Leichtathletikclub Olympia Lorsch e.V.

Termin:

Sonntag, 23.Februar 2014

Ort:

.:':
L

GRS

www.lcolorsch.de

eichtathletikclub
> Olympia Lorsch e.\.
/ —'h-“‘_:"‘——

Ab 10 Uhr Ab 12:00 Uhr Ab 14:30 Uhr
Schiiler/ innen Schiiler/ innen Schiiler/ innen
U8/ Ul10 Uul2 Ul4/Ul6

Meldeunterlagen bitte eine Stunde vorher abholen!

Sporthalle der Werner-von-Siemens-Schule in Lorsch
Kiefernstrafle 2, 64653 Lorsch

Veranstalter:
Leichtathletikclub Olympia Lorsch e.V. (LG Ried)

Wettbewerbe:
Siehe auch Wettkampfkarten im Anhang fiir US-U12

Altersklasse U8 U10 U12 U14 U16
Jahrgang 2007/ 2008 2005/ 2006 2003/2004 2001/ 2002 1999/ 2000
Disziplinen | Mannschafts- Mannschafts- Dreikampf Zweikampf Zweikampf
Mehrkampf Mehrkampf Sprint 35M (2x35m — Kugel) (2x35m — Kugel)
Sprint 30M Sprint 35M Additions-Weitsprung
Hoch-Weitsprung I | Hoch-Weitsprung I | Schlagwurf Einzelwettbewerbe |Einzelwettbewerbe
Schlagwurf Schlagwurf (freier Anlauf) Hoch Hoch
(aus dem Stand) (aus 3 Meter Anlauf) | w: 400g, m:600g 5-Runden-Lauf 6-Runden-Lauf
m/w: 200g Wurfball | m/w: 200g Wurfball | Wurfball 4x1-Runde Staffel 4x1-Runde Staffel
30-M-Hindernis- 30-M-Hindernis-
Sprintstaffel Sprintstaftfel Staffel
6 x 30-M-Hindernis-
Sprintstaftel

Es sind gemischte Staffeln (m/w) sowie gemischte Vereine

moglich.




Anfangshohe Hochsprung:

Ul4
maéannlich 1,10m-1,45m jeweils S5cm, danach 3cm
weiblich 1,00m-1,35m jeweils S5cm, danach 3cm
Ul6
maéannlich 1,20m-1,65m jeweils Scm, danach 3cm
weiblich 1,10m-1,65m jeweils Scm, danach 3cm
Meldegebiihr:
Meldeart Gebiihr
Mannschaft U8/ U10 20 EUR/ Mannschaft
6-11 Personen
Zweikampt/ Dreikampf 2,50 EUR/ Teilnehmer
Schiiler/ Schiilerinnen
Staffeln U12/ U14/ U16 3,00 EUR/ Staftel
Einzeldisziplinen U14/ U16 2,50 EUR/ Teilnehmer
Nachmeldegebiihr 1,00 EUR/ Meldung

Hinweis zur Teamanmeldung

Vereine, die keine Mannschaft von mindestens 6 Personen stellen konnen, konnen von uns mit
anderen Vereinen zusammengebracht werden und treten gemeinsam an. Die Teambildung findet vor
Ort statt. Jedes Team bitte einen Teamfiihrer/Betreuer anmelden.

Meldung bis 19.Februar 2014 an:
Erhard Schafer,

Leuschnerstr. 16, 68642 Biirstadt
Tel.: 06206 / 79482 (privat)

E-Mail: erhschaefer@t-online.de

Auszeichnungen:

Die Sieger des Zweikampfes sowie der Einzeldisziplinen erhalten einen Pokal oder Sachpreise nach
Festlegung des Veranstalters (bei drei oder mehr Teilnehmer/ -innen). Die 8 Besten (U14/ U16) pro
Wettbewerb erhalten eine Urkunde. Die Schiiler/ -innen der Klassen U8/ U10/ U12 erhalten alle
eine Urkunde. Weiterhin erhalten die besten 3 Mannschaften Medaillen sowie die besten 3 in der
Einzelwertung (U12).

