Ausschreibung

zum Kinderleichtathletik-Wettbewerb fiir die Klassen U8 — U12 (Teamwettbewerb)

Veranstalter:

Disziplinen:

Wettkampfbeginn:
Auszeichnungen:

Mannschaften:

Meldungen:

Startgebiihren:

im Rahmen der Kreis-Einzel-Meisterschaften am

Sonntag, 20. Juli 2014

in Bad Konig (Sportzentrum)

Leichtathletik-Verband Odenwaldkreis

U8:  Ziel-Weitsprung, Drehwurf, Team-Biathlon

U10: 40-m-Hindernis-Staffel, Weitsprungstaffel, Drehwurf,
Team-Biathlon

U12: 6 x 50-m-Sprintstaffel, Additionsweitsprung, Schlagwurf,
Stadion-Cross

In der Klasse U12 erfolgt sowohl eine Team-Wertung als auch eine

Mehrkampf-Einzelwertung

9.30 Uhr
Jeder Teilnehmer erhalt eine Urkunde.

Der Wettkampf erfolgt in Teams bestehend aus 6 —11 Kindern (auch
vereinstbergreifend). Madchen und Jungen missen in gemischten
Mannschaften antreten. Die Mannschaften starten in der Altersklasse
des dltesten Mannschaftsmitgliedes. Jedes Team bendtigt einen ver-
antwortlichen 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 melden. Der Veranstalter wird dann bei der Bildung
von Startgemeinschaften behilflich sein.

Voranmeldungen werden dringend erbeten bis zum 18. Juli 2014 an:

Jurgen Paul

MimlingstralRe 6

64739 Hochst/Odw.

Telefon 0 61 63/8 13 07
webmaster@hlv-odenwald.de

Nachmeldungen kénnen bis 30 Minuten vor Wettkampfbeginn abgege-
ben werden.

€ 10.- pro Mannschaft

Der Veranstalter Gbernimmt keine Haftung fiir Unfalle, Diebstdhle und andere Schadensfille.

Uber eine zahlreiche Teilnahme wiirde sich der Veranstalter freuen und wiinscht allen
Teilnehmern eine angenehme Anreise und einen schénen und erfolgreichen Wettkampf.



Kreismeisterschaften Einzeldisz. Teil 2 am 20. Juli

2014 in Bad Konig

us u10 u12 u14 U16 Maénnl. Jgd. Méanner | Weibl. Jgd. Frauen
M/W?7 u. jii. M/W 8,9 M/W 10,11 | M12/M13 | W12/W13 | M14/M15 | W14/W15 M16-19 M20 u. W16-19 W20 u.

Zeit us (m/w) U10 (m/w) U12 (m/w) | U14(m) | Ul4(w) | U16(m) | U16(w) |U18/U20 (m) AK | U18/U20 (w) AK Zeit

0g:30 | i€l Weit- Drehwurf Additions 09:30
sprung Weitsprung
09:45 09:45
Weitsprun 6 x 50m Sprint

10:00 Drehwurf Sta?fel J StaffeT 10:00
10:15 10:15
10:30 | Team Biathlon 40m Hindernis Schlagwurf 10:30

Staffel

10:45 10:45
11:00 Team Biathlon Weit Kugel Weit Diskus 11:00
11:15 Stadion Cross 11:15
11:45 Diskus Weit Kugel Weit 11:45
12:30 Kugel Diskus Weit 12:30
13:00 Diskus Kugel Weit 13:00
13:30 Diskus Weit Weit 13:30
13:45 Kugel 13:45

Drei Drei

14:00 (M15) (W15) 14:00
14:15 Kugel Diskus Diskus 14:15
14:45 Diskus 14:45
15:00 Kugel Kugel 15:00
15:45 Drei Drei Drei Drei 15:45

Zeitplananderungen, die einer ziigigeren Abwicklung dienen, vorbehalten!

