Reihe ist, direkt nacheinander
1=1Punkt, Zone 2 = 2 Punktfe usw.). Versuch 3 und 4 (Empfehlung).
* Die Zone, in der das Wurfgerat * Der StoB ist gultig, wenn das
aufkommt, bestimmt die Anzahl Kind die Abwurflinie nicht
der erreichten Punkte. Dabei z&hlt Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
der dem Kind n&chstliegende Ab- rhrt und es den T-m-Abwurf-
druck. bereich nach hinten verldsst.

¢ Auch Gerdate, die links und rechts
des Zielfeldes aufkommen, wer-

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

» 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurlickbe-
férderung der Wurfgeréte

1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaften und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* Welches Team sammelt die meis- * Linie als Abgrenzung von Ab-
fen Punkte? - Ermittelt wird zu- wurfbereich und Zielfeld
n&chst die individuelle Leistung * 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)
eines jeden Kindes, indem die 3 * 1.Gulfig-Linie”, die den 1-m-
besten Versuche addiert werden Abwurfoereich begrenzt
(ein Streichergebnis). * Zonenmarkierungen (z. B. Bau-

« Die Einzelergebnisse der 6 besten stellenband und Heringe)
Kinder werden zum Teamergeb- * Punktstafeln (. B. laminiert)
nis addiert, mit dem der anderen * Basket-, Medizinbdlle o. A.
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

uio VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT 45 30 M

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION
e Ziel: Die Kinder sollen nach ei-

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

erfolgt das Startsignal (Start-
klappe oder Startpistole).

e Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart
gewertet, Durch einen RUck-
schuss bzw. Pfiff wird der Start
fur alle abgebrochen und der
entsprechende Laufer wird al-
tfersgemdB ermahnt, Disqualifi-
kationen sind nicht moglich.

nem Kommando schnellst-
maoglich reagieren, beschleu-
nigen und eine mS’rrecke in * Nach dem Kommando ,Auf die
kurzest moglicher Zeit bewdilti- Pl&atzel” nimmt jedes Kind seine
gen. Warteposition ein. Bei Fertig!” gilt
* Jedes Teammitglied nimmt feil es, eine ruhende Startposition ein-
und lauft zweimal. zunehmen. Unmittelbar danach

WETTKAMPFHELFER (5/4 BAHNEN) WERTUNG MATERIAL (4 BAHNEN)
¢ 1 Helfer: Ordner und Starter * Welches Team ist am schnellsten o Startlinie
¢ 4 Helfer. Zeitnahme und 1Guft die beste Gesamtlauf- e Ziellinie

zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Summe der 6
Schnellsten eines Teams.

Per Ausschreibung enfscheidet
der Ausrichter zwischen beiden
folgenden Moglichkeiten:

- Additionswertung (Die Zeiten
aus 2 Laufen werden addiert.)

BSOS ClaG im
7

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

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

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus begrenztem Anlauf
sollen die Kinder mit einem
Bein abspringen und aus indi-
viduell optimaler Enffernung
Uber einen Hoéhenorientierer
springen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Der Hoch-Weitsprung erfolgt
aus einem frontalen, geradlini-
gen und auf 10 m begrenzten
Anlauf Uber ein Hindernis.

» Nach Uberquerung der aufge-
legfen Latte o.A. erfolgt die
beidbeinige Landung im Sand.

* Zu beachten ist, dass die Quer-
stange nicht fixiert sein darf, damit
sie bei einem zu flachen Sprung
herunterfallen kann.

* Gemessen wird der Sprung in die
Hohe.

* Empfehlung: Die Einstiegshdhe
betr&gt 60 cm mit einer Steige-
rung im 10-cm-Abstand, ab 80 cm
im 5-cm-Abstand.

* Jedes Kind hat maximal 2 Versu-
che pro Hohe, das beste Resultat
jedes Kindes geht in die Wertung
ein.