Sonstiges:

Fiir Diebstahl und sonstige Schadensfille wird keine Haftung tibernommen. Die Veranstaltung wird
nach den Bestimmungen des DLV unter Aufsicht des HLV durchgefiihrt. Umkleide- und
Duschmoglichkeiten sind vorhanden. Speisen und Getrinke werden vom Veranstalter angeboten.
Ergebnislisten werden zum Unkostenbeitrag von 2,50 EUR zugesandt.

Mit freundlichen Griifien
Erhard Schéifer
1. Vorsitzender Leichtathletikclub Olympia Lorsch e.V.


mailto:erhschaefer@t-online.de

Zeitplan fiir Sonntag, 23.Februar 2014

(Anderungen vorbehalten)

Zeit/ Altersklasse U8 U10 U12
10:00 Uhr Schlagwurf (aus dem Stand), 200g Sprint 35M
Sprint 30M Hoch-Weitsprung
Hoch-Weitsprung Schlagwurf (aus 3 Meter Anlauf), 400g
30m-Hindernis-Sprintstaffel 30m-Hindernissprintstaffel
12:00 Uhr Schlagwurf (freier Anlauf)
w: 400g, m:600g
Sprint 35M
Additions-Weitsprung
6 x 30-M-Hindernis-Sprintstaffel
Zeit/ Altersklasse U14 W U14 M Ul6 W Uie M
14:30 Uhr Hoch 35M (1) Hoch Kugel
15:00 Uhr Kugel 35M (1)
15:15 Uhr 35M (1) Hoch Hoch
15:30 Uhr Kugel 35M (1)
15:45 Uhr 35M (2)
16:00 Uhr Kugel 35M (2)
16:15 Uhr 35M (2) 35M (2)
16:30 Uhr 4 x 1 Rd. Staffel 4 x 1 Rd. Staffel 4 x 1 Rd. Staffel 4 x 1 Rd. Staffel
16:45 Uhr 5 Rd. Lauf
17:00 Uhr 5 Rd. Lauf
17:15 Uhr 6 Rd. Lauf 6 Rd. Lauf




Leichtathletikclub Olympia Lorsch e.V.

A0
,(’( hl. eichtathletikclub
Olympia Lorsch e.W.

/A--':L--——

Teilnehmerliste

Teamname:
Altersklasse:

Nr. Name, Vorname Jahrgang Geschlecht

1

10

11

Teamfiihrer:

Teamhelfer:

Meldung wurde abgegeben von:
Name:

Verein:

Telefon:

E-Mail:

Datum, Ort Unterschrift

Leichtathletikclub Olympia Lorsch e.V.



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

us VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Bei unterschiedlichen Be-
dingungen sollen die Kinder

nach  einem  Kommando
schnellstmoglich  reagieren,
beschleunigen und eine 30-m-
Strecke in kurzest moglicher
Zeit bewdltigen.

Jedes Teammitglied  l&uft
mehrmals (maximal dreimal).
Die Bedingungen kbnnen wie
folgt variieren:

- verschiedene Bodenverhdilt-
nisse: Rasen, Laufbahn usw.

- unterschiedliche Startpositionen:
z.B. Hochstart, Kauer- oder Drei-
punkistart, Start aus der Bauch-
oder Ruckenlage, Starts aus ver-
schiedenen  Bewegungsaufgo-
ben und Blickrichtungen heraus,
z.B. Laufen auf der Stelle, Schritt-
wechselsprunge am Ort usw.

* Alle Starts werden ohne den Einsatz

eines Startblocks durchgefuhrt.

* Nach dem Startkoommando ,Auf

die Platzel” stellen sich die Kinder
in Warteposition an die Startlinie.
Bei ,Fertigl” nehmen die Kinder die
geforderte Lage bzw. die dem

30 M

Start  vorgeschaltete  Bewe-
gungsaufgabe auf der Stelle
ein. Das Startsignal  erfolgt
dann mit Hilfe einer Startklap-
pe oder durch einen Pfiff,
Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlistart
gewertet. Mit der Startklappe
oder durch einen Pfiff wird der
Start fur alle abgebrochen.
Der enfsprechende Ldaufer
wird altersgerecht ermahnt,
Disqualifikationen sind nicht
maoglich.

