WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Halle: Sprintparcour - zusétzlich startet eine TEAM-Seite in Bauchlage(ab U 10)

VOM ,, UBERLAUFEN" ZUM HURDENSPRINT 30- BIS40-M-HINDERNISSPRINTSTAFHL

KURZBESCHREBUNG/

ORGANISATION

+ Zel: Die Kinder sollen wieder-
holt schnellstmoglich reagie-
ren, starten, beschleunigen
und jeweils nach absolvierter
Hindemis- bzw. Aachsprintstre-
cke die Geschwindigkeit redu-
Zieren, umkehren und das Saf-
felgerat an den N&chsten
Ubergeben.

« JedesTeammitglied nimmt teil.
= Jede Saffel benétigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

* In exakt 3 Minuten wird eine

moglichst groBe Srecke eines

Parcours aus 30- bis 40-M-Hinder-
nis- und -Hachstrecke absolviert.
Auf der Hnderisstrecke stehen 4
bis 6 ,baugleiche" Hndemisse mit
einer Hohe zwischen 30und 50cm
(zB quer gestellte Bananenkar-
tons, Kinder-Hiirden) mit einem fes-
ten Abstand von jeweils 4 bis6 m.

« Die Kinder eines Teams stellen
sich in maglichst gleicher Anzahl
an den Sartlinien der Srecke auf.
Der 1. LAufer auf der Hndemisstre-
cke ist der Sartlaufer.

» Hat ein LAufer nach Sartkomman-
do ,Auf die Platze! Fertig! Log!" die
Hndemisse Uberquert, Ubergibt er

den Tennising o.A., stellt sch
hinten an und wartet, biser wie-
derander Reihe ig.

» Sartet der Sartlaufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehistart gewertet. Durch ei-
nen Rickschuss bzw. Pfiff wird
der Sart abgebrochen und
der entgprechende LAufer
wird kindgeman ermahnt.

+ Die (bergabe des Geriteser-
folgt von hinten. Dazu wird ei-
ne Sange (ca. 3 m hinter der
Ubergabelinie) umlaufen.

« Die Ubergabe mussbis zum 1.
Hindemis erfolgen.

WETTKAMPRHELAER (8/4 TEAMS)

- 1 Helfer: Ordner und Sarter

« 1 Helfer: Zeitnehmer

» 2 Helfer: Aufstellen der Hinder-
nisse

* 4 Helfer: Punktezihler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

« Welche Mannschaft sammelt in-
nerhalb von exakt 3 Minuten die
meisten Punkte? — Jeweils 1 Punkt
gibt esfiir das Uberaufen eines
jeden Hindemisses sowie auf der
Hachstrecke fiir das Vorbeilaufen
an jedem einzelnen Hndemis.

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

MATERAL (4 TEAMS

HERJBENVELS4 HINDERNISSE

+ 16 Hindemisse

+ 8 Hindemisstangen/
Umlaufmale

+ 4Tenniginge 0. A.

» 1 Soppuhr

= 1Sartklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS BEIDARMIGES STOSSEN

KURZBESCHREIBUNG/ von der Brust aus beidhdndig und den gewertet (Messung in Ver-

ORGANISATION aus der parallelen FuBstellung I&ngerung der Zonenlinien).

* Ziel: Von der Brust aus und (wahlweise auch Schrittstellung) * Das Kind macht unmittelbar
beidhdandig sollen die Kinder in Richtung der markierten Zonen: nach seinem 1. Wurf auch den
das Wurfgerdt moglichst weit Die 0.5 m breiten Bereiche, begin- 2. Versuch, stellt sich hinten an
stoBen. nend an der Abwurflinie, sind mit und macht, sobald es an der

= Jedes Teammitglied nimmt teil Punkten kenntlich gemacht (Zone Reihe ist, direkt nacheinander
und hat 4 StdBe, 1 =1 Punkt, Zone 2 =2 Punkte usw.). Versuch 3 und 4 (Empfehlung).

« Zum StoBen wird ein 0,5- bis 1- * Die Zone, in der das Wurfgerat = Der StoB ist gulfig, wenn das
kg-Ball (Basketball, Medizinball aufkommt, bestimmt die Anzahl Kind die Abwurflinie nicht
0. A) verwendet. der erreichten Punkfe. Dabel zahlt Ubertritt, das Zielfeld nicht be-

e Jedes Kind stoBt frontal mit der dem Kind ndchstliegende Ab- rahrt und es den 1-m-Abwurf-
Blickrichtung Zielfeld. Die FuB- druck. bereich nach hinten verlasst.
zehen zeigen stefs nach vorne. * Auch Gerdte, die links und rechts
Das Kind st68t das Wurfgerat des Zielfeldes aufkommen, wer-

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

= 2 Helfer: Ansage der erzielten * Welches Team sammelf die meis- = Linie als Abgrenzung von Ab-
Zonenpunkte und Zurlckbe- ten Punkte? - Ermittelt wird zu- wurfbereich und Zielfeld
férderung der Wurfgeréte ndchst die individuelle Leistung * 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)

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

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

HALLE - Kastentreppen-Weitsprung!