J.W. 04.04.2014




Teamkarte

] us

Team-Name:

] uU10

(bitte ankreuzen)

] u12

Nr. | Name, Vorname

Geschlecht

Jahrgang

Verein

10

11

Team-Fiihrer:

Team-Helfer:

Die Meldung wurde abgebegen von:

Name

Telefon

Vorname

FAX

Verein

E-Mail

Datum, Ort

Unterschrift




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

LV ‘ 22

VOM ,,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Die Kinder sollen ihre Laufge-
schwindigkeit dosieren, die
Sprunggewandtheit  schulen
und zunehmend moglichst
weit springen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

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

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

* Jedes Kind beginnt zun&chst
aus einem maximal 10 m lan-

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

* Bei einem Fehlversuch (Verschie-
ben des Hindernisses, Verfehlen
des Reifens, Korperberihrung 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

ZIEL-WEITSPRUNG

festgelegte Reihenfolge ein-
gehalten.

* Die Einstiegsweite (Vorderkan-
te Hindernis - Beginn Fahrrad-
reifen) betfragt 1 m, dann wei-
fer im 25-cm-Abstand (Emp-
fehlunQ).

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM)

* 1 Helfer: Organisation

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

WERTUNG

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

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

MATERIAL/RIEGE

* 1 Sprunggrube

* 2 Hindernisse (z. B. Bananen-
kiste, flach gestellt)

« 1 Fahrradreifen o. A.

* 1 Hurde o. A. zur Begrenzung
der Anlaufldnge

* 1T MaBband/Messlatte

* 1 Besen/Rechen

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




WETTKAMPFKARTEN WERFEN LV ‘ 40

us VOM ,,.DREHEN UND WERFEN* ZUM DISKUSWURF DREHWURF (WURFAUSLAGE)

KURZBESCHREIBUNG/ Punkten kenntlich gemacht (Zone direkt nacheinander Versuch

ORGANISATION 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkfe 3 und 4 (Empfehlung).

* Ziel: Aus der Wurfauslage sol- usw.). * Der Wurf ist gultig, wenn das
len die Kinder das Wurfgerdt * Die Zone, in der das Wurfgerdt Kind die Abwurflinie nicht
maoglichst weit werfen. aufkommt, bestimmt die Punki- Ubertritt, das Zielfeld nicht be-

* Jedes Teammitglied nimmt teil zahl. Dabei z&hlt der dem Kind rahrt und es den 2-m-Abwurf-
und hat 4 Wrfe, nachstliegende Abdruck. bereich nach hinten verl&sst.

* Jedes Kind wirft ein geeigne- * Auch Gerdte, die neben dem * Der  Abwurfbereich  muss
tes Wurfgerdt (Tennisring, klei- Zielfeld landen, werden gewertet durch ein Tor mit engmaschi-
ner Fahrradreifen o. A.) aus der (Messung in Verldngerung der gem Netz oder durch eine
Wurfauslage  (Drehwurf) in Linien). ahnliche Vorkehrung abgesi-
Richtung des Zielfeldes mit * Das Kind macht unmittelbar nach chert sein. Die Kinder, die ge-
den markierten Zonen: Die T m seinem 1. Wurf auch den 2. Ver- rade nicht werfen, mussen hin-
breiten Bereiche, beginnend such, stellt sich hinten an und ter dem Sicherheitsnetz auf ih-
an der Abwurflinie, sind mit macht, sobald es an der Reihe ist, ren Einsatz warten.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten * Welches Team sammelt die meis- * 1 Abwurflinie
Zonenpunkte und ZurlUckbrin- tfen Punkte? - Ermittelt wird zu- * 1 Zielfeld (15 m breit/15 m lang)
gen der Wurfgerdate ndchst die individuelle Leistung « 1 Tor (engmaschiges Netz) o. A.

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

* Die Einzelergebnisse der 6 besten stellenband und Heringe)
Kinder werden zum Teamergeb- * Punktetafeln (z. B. laminiert)
nis addiert, mit dem der anderen * Wurfgerdte (Moosgummi-Ten-
Teams verglichen und in eine nisring, kleine Fahrradreifen
Rangfolge gebracht. 0.A)

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ® WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN LV ‘ 18

us VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN TEAM-BIATHLON (400 - 600 M)