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

WERTUNG
¢ Welches Team ist am schnellsten

und lauft die beste Gesamflauf-
zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Summe der

6 Schnellsten eines Teams.

* Additionswertung: Es werden die

Zeiten aller Laufe jedes Teilneh-
mers addiert.

¢ Die Gesamtlaufzeit wird mit der

der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 BAHNEN)
e Startlinie
* Ziellinie
* ggof. Bahnmarkierungen
(z. B. Hutchen oder Pylonen)
e 1 Startklappe und/oder
1 Pfeife
* 4 Stoppuhren

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

uio VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT -40M-- 35M

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

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

erfolgt das Startsignal (Start-
klappe oder Startpistole).

* 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-
fersgemdB ermahnt, Disqualifi-
kationen sind nicht moglich.

nem Kommando schnellst-
moglich reagieren, beschleu-
nigen und eine 40-m-Strecke in * Nach dem Kommando ,Auf die
kuUrzest moglicher Zemewdlti- Platzel” nimmt jedes Kind seine
gen. 35M Warteposition ein. Bei ,Fertig!” gilt
* Jedes Teammitglied nimmt teil es, eine ruhende Starfposition ein-
und l&uft zweimal. zunehmen. Unmittelbar danach

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

zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Summe der 6
Schnellsten eines Teams.
Per Ausschreibung entscheidet
der Ausrichter zwischen beiden
folgenden M&glichkeiten:
- Additionswertung (Die Zeiten
aus 2 Laufen werden addiert.)
(o] fung (N

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

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

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

ui2

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION

e Ziel: Die Kinder sollen beim
Start aus dem Startblock
schnellstmoglich  reagieren,
beschleunigen und eine 50-m-
Strecke in moglichst kurzer Zeit
sprinten.

Der Start erfolgt aus dem Start-
block:

-Nach dem Kommando ,Auf
die Plafze!” nimmt jedes Kind
seine Startposition im  Start-
block ein: Kontakt der FUBe mit
den Blocken, hinferes Knie auf
dem Boden, beide H&nde hin-

VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT

ter der Startlinie auf dem Boden.
JFertigl”. beide FUBe haben Start-
blockkontakt, GesdB etwas Uber
Schulterhdhe.

-Danach erfolgt das Startsignal
durch eine Startpistole oder -klap-
pe.

Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet. Durch einen Ruckschuss
bzw. Pfiff wird der Start fur alle ab-
gebrochen und der entsprechen-
de Laufer wird altersgemdB er-
mahnt, Disqualifikationen  sind
nicht moglich.

-56M-- 35M

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

WERTUNG 35M

e Einzelwertung: W;w
Schnellste im-58-M-Sprint?

nd in eine Rangfolge gebrac
Ohne Teamwertung

MATERIAL (4 BAHNEN)

e Laufbahn (mit Start- und Ziel-
linie sowie Bahnmarkierun-
gen)

e 1 Startpistole (alternativ: Start-
klappe) und 1 Pfeife

4 Stoppuhren

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

LYV

VOM ,,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

° Ziel: Aus begrenztem Anlauf
sollen die Kinder mit einem
Bein abspringen und aus indi-
viduell optimaler Entfernung
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
betragt 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 H&he 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 Latte

WERTUNG

* Welches Team springt am hédchs-
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
Hochsprungstander und kurze
Querlatte

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

LYV

VOM ,,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

° Ziel: Aus begrenztem Anlauf
sollen die Kinder mit einem
Bein abspringen und aus indi-
viduell optimaler Entfernung
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-
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
betragt 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 Durchgéngen

HOCH-WEITSPRUNG I

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

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

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

1 Helfer: Organisation

* 2 Helfer: Einebnen der Grube
und Auflegen der Latte

WERTUNG

* Welches Team springt am hdchs-
fen? - 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
Hochsprungstander und kurze
Querlatte

* ca. 8 Hitchen o. A,

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN LV | 24

ui2 VOM ,,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG (ADDITIONS-)WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/ * Beim Teamwettbewerb wird der