* Bis zu seinem Ausscheiden muss
jedes Kind an allen Durchg&ngen

HOCH-WEITSPRUNG I

teilnehmen, dabei wird die
einmal festgelegte Reihenfol-
ge eingehalten.

* Der geradlinige Anlauf wird
durch einen Anlaufkorridor auf
den lefzten Metern vorgege-
ben (Hitchen o. A. begrenzen
den Korridor).

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

1 Helfer: Organisation

* 2 Helfer: Einebnen der Grube
und Auflegen der Latfte

WERTUNG

* Welches Team springt am hochs-
ten? - Die 6 besten Einzelergebnis-
se werden zum Teamergebnis ad-
diert.

* Die Gesamtleistung wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL/RIEGE

* 1 Sprunggrube

* 1 Hurde als Anlaufbegren-
zung

* 1 Hindernis-Set bestehend aus
2 Malstangen, 2 Clips und 1
Querstange, alternativ: 2
Hochsprungsténder und kurze
Querlatte

* ca. 8 Hufchen o. A.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

LYV | 38

ui1o0 VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS MEDIZINBALL-STOSSEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus der seitlichen StoBaus-
laoge sollen die Kinder das
Wurfgerdt moglichst weit sto-

seinem 1. Wurf auch den 2.
Versuch, stellt sich hinfen an
und macht, sobald es an der
Reihe ist, direkt nacheinander
Versuch 3 und 4 (Empfehlung).

markierten Zonen: Die 0,5 m brei-
tfen Bereiche, beginnend an der
Abwurflinie, sind  mit  Punkfen
kenntlich gemacht (Zone 1 = 1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.).

Ben. * Die Zone, in der der Medizinball * Der StoB ist gultig, wenn das
* Jedes Teammitglied nimmt teil aufkommt, bestimmt die Anzahl Kind die Abwurflinie nicht

und hat 4 StéBe. der erreichten Punkfe. Dabei Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
° Zum StoBen wird ein 1- bis 1,5- zahlt der dem Kind n&chstliegen- rhrt und es den T-m-Abwurf-

kg-Ball (Medizinball o.A.) ver- de Abdruck. bereich nach hinten verl&sst.

* Auch Gerdte, die links und rechts
des Zielfeldes aufkommen, wer-
den gewertet (Messung in Verlan-
gerung der Zonenlinien).

* Das Kind macht unmitteloar nach

wendet,

* Jedes Kind stoBt den mit bei-
den Ha&nden gehaltenen Me-
dizinball aus der seitlichen
StoBauslage in Richtung der

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

» 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurlickbe-
férderung der Wurfgeréte

1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaften und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
fen Punkte? - Ermittelt wird zu-
ndchst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
besten Versuche addiert werden
(ein Streichergebnis).

* Die Einzelergebnisse der 6 besten
Kinder werden zum Teamergeb-
nis addiert, mit dem der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL (ANLAGE)

* Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

e 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)

e 1 ,Gultig-Linie”, die den 1-m-
Abwurfbereich begrenzt

* Zonenmarkierungen (z. B. Bau-
stellenband und Heringe)

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

» Medizinballe o. A.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

uio VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

 Ziel: Die Kinder sollen wieder-
holt schnellstmoglich reagie-
ren, starten, beschleunigen
und jeweils nach absolvierter
Hindernis- bzw. Flachsprintstre-
cke die Geschwindigkeit redu-
zieren, umkehren und das Staf-
felgerdt an den Nd&chsten
Ubergeben.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

 Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

° In exakt 3 Minuten wird eine
maoglichst groBe Strecke eines

Parcours aus 30--eis=46-M-Hinder-
nis- und -Flachstrecke absolviert.

* Auf der Hindernisstrecke stehen 4
bis 6 ,baugleiche” Hindernisse mit
einer Hohe zwischen 30 und 50 cm
(z.B. quer gestelite Bananenkar-
fons, Kinder-HUrden) mit einem fes-
fen Abstand von jeweils 4 bis 6 m.