KURZBESCHREIBUNG/ 1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde * Sobald beide Partner ihre
ORGANISATION aufgebaut, die zweimal zu laufen Wurfstation erreicht  haben,
* Ziel: Die Kinder sollen schnellst- ist. wird gemeinsam mit den Wur-
moglich eine Aufgabe bewdlti- * Empfehlung zu den Wurfstatio- fen begonnen. Erreicht 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 zeitgleich 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. Fur je- * Die Zeit wird festgehalten, so-
2 Teammitglieder laufen dabei des Ziel, das nach 6 Wurfen ,ste- bald der letzte Laufer des drit-
gleichzeitig eine Ausdauer- hen bleibt’, hat das Tandem 1 ten Tandems die Ziellinie Uber-
strecke und erbringen mehre- kleine Strafrunde zu absolvieren quert hat .
re Ziel-Wurfleistungen. (1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer
* Alfernafiv sind auch andere Laufrunde).
Organisationsformen maoglich. * Bei den Wurfstationen empfiehlt
* Die Streckenldnge je Laufer- sich je nach Wurfgerat 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: HUtchen, Hurden, Flatter-
Helfer kontrollieren gleichzeitig Die Staffelleistung wird mit der band
die Wechsel und zahlen die der anderen Teams verglichen e 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzelt-
Runden) und in eine Rangfolge gebracht. Tische (,Untergestell” fur die
* 4 Helfer: Wurfstation Ziele), 4 Festzelt-Banke (Ablage
* 1 Helfer: Einweiser Strafrunde fur Wurfgerdte), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A), 24 Balle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybdlle)

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



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LV ‘ 14

uio VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT 30- BIS 40-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

° In exakt 3 Minuten wird eine
moglichst groBe Strecke eines

Parcours aus 30- bis 40-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-
ten 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 Startkomman-
do ,Auf die Plaizel Fertig! Los!” die
Hindernisse Uberquert, Ubergibt er

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

¢ 1 Helfer: Ordner und Starter

* 1 Helfer. Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der Hinder-
nisse

* 4 Helfer; Punkteza&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.

1 Stoppuhr

* 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

LV ‘ 23

uio VOM ,,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG WEITSPRUNG-STAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen aus kur-
zem Anlauf und unter Zeit-
druck moglichst weit springen.

* Jedes Teammitglied nimmt feil.

* Nach dem Kommmando ,Auf die
Plétze! Fertig! Losl” begibt sich
der Startldufer auf eine 10-m-
Strecke Richtung Grube. Es folgt
ein einbeiniger Absprung vor
einem Orientierer (Bananen-
karton, Kegel, Blockx o0.A) in
die Weite. Beginnend mit dem
Grubenrand sind 25 cm breite
Bereiche (Zonen) markiert.

* Nach einer moglichst beidbeinig-
parallelen Landung I&uft das Kind
zu einem Fahrradreifen o. A., der ne-
ben dem Grubenrand etwa 4 m
vom Hindernis entfernt ist.

° Sobald das Kind mit beiden

Landung den aktuellen Punkte-
Zwischenstand des Teams be-
kanntzugeben.

*Um den Wettkampf-Gedan-
ken zu gewdhrleisten, sollten
direkte Duelle unter 2 Mann-
schaften bei gleichen Bedin-
gungen moglich sein.

* 2 Durchgénge - der bessere
wird gewertet. Hierzu werden
die Bahnen getauscht.

FUBen im Reifen gelandet ist, darf
das nachfolgende an der Start-
linie wartende Kind loslaufen.

* Bei voreiligem Starten eines Kin-
des werden die erzielten Punkfe
nicht gewertet.

* Im Hinblick auf einen spannungs-
geladenen Ablauf hat einer der
Wettkampfhelfer die Aufgabe, je-
weils unmittelbar nach erfolgter

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM) WERTUNG MATERIAL/TEAM

* 1 Helfer: Einhalten der korrek-
ten Reihenfolge und des
punktlichen Loslaufens

* 1 Helfer: sofortige Mitteilung
des aktuellen Punkte-Zwi-
schenstandes

* 1 Helfer: Einebnen der Grube

* Welche Staffel sammelt innerhalb
von 3 Minuten die meisten Punk-
fe? - Punkte werden entfsprechend
der erreichten Zone erzielt (gemes-
sen wird der dem Absprungort
ndchstliegende Korperabdruck).

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

* 1 Sprunggrube

* 2 Orientierer (flach gestelite
Bananenkisten o. A.)

* 1 Fahrradreifen o. A.

