WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

us VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

» Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmoglich reagieren, star-
ten, beschleunigen und jeweils
nach absolvierter Hindernis-
bzw. Flachsprintstrecke die Ge-
schwindigkeit reduzieren, um-
kehren und das Staffelgerat an
den Nachsten 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 H6he von 30 cm
(z.B. flache Bananenkartons, Kin-
der-HUrden) mit einem identischen
Abstand von jeweils 3 bis 5 m.

* Die Kinder eines Teams stellen
sich wenn maoglich in gleicher An-
zahl an den gegenuberliegen-
den Startlinien der Strecke auf.
Der 1. L&ufer auf der Hindernisstre-
cke ist der StartlGufer.

» Hat ein Laufer nach Startkormman-
do die Hindermisse Uberquert,

30-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

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

« Startet der StartiGufer voreilig.
so wird dies als individueller
Fehlstart gewertef. Durch ei-
nen Ruckschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der entsprechende Laufer
wird kindgemaB ermahnt.

» Die Ubergabe des Gerdtes er-
folgt von hinten. Dazu wird ei-
ne Stange (ca. 3 m hinter der
L"Jbergobelinie) 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
Hindernisse

* 4 Helfer. Punktezahler 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

« | Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

us VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT 30M

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Bei unterschiedlichen Be-
dingungen sollen die Kinder
nach einem  Kommando
schnellstmoglich  reagieren,
beschleunigen und eine 30-m-
Strecke in karzest moglicher
Zeit bewaltigen.

* Jedes Teammitglied I&uft
mehrmals (maximal dreimal).

* Die Bedingungen kdénnen wie
folgt variieren:
- verschiedene Bodenverhdit-
nisse: Rasen, Laufoahn usw.

- unterschiedliche Starfpositionen: Start  vorgeschaltete Bewe-
z.B. Hochstart, Kauer- oder Drei- gungsaufgabe auf der Stelle
punktstart, Start aus der Bauch- ein. Das Startsignal erfolgt
oder Ruckenlage, Starts aus ver- dann mit Hilfe einer Startklap-
schiedenen  Bewegungsaufgo- pe oder durch einen Pfiff,
ben und Blickrichtungen heraus, = Startet ein Kind voreilig, so wird
z.B. Laufen auf der Stelle, Schritt- dies als individueller Fehlstart
wechselspringe am Ort usw. gewertet. Mit der Startklappe
* Alle Starts werden ohne den Einsatz oder durch einen Pfiff wird der
eines Startblocks durchgefthrt. Start far alle abgebrochen.
* Nach dem Startkormmando ,Auf Der enfsprechende Ldaufer
die Platzel” stellen sich die Kinder wird altersgerecht ermahnt,
in Warteposition an die Startlinie. Disqualifikationen sind nicht
Bei ,Fertig!” nehmen die Kinder die méglich.

geforderte Lage bzw. die dem

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

WERTUNG MATERIAL (4 BAHNEN)
* Welches Team ist am schnellsten = Startlinie
und |&uft die beste Gesamtlauf- « Ziellinie
zeit? - Die Teamwertung ergibt » ggf. Bahnmarkierungen
sich aus der Summe der (z. B. Hitchen oder Pylonen)
6 Schnellsten eines Teams. « 1 Startklappe und/oder
* Additionswertung: Es werden die 1 Pfeife
Zeiten dller Laufe jedes Teilneh- * 4 Stoppuhren
mers addiert.
* Die Gesamtlaufzeit wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

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

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Aus der Wurfauslage sol-
len die Kinder das Wurfgerat
moglichst weit werfen.

* Jedes Teammitglied nimmt tfeil
und hat 4 Wurfe.

* Jedes Kind wirft ein geeigne-
tes Wurfgerdt (Tennisring, klei-
ner Fahrradreifen o. A.) aus der
Wurfauslage (Drehwurf) in
Richtung des Zielfeldes mit
den markierten Zonen: Die 1 m
breiten Bereiche, beginnend
an der Abwurflinie, sind mit

direkt nacheinander Versuch
3 und 4 (Empfehlung).

= Der Wurf ist gultig, wenn das
Kind die Abwurflinie nicht
Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
rahrt und es den 2-m-Abwurf-
bereich nach hinten verldsst.

* Der Abwurfbereich  muss
durch ein Tor mit engmaschi-
gem Netz oder durch eine
ahnliche Vorkehrung abgesi-
chert sein. Die Kinder, die ge-
rade nicht werfen, mussen hin-
ter dem Sicherheitsnetz auf ih-
ren Einsatz warten.

Punkten kenntlich gemacht (Zone
1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkfe
USW.).

Die Zone, in der das Wurfgerdat
aufkommt, bestimmt die Punki-
zahl. Dabei z&hlt der dem Kind
ndchstliegende Abdruck.

Auch Gerdte, die neben dem
Zielfeld landen, werden gewertet
(Messung in VerlGngerung der
Linien).

Das Kind macht unmittelbar nach
seinem 1. Wurf auch den 2. Ver-
such, stellt sich hinten an und
macht, sobald es an der Reihe ist,

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurlckbrin-
gen der Wurfgerate

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

* Welches Team sammelt die meis-
ten 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.

= 1 Abwurflinie

« 1 Zielfeld (15 m breit/ 15 m lang)

« 1 Tor (engmaschiges Netz) 0. A.

= 1 ,GUlig-Linie”, die den 2-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Wurfgerate (Moosgummi-Ten-
nisring, kleine Fahrradreifen
0.A)
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

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 zundchst
aus einem maximal 10 m lan-

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

* Bei einem Fehlversuch (Verschie-
ben des Hindernisses, Verfehlen
des Reifens, Koérperberihrung 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, dabel wird die einmal

ZIEL-WEITSPRUNG

festgelegte Reihenfolge ein-
gehalten.

= Die Einstiegsweite (Vorderkan-
te Hindernis - Beginn Fahrrad-
reifen) betragt 1 m, dann wei-
ter im 25-cm-Abstand (Emp-
fehlung).

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM)

* 1 Helfer: Organisation

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

WERTUNG

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

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

MATERIAL/RIEGE

= 1 Sprunggrube

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

» 1 Fahrradreifen o. A.

« 1 Hirde o. A. zur Begrenzung
der Anlauflénge

* 1 MaBband/Messlatte

* 1 Besen/Rechen
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