* Die Kinder eines Teams stellen
sich in moglichst gleicher Anzahl
an den Startlinien der Strecke auf.
Der 1. Laufer auf der Hindernisstre-
cke ist der StartlGufer.

e Hat ein Laufer nach Startkommman-
do ,Auf die Plaize! Fertig! Los!” die
Hindernisse Uberquert, Ubergibt er

30- B1546-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

den Tennisring o.A., stellt sich
hinten an und wartet, bis er wie-
der an der Reihe ist.

e Startet der StartlGufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehlstart gewertet. Durch ei-
nen Ruckschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der enfsprechende L&ufer
wird kindgemdaB ermahnt,

« Die Ubergabe des Gerates er-
folgt von hinten. Dazu wird ei-
ne Stange (ca. 3 m hinter der
Ubergabelinie) umlaufen.

« Die Ubergabe muss bis zum 1.
Hindernis erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

e 1 Helfer: Ordner und Starter

* 1 Helfer. Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der Hinder-
nisse

4 Helfer; Punktezahler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

* Welche Mannschaft sammmelt in-
nerhalb von exakt 3 Minuten die
meisten Punkte? - Jeweils 1 Punkt
gibt es fur das Uberlaufen eines
jeden Hindernisses sowie auf der
Flachstrecke fur das Vorbeilaufen
an jedem einzelnen Hindernis.

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

MATERIAL (4 TEAMS;

HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 16 Hindernisse

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Tennisringe o. A.

e 1 Stoppuhr

e 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN LV

ui2 VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT s4+4 30 M

KURZBESCHREIBUNG/ ter der Startlinie auf dem Boden.
ORGANISATION JFertigl”: beide FuBe haben Start-
e Ziel: Die Kinder sollen beim blockkontakt, GesdB etwas Uber
Start  aus dem Startblock Schulterhdhe.
schnellstmdglich reagieren, -Danach erfolgt das Startsignal
beschleunigen und eine 5939-'“ durch eine Startpistole oder -klap-
Strecke in moglichst kurzer Zeit pe.
sprinfen. e Startet ein Kind voreilig, so wird
* Der Start erfolgt aus dem Start- dies als individueller Fehlstart ge-
block: wertet. Durch einen RUckschuss
-Nach dem Kommando ,Auf bzw. Pfiff wird der Start fur alle ab-
die Platze!” nimmt jedes Kind gebrochen und der entsprechen-
seine Starfposition im  Start- de Laufer wird altersgemdB er-
block ein: Kontakt der FUBe mit mahnt,  Disqualifikationen  sind
den Blocken, hinteres Knie auf nicht moglich.

dem Boden, beide Hande hin-

WETTKAMPFHELFER (5/4 BAHNEN) WERTUNG MATERIAL (4 BAHNEN)
e 1 Helfer: Ordner und Starter * Einzelwertung: Wer ist der e Laufbahn (mit Start- und Ziel-
* 4 Helfer. Zeitnahme Schnellste im 59-H9v-§1prin’r? linie sowie Bahnmarkierun-
B e e uan gen)
Ghaamlaia i miohiomiei® S~ » 1 Startpistole (alternativ: Start-
| Ol O RRHE  mml S GHARE - klappe) und 1 Pfeife
TGl kS imSisaaaae * 4 Stoppuhren
(C
° (oS esemateriremeaa—ee
(V=Y R=TSVFN-S SMPEVET SRR RS EY=NSY
(U e ST )

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

ui2 ‘

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

e Jedes Kind sprintet innerhalb
einer eigenen Bahn auf einer

30 T Strecke  Uber mehrere

Joaugleiche” und in gleich-
bleibenden Abstnden hinter-
einander liegende Hinder-
nisse.

VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

* Auf der Strecke stehen jeweils 5
bis 6 Hindernisse mit einer identi-
schen Hohe 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 Startkommando ,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 RuUckschuss

’30 M 56=M-HINDERNIS-SPRINT (EINZEL)

bzw. Pfiff wird der Start abge-
brochen und der enfsprechen-
de Laufer wird kindgemdB er-
mahnt.