* 1 bis 2 Messlatten o. A. mit Ska-
lierung im 25-cm-Abstand
bzw. Zonenmarkierungen

* ] Besen/Rechen

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




WETTKAMPFKARTEN WERFEN NV ‘ iy

uio VOM ,,.DREHEN UND WERFEN* ZUM DISKUSWURF DREHWURF (EINFACHE DREHUNG)

KURZBESCHREIBUNG/ * Die 1 m breiten Bereiche, begin- direkt nacheinander Versuch

ORGANISATION nend an der Abwurflinie, sind mit 3 und 4 (Empfehlung).

e Ziel: Aus der 1/1-Drehung (oder Punkten kenntlich gemacht (Zone * Der Wurf ist gultig, wenn das
weniger) sollen die Kinder das 1 =1Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.). Kind die Abwurflinie nicht
Wurfgerdt moglichst weit werfen. * Die Zone, in der das Wurfgerdt Ubertritt, das Zielfeld nicht be-

* Jedes Teammitglied nimmt teil aufkommt, bestimmt die Punkt- rahrt und es den 2-m-Abwurf-
und hat 4 Wrfe, zahl. Dabei zahlt der dem Kind bereich nach hinten verl&sst.

* Jedes Kind wirft ein geeigne- nachstliegende Abdruck. * Der Wurfbereich muss durch
tes Wurfgerdt (Kinder-Diskus, * Gerdte, die neben dem Zielfeld ein Tor mit engmaschigem
Fahrradreifen, Tennisring o. A.) landen, werden gewertet (Mes- Netfz oder durch eine ahnliche
aus maximal 1/1-Drehung in sung in Verl&ngerung der Linien). Vorkehrung abgesichert sein.
Richtung Wurffeld mit markier- * Das Kind macht unmittelbar nach Die Kinder, die gerade nicht
ten Zonen. Auch Wurfe aus der seinem 1. Wurf auch den 2. Ver- werfen, mussen hinter dem Si-
Wurfauslage (Drehwurf) sind such, stellt sich hinten an und cherheitsnetz auf ihren Einsatz
moglich. macht, sobald es an der Reihe ist, warten.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten * Welches Team sammelt die meis- * 1 Abwurflinie
Zonenpunkte und Zurluckbrin- fen Punkte? - Ermittelt wird zu- * 1 Zielfeld (15 m breit/20 m lang)
gen der Wurfgerdate ndchst die individuelle Leistung ei- « 1 Tor (engmaschiges Netz) o. A.

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

* Die Einzelergebnisse der 6 besten stellenband und Heringe)
Kinder werden zum Teamergebnis * Punktetafeln (z. B. laminiert)
addiert, mit dem der anderen * Wurfgerate (Kinder-Diskus,
Teams verglichen und in eine Moosgummi-Tennisring, Fahr-
Rangfolge gebracht. radreifen o. A.)

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ® WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN LV ‘ 19

Ui0 | VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN TEAM-BIATHLON (600 - 800 M)

KURZBESCHREIBUNG/ 1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde * Sobald beide Partner ihre
ORGANISATION aufgebaut, die zweimal zu laufen Wurfstation erreicht  haben,
* Ziel: Die Kinder sollen schnellst- ist. wird gemeinsam mit den Wur-
moglich eine Aufgabe bewdlti- * Empfehlung zu den Wurfstatio- fen begonnen. Sobald das
gen, bei der Laufausdauer nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6 Tandem das Ziel erreicht, er-
und Wurfgeschick gefragt sind. Joaugleichen” Wurfgerdten fref- folgt der Wechsel zeitgleich
* 6 Kinder eines Teams bilden ei- fen. Dabei hat jedes Tandemmit- auf die beiden folgenden L&u-
ne Staffel. Empfehlung: Jeweils glied maximal 3 Versuche. Fur je- fer usw.
2 Teammitglieder laufen dabei des Ziel, das nach 6 Wurfen ,ste- * Sobald der Laufer des dritten
gleichzeitig eine Ausdauer- hen bleibt’, hat das Tandem 1 Tandems die Ziellinie Uber-
strecke und erbringen mehre- kleine Strafrunde zu absolvieren quert hat, wird die Zeit festge-
re Ziel-Wurfleistungen. (1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer halten.
* Alfernafiv sind auch andere Laufrunde).
Organisationsformen maoglich. * Bei den Wurfstationen empfiehlt
* Die Streckenldnge je Laufer- sich je nach Wurfgerat und Wurf-
Tandem betragt 600 bis 800 m: ziel ein Abstand von 2 bis 4 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: HUtchen, Hurden, Flatter-
Helfer kontrollieren gleichzeitig Die Staffelleistung wird mit der band
die Wechsel und zahlen die der anderen Teams verglichen e 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzelt-
Runden) und in eine Rangfolge gebracht. Tische (,Untergestell” fur die
* 4 Helfer: Wurfstation Ziele), 4 Festzelt-Banke (Ablage
* 1 Helfer: Einweiser Strafrunde fur Wurfgerdte), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A), 24 Balle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybdlle)