ORGANISATION Additionsweitsprung durchgefuhrt.

e Ziel: Die Kinder sollen nach Die 3 besten Versuche eines jeden
einem Anlauf (Ladnge freige- Kindes werden addiert. Die Ergeb-
stellt) einbeinig aus einer Ab- nisse der 6 besten Kinder werden
sprungzone (Breite; 80 cm) zur Teamwertung addiert.
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.
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) verglichen und in eine Rangfolge * 1 Rechen/Besen
1 Helfer: Einebnen der Grube gebacht,

ngfolge gebracht.
Einzelwettbewerb

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



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

LY | 34

us VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus der Schrittstellung sol-
len die Kinder per Schlagwurf
ein Wurfgerdt moglichst weit
werfen.

* Jedes Teammitglied nimmt feil
und hat 4 Wurfe.

* Jedes Kind wirft einen Schlag-
ball (alternativ: Tennis-, Flatter-,
Kooshball o.A) in Richtung
der markierten Zonen: Die 2 m
breiten Bereiche, beginnend
an der Abwurflinie, sind mit
Punkten kenntlich gemacht

(Zone 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punk-
fe usw.).

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

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

* Auf Wunsch reicht ein Teambe-
freuer das Wurfgerdt in die nach
hinten ausgestreckte Hand. Das
korrekte Greifen des Geréts und
der Wurf aus dem langen Arm sol-
len ermdoglicht werden. Nach je-

SCHLAGWURF (AUS DEM STAND)

dem Wurf stellt sich das Kind
hinten an der Reihe an.

* Alfernativ: Das Kind absolviert
unmittelbar nach seinem 1.
Wurf auch den 2. Versuch,
stellt sich hinten an und macht,
sobald es wieder an der Reihe
ist, direkt nacheinander Ver-
such 3 und 4 (Empfehlung).

e 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
Zonenpunkfe und Zuruckbe-
férderung der Wurfgerdte

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

WERTUNG

* 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.

MATERIAL/ANLAGE

e Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

e 1 Zielfeld (15 m breit/30 m lang)

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Wurfgerdte wie Schlagbdlle,
Tennis-, Flatter-, Kooshbdlle

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND e WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



WETTKAMPFKARTEN WERFEN LV

uio VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF SCHLAGWURF (AUS 3 METER ANLAUF)

KURZBESCHREIBUNG/ breiten Bereiche, beginnend an den 2. Versuch, stellt sich hin-

ORGANISATION der Abwurflinie, sind mit Punkten fen an und macht, sobald es

e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth- kenntlich gemacht (Zone 1 = 1 an der Reihe ist, direkt nachei-
mus sollen die Kinder per Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.). nander Versuch 3 und 4 (Emp-
Schlagwurf  ein  Wurfger&t * Die Zone, in der das Wurfgerdt fehlung).
moglichst weit werfen. aufkommt, bestimmt die Anzahl * Der Wurf ist gultig, wenn der

* Jedes Teammitglied nimmt feil der erreichten Punkte. Schlagwurf Uber dem Kopf
und hat 4 Warfe, * Auch Gerdte, die links und rechts durchgefthrt wird, das Kind

e Zieltechnik ist der Schlagwurf des Zielfeldes aufkommen, wer- die Abwurflinie nicht UGbertritt
aus dem 3-Schritt-Rhythmus. den gewertet (Messung in Verlén- und das Zielfeld nicht berthrt.
Jedes Kind wirft ein Wurfgerat gerung der Zonenlinien).

(Wurfstab, Heuler, Schlagball * Nach jedem Wurf stellt sich das
o.A.) aus einem bis zu 3 m lan- Kind hinten an der Reihe an.

gen Anlauf in Richtung der * Alternativ: Das Kind macht unmit-
markierten Zonen: Die 2 m felbar nach seinem 1. Wurf auch

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten * Welches Team sammelt die meis- e Linie als Abgrenzung von Ab-
Zonenpunkfe und Zurluckbe- tfen Punkte? - Ermittelt wird zu- wurfbereich und Zielfeld
férderung der Wurfgerdte ndchst die individuelle Leistung * 3-m-Linie als Anlauf-Abgren-