* Per Hond- 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 l&uft am
schnellsten Uber die 50-3F%rT|inder-
nis-Strecke? - Ermittelt wird die
Laufzeit jedes Einzelnen.

° [ et S iSO OSSR
Chastchaalconloaionolutaldiodr-

MATERIAL (4 BAHNEN,

HIER JEWEILS 5 HINDERNISSE)

e 4 Startbldcke

e 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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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

ui2 ‘ VOM ,,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG (SCHER-)HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/ und die erste Mattenberlhrung * FUr beide Disziplinvarianten gilt:
ORGANISATION mit dem Schwungbeinfu erfolgt. -Jedes Teammitglied nimmt teil.
» Der Ausrichter entscheidet sich * Hochsprung (b): - Die Anfangshdhe betragt 75
per Ausschreibung fUr eine der - Ziel: Die Kinder sollen die Grob- cm mit einer Steigerung im
beiden Disziplin-Varianten: form des Flops oder eine andere 10-cm-Abstand, ab 95 cm im
» Schersprung (a) Technik anwenden. 5-cm-Abstand (Empfehlung).
-Ziel: Die Kinder sollen den -Nach einem freigesteliten An- * Jedes Kind hat maximal 2 Ver-
grundlegenden Steigesprung lauf springen die Kinder mit ein- suche pro Héhe, das beste Re-
anwenden. beinigem Absprung in beliebiger 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 Hochsprunglafte  Ubersprungen
Schersprung Uber die Latte. wird und die Latte auf dem Aufle-
- Der Sprung ist gultig, wenn ger liegen bleibt.
die Hochsprunglatte  Uber- ° Fur die Teamwertung wir der
sprungen wird, die Latfte auf Schersprung empfohlen, fur die
dem Aufleger liegen bleibt Einzelwertung der Hochsprung.
WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL/RIEGE
¢ 1 Helfer; Organisatfion * Einzelwertung: Wer springt am * 1 Hochsprunganlage (Matte,
* 2 Helfer: Auflegen der Latte hoéchsten? 2 Sténder, 1 Latte)
und Technik-Kontrolle B e e * 2 HUrden in 10 m Entfernung
Schwungbeinlandung Matte ik ikl - (Schersprung)
(Schersprung) P N TS T SRS S ToYe ST e Hutchen als Anlauforientierer
Sadoiondocioimaiolichoimdag N (Schersprung)
[otaY=NiRIaTaValiallaT=WaT=|al7aTalay S—
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

LV | 39

ui2 VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS STOSSEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth-
mus sollen die Kinder das Wurf-
gerdt moglichst weit stoBen.

 Jeder Teilnehmer hat 4 StéBe.

seinem 1. Wurf auch den 2.
Versuch, stellt sich hinfen an
und macht, sobald es an der
Reihe ist, direkt nacheinander
Versuch 3 und 4 (Empfehlung).
* Der StoB ist gultig, wenn das

* Die 0,5 m breiten Bereiche, begin-
nend an der Abwurflinie, sind mit
Punkten kenntlich gemacht (Zone
1=1Punkt, Zone 2 =2 Punkfe usw.).

* Die Zone, in der das Wurfger&t
aufkommt, bestimmt die Anzahl

° Zum StoBen wird ein 1,5 bis 2- der erreichten Punkfe. Dabei Kind die Abwurflinie nicht
kg-Gerat  (Medizinball, Kugel z4hlt der dem Kind ndchstliegen- Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
o.A)) verwendet. de Abdruck. rhrt und es den 2-m-Abwurf-

e Jedes Kind stoBt den mit bei-
den H&nden gehaltenen Me-
dizinball oder die mit einer
Hand fixierten Kugel aus einem
auf 2m begrenzten Anlauf.