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



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LV ‘ 17

ui2 VOM ,,STAFFEL-LAUFEN“ ZUR RUNDENSTAFFEL 6 X 50-M-STAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Der Staffelstab soll  mit
5 Wechseln schnellstmdglich
Uber eine 300-m-Strecke trans-
portiert werden. Basis ist die
bekannte 4 x 50-m-Staffel.

* 6 Kinder eines Teams bilden ei-
ne Staffel.

* Jedes Teammitglied I&uft in
einer ihm zugewiesenen Lauf-
bahn eine Teilstrecke von
50 m.

* Die Ablaufmarken fur die L&u-
fer 3 bis 6 sind auf der normao-
len Rundbahn markiert: 200 m

- 150 m - 100 m - 50 m vor der Ziel-
linie. Die Ablaufmarke fur L&aufer 2
ist zuvor durch eine zus&izliche
Markierung (250 m vor dem Ziel)
zu ergénzen.
« Ubergeben wird ein Staffelstab.
Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet. Durch einen Ruckschuss
bzw. Pfiff wird der Start abgebro-
chen und der entfsprechende
Laufer wird kindgemdB ermahnt.
Bei Behinderungen anderer Staf-
fellGufer kann eine Disqualifika-
fion des Teams erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

* 1 Helfer: Ordner und Starter

* 2 Helfer: elektronische Zeitnah-
me oder 4 Helfer bei Hanad-
zeithahme

* 5 Helfer: Wechselrichter (kon-
frollieren u.a. erkennbare Be-
hinderungen)

WERTUNG MATERIAL (4 TEAMS)

* Welche Staffel ist die schnellste * 4 zusatzliche Ablaufmarkie-
im 6 x 50-m-Wettbewerb? - Die rungen (pro Bahn eine Mar-
Laufzeit wird mit der der anderen kierung; 250 m vor dem Ziel)
Teams verglichen und in eine * 4 Startbldcke
Rangfolge gebracht. * 4 StaffelstGbe

* 4 Stoppuhren (alternativ:
elekfronische Zeitmessanlage)

« 1 Startklappe (-pistole) und 1
Pfeife
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(ADDITIONS-)WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION
* Ziel: Die Kinder sollen nach
einem Anlauf (Laonge freige-
stellt) einbeinig aus einer Ab-
sprungzone (Breite: 80 cm)
moglichst weit springen. * Wird der Weitsprung als Einzel-
* Jeder Teilnehmer hat 4 Versu- disziplin  durchgefuhrt, wird der
che. beste Versuch gewertet.
* Ein Sprung ist ungultig, wenn
die Absprungzone Ubertreten
oder in die Grube gelaufen
wird.
* Die Messung der Sprungweite
erfolgt zentimetergenau.

* Beim Teamwettbewerb wird der
Additionsweitsprung durchgefuhrt.
Die 3 besten Versuche eines jeden
Kindes werden addiert. Die Ergeb-
nisse der 6 besten Kinder werden
zur Teamwertung addiert.

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM) WERTUNG MATERIAL/TEAM
* 2 Helfer: Messen der Weite * Einzelwertung: Die Sprungweite * 1 Sprunggrube
(ein Helfer kontrolliert die Ab- wird mit der der anderen Kinder * 1 MaBband

sprungstelle)
e 1 Helfer: Einebbnen der Grube

verglichen und in eine Rangfolge
gebacht.

* Teamwertung: Die Ergebnisse der
6 besten Kinder im Additionsweit-
sprung werden zum Teamergeb-
nis addiert, mit dem der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

* 1 Rechen/Besen
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

LV ‘ 36

ui2

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Nach vorausgehenden
Anlauf- oder Angehschritten
und dem 3-er-Rhythmus sollen
die Kinder per Schlagwurf ein
Wurfgerdt moglichst weit wer-
fen.