Kurzbeschreibung/Organisation

- Wie viele Punkte sammelt die
Mannschaft beim Weitspringen innerhalb
von exakt 3 Minuten?

- Nach dem Kommando "Auf die Platze,
Fertig, Los"” begibt sich der Startlaufer auf
eine 10-Meter-5Strecke iiber die Kasten-
treppe Richt Weichbod £

- Es folgt ein einbeiniger Absprung auf
dem obersten Kasten in die Weite
(Weichbodenmatten)

ks 4

- Begi d mit dem K des
hochsten Kastens sind Zonen mit jeweils
25 cm markiert, die unterschiedliche
Punkte einbringen und zum

G tergebnis addiert d

- Nach einer moglichst beidbeinigen
parallelen Landung lauft das Kind weiter
Richtung Mattenende, wo es die
Hinternisstange umrundet und direkt zum
TEAM zuriicklauft.

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

- Durch "abklatschen” des nachsten Kindes lau
dieses an der Startlinie los.

- Nach der Landung werden dem Kind durch
einen Wettkampfhelfer unmittelbar die Punkte

Meichbodanmatto!!! |

zugerufen.

- Um den Wettkampf.Gedanken zu
gewibhrleisten, sollten Duelle unter zwei
Mannschaften moglich sein.

- Es finden zwei Durchgénge a3 Minuten statt -
der bessere wird gewertet. Die Anlauf- und
Sprungbahnen werden nach dem ersten
Durchgang getauscht!

Meichbodanmatta! 11 |

weichbodenmatte!

eichbodenmatte

Wettkampfhelfer

- 1 Helfer: Punkteermittlung anhand der
Zonen-Markierung, sofortige Mitteilung der
erreichten Punkte an das Kind und zugleich
Schrift- Listenfiihrer

- 1 Helfer - Kontrolle - umrunden der
Hinterni am M d

- 1 Helfer - Kontrolle der korrekten
Reihenfolge der Mannschaftsmitglied

Wertung

- Gewertet wird die bessere Punkteausbeute aus
zwei Durchgéangen

- Punkte werden entsprechend der erreichten
Zone erzielt (gewertet wird der "letzte” Korper-
abdruck)

- Die jeweils erreichten Punkte werden nach
Ablauf der 3 Minuten addiert

- Die Gesamtpunktzahl geht als Leistung des
TEAMS in der Weitsprung-5Staffel in die Wertung

- Das beste TEAM erhilt einen Ranglistenpunkt,
das zweite TEAM zwei usw.

Material/TEAM
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-Jeweils eine Kastentreppe
(kleines und hheres Element)

-1 Hinternisstange je Sprungbahn

- 1 Messlatte mit Skalierung im 25-cm-
Abstand zur Weitenermittlung




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Halle: Ausdauerparcour mit Wurfstation - 2 Runden - Gesamt ca. 400 - 600 Meter

VOM ,, AUSDAUBRND-LAUFEN" 24M DAUERLAUAEN

KURBESCHREBUNG/

ORGANISATON

« Zel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich eine Aufgabe bewalti-
gen, bei der laufausdauer
und Wurfgeschick gefragt sind.

* 6Kinder einesTeamsbilden ei-
ne Saffel.

- Jedes Kind lauft 2 Runden und
erbringt mehrere Ziel-Wurf-
Leistungen!

- Streckenlénge je Laufer ca. 400 -
600 Meter, die Rundenzahl wird bei
der U 12 evil. angepasst

--> 3 Runden

-Je Laufrunde 1x in die Wurfstation!

- Jedes Kind muss pro Runde mit jeweils
3 Ballen beidhandig3 Ziele treffen!
(max. 3 Versuche)

- Fir jedes Ziel das "stehen bleibt" muss
eine kleine Strafrunde bzw. eine
Zusatzaufgabe absclviert werden.

- Der Abstand von Wurfgerat(Ball) und
Wourfziel betrégt ca 3 bis 4 Meter

- In der Start-Wechselzone wird das
néchste Kind in die Runde geschickt

- sobald das letzte Kind des TEAM's die
Ziellinie Uberquert erfolgt die Zeitnahme.

- Die Punkteverteilung erfolgt nach den
Gesamtzeiten aller TEAM's.

WETTKAMPFHELFER (7/ 4 TEAMS

« 1 Helfer: Sarter

+ 1 Helfer: Zeitnehmer (beide
Helfer kontrollieren gleichzeitig
die Wechsel und zahlen die
Runden)

« 4 Helfer: Wurfstation

« 1 Helfer: Bnweiser Srafrunde

WERIUNG
Welche Staffel ist die schnellste beim
TEAM-Biathlon??

- Die schneliste Staffel erhalt 1 Punkt, die
zweitbeste Staffel 2 Punkte, usw.

MATERAL (4 TFAMS)
+ Markierungen firdie Laufrun-
de: Hitchen, Hirden, Ratter-

band

« 4 Wurfstationen, z.B. 4 Festzelt-
Tische (,Untergestell” fir die
Zele), 4 Fegzelt-Binke (Ablage
fir Wurfgerate), 12 Wurfzele
(Hitchen 0. A)), 24 Bille (z B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybélle)