* Auch Gerdte, die links und rechts bereich nach hinten verl&sst.
des Zielfeldes aufkommen, wer-

den gewertet (Messung in Verlan-

gerung der Zonenlinien).

* Das Kind macht unmittelbar nach

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zuruckbe-
férderung der Wurfgerate

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaften und Uberwachen
der korrekten DurchfUhrung

* Einzelwertung: Welches Kind sto8t
am weitesten? - Ermittelt wird zu-
nachst die individuelle Leistung ei-
nes jeden Kindes, indem die 3 bes-
fen Versuche addiert werden (ein
Streichergebnis).

e Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

* 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)

* 1 ,Gultig-Linie”, die den 2-m-
Abwurfbereich begrenzt

* Zonenmarkierungen (z. B. Bau-
stellenband und Heringe)

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

» Medizinbdlle, Kugeln o. A.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ¢ WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN LV
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30 ™M '
ui2 VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT 6 X #8=B+6=68-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/ ner Hohe zwischen 40 und 60 cm e Jeder StaffellGufer absolviert
ORGANISATION (z.B. Kinder-HUrden, hoch gestellte einmal die Flachsprint- und
* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt Bananenkartons) mit einem identi- einmal die Hindernisstrecke.
schnellstmbglich reagieren, schen Abstand von jeweils 5 bis 7 m. Somit ist der Laufer, der vor
starten, beschleunigen und je- * Je 3 Kinder eines Teams stellen dem Start als letzter Laufer an
weils nach absolvierter Hinder- sich an den Startlinien der Hinder- der Hindernisstrecke steht, der
nis- bzw. Flachsprintstrecke die nis- bzw. Flachstrecke auf. Der Schlusslaufer.  Er  tragt  zur
Geschwindigkeit  reduzieren, 1. Laufer auf der Hindernisstrecke Kennzeichnung ein Partfei-
umkehren und das Staffelgerdt ist der Startlaufer (Startkomman- band o. A.
an den né&chsten Ubergeben. do: ,Auf die Platze! Fertig! Los!”). * Die Ubergabe des Staffelsta-
* 6 Kinder eines Teams bilden ei- * Startet der StartlGufer voreilig, wird bes erfolgt von hinten: Der
ne Staffel. dies als individueller Fehlstart ge- Ubergebende Laufer muss da-
 Jede Staffel bendtigt 2 neben- wertfet. Durch einen Ruckschuss zu eine Stange (ca. 3 m hinter
einander liegende Bahnen. bzw. Pfiff wird der Start abgebro- der Ubergabelinie) umlaufen.
* Auf der Strecke stehen 4 bis 6 chen und der entsprechende » Die Ubergabe muss bis zum
Joaugleiche” Hindernisse mit ei- Laufer wird kindgemdaB ermahnt. 1. Hindernis erfolgen.
WETTKAMPFHELFER (9/4 TEAMS) WERTUNG MATERIAL (4 TEAMS;
e 1 Helfer: Ordner und Startfer * Welche Staffel ist die Schnellste HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)
* 2 Helfer: Zeitnehmer Uber die Hindernis-Sprint-Stre- * 16 Kinder-Hurden, alternativ;
* 2 Helfer: Aufstellen der cke? - Die erzielte Laufzeit wird Bananenkisten
Hindernisse mit der der anderen Teams ver- * 8 Hindernisstangen/
* 4 Helfer: Ubergobe— glichen und in eine Rangfolge Umlaufmale
kontrolleure gebracht. * 4 Staffelstébe o. A,
e 1 Stoppuhr
* 1 Pistole (alternativ: Startklap-
pe) und 1 Pfeife
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Team-Name:

] us

Teamkarte

] uU10

(bitte ankreuzen)

] u12

Nr.

Name, Vorname

Geschlecht

Jahrgang

Verein

10

11

Team-Fihrer:

Team-Helfer:

Die Meldung wurde abgebegen von:

Name

Telefon

Vorname

FAX

Verein

E-Mail

Datum, Ort

Unterschrift