* Jeder Teilnehmer hat 4 Wurfe.

* Zieltechnik ist der Schlagwurf
aus dem 3-er-Rhythmus mit vor-
geschaltetem Auftakt. Jedes
Kind wirft ein Wurfger&t (Wurf-
stab, Kinderspeer, Heuler,

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

Schlagball 0. A.) aus einem belie-
big langen Anlauf in Richtung der
markierten Zonen: Die 2 m breiten
Bereiche, beginnend an der Ab-
wurflinie, sind mit Punkten kennt-
lich gemacht (Zone 1 =1 Punkt, Zo-
ne 2 =2 Punkte usw.).

* Die Zone, in der das Wurfgerat
aufkommt, bestimmt die Anzahl
der erreichten Punkte.

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

SCHLAGWURF (FREIER ANLAUF)

* Nach jedem Wurf stellt sich das
Kind hinten an der Reihe an.

* Alfernativ: Das Kind macht un-
mittelbar nach seinem 1. Wurf
auch den 2. Versuch, stellt sich
hinfen an und macht, sobald
es an der Reihe ist, direkt nach-
einander Versuch 3 und 4
(Empfehlung).

* Der Wurf ist gultig, wenn der
Schlagwurf Uber Kopf durch-
gefuhrt wird, das Kind die Ab-
wurflinie nicht Ubertritt und das
Zielfeld nicht beruhrt,

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

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

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaften und Uberwachen
der Durchfuhrung (u. a.
Schlagwurf Uber Kopf)

WERTUNG

* Einzelwertung: Welches Kind wirft
am weitesten? — Ermittelt wird zu-
ndchst die Bestleistung eines je-
den Kindes. Dabei wird die Wurf-
leistung auf 1 m genau gemes-
sen.

Teamwertung: Die 3 besten Ver-
suche eines jeden Kindes werden
addiert. Dann werden die Ergeb-
nisse der 6 besten Kinder zum
Teamergebnis addiert, mit dem
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (ANLAGE)

* Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

* 1 Zielfeld (15 m breit/40 m lang)

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

e Punkfetafeln (laminiert und
sichtbar an Hutchen)

* Wurfger&te wie Wurfstébe,
Heuler, Schlagbdlle
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KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Am Ende des Wettkampf-
tages sollen die Kinder einen
Stadionparcours in moglichst
kurzer Zeit bewdltigen.

* Gut sichtbar wird auf und ne-
ben der Sportanlage ein Lauf-
parcours abgesteckt - verwin-
kelt und mit mehreren Rich-
tfungsénderungen: sowohl auf
der Laufbahn, als auch im In-
nenraum und auch abseits
der Bahn.

STADIONCROSS (1500 - 2000 M)

* Vorhandene Hindernisse (wie
Hochsprunganlagen) werden an-
gemessen in die Laufstrecke infe-
griert. Sicherheitsaspekte sind zu
beachten.

* Je nach Streckenldnge einer Lauf-
runde wird die Anzahl der zu ab-
solvierenden Runden so festge-
legt, dass eine Laufstrecke von
1500 bis 2000 m entsteht.

* Die Organisation des Laufs solite so
erfolgen, dass moglichst viele Teil-
nehmer in diesem Einzelwettbe-
werb zeitgleich an den Start gehen.

e Der Stadioncross solife  auf-
grund der Ausdauerbelastung
zum Abschluss des Wettkampf-
tages durchgefuhrt werden.

WETTKAMPFHELFER (8/LAUF)

* 1 Helfer: Starter

* 6 Helfer: Protokollanten und
Rundenzdahler

* 1 Helfer: Zeitnehmer

WERTUNG

 Einzelwertung: Wer gewinnt den
Stadioncross? - Die Einzelergeb-
nisse werden durch Zeithahme
ermittelt.

* Teamwertung: Welches Team ge-
winnt den Stadioncross? - Die
Teamergebnisse werden ermittelt,
indem die 6 besten Laufzeiten ei-
nes Teams addiert, mit den ande-
ren Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht werden.

MATERIAL

1 Stoppuhr

* zahlreiche Markierungshilfen
(u. a. Hutchen, Absperrband,
Hurden)

* ggf. Hochsprunganlagen

* weitere geeignete Hindernisse

« 1 Startpistole (alternativ: Start-
klappe)

* 1 Pfeife
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