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann- eines jeden Kindes, indem die 3 zung
schaffen und Uberwachen besten Versuche addiert werden e 1 Zielfeld (15 m breit/40 m lang)
der Durchfuhrung (u. a. (ein Streichergebnis). * Zonenmarkierungen (z. B. Bau-
Schlagwurf Uber Kopf) * Die Einzelergebnisse der 6 besten stellenband und Heringe)

Kinder werden zum Teamergeb- * Punktetafeln (z. B. laminiert)
nis addiert, mit dem der anderen * Wurfgerdte wie Wurfstéboe,
Teams verglichen und in eine Heuler, Schlagbdlle
Rangfolge gebracht.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND e WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



WETTKAMPFKARTEN WERFEN

LYV

ui2

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jeder Teilnehmer hat 4 Wurfe.

e Zieltechnik ist der Schlagwurf
aus dem 3-er-Rhythmus mit vor-
geschaltetem Auftakt. Jedes
Kind wirft ein Wurfgerat (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 Punkfe usw.).

* Die Zone, in der das Wurfgerd&t
aufkommt, bestimmt die Anzahl
der erreichten Punkte.

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

SCHLAGWURF (FREIER ANLAUF)

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

* Alternativ: 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).

e 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
Zonenpunkfe und Zurlckbe-
férderung der Wurfgerdte

1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaffen 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.

mwertung: Die 3 besten Vi

d in eine Rangfolge gebra
Einzelwettbewerb

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)

* Punktetafeln (laminiert und
sichtbar an Hutchen)

* Wurfgerdte wie Wurfstéboe,
Heuler, Schlagbdlle

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND e WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

us VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmdéglich reagieren, star-
fen, beschleunigen und jeweils
nach absolvierfer  Hindernis-
bzw. Flachsprintstrecke die Ge-
schwindigkeit reduzieren, um-
kehren und das Staffelgerat an
den Né&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 Hohe 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 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 0. 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 Laufer
wird kindgemd&RB 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
Hindernisse

e 4 Helfer: Punktezéhler 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
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

uio VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Die Kinder sollen wieder-
holt schnellstmdglich reagie-
ren, starten, beschleunigen
und jeweils nach absolvierter
Hindernis- bzw. Flachsprintstre-
cke die Geschwindigkeit redu-
zieren, umkehren und das Staf-
felgeradt an den Né&chsten
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-48-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 gestellle Bananenkar-
fons, Kinder-HUrden) mit einem fes-
tfen Abstand von jeweils 4 bis 6 m.

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

* Hat ein Laufer nach Startkomman-
do ,Auf die Plaize!l Fertig! Los!” die
Hindernisse Uberquert, Ubergibt er

30- BiS-40-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 Laufer
wird kindgemd&RB ermahnt.

* Die Ubergabe des Gerdates 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

e 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

e 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT 6 X 40--BIS-50-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmoglich reagieren,
starten, beschleunigen und je-
weils nach absolvierter Hinder-

e Jeder Staffell&ufer absolviert
einmal die Flachsprint- und
einmal die Hindernisstrecke.
Somit ist der Laufer, der vor
dem Start als letzter Laufer an
der Hindernisstrecke steht, der
Schlusslaufer.  Er  tr&gt  zur
Kennzeichnung ein Partfei-
band o. A.

» Die Ubergabe des Staffelsta-
bes erfolgt von hinten: Der
Ubergebende Laufer muss da-
zu eine Stange (ca. 3 m hinter
der Ubergabelinie) umlaufen.

 Die Ubergabe muss bis zum
1. Hindernis erfolgen.

ner Hohe zwischen 40 und 60 cm
(z.B. Kinder-Hurden, hoch gestelite
Bananenkartons) mit einem identi-
schen Abstand von jeweils 5 bis 7 m.
* Je 3 Kinder eines Teams stellen
sich an den Startlinien der Hinder-
nis- bzw. Flachsprintstrecke die nis- bzw. Flachstrecke auf. Der

1. Laufer auf der Hindernisstrecke
ist der Startlaufer (Startkommman-
do: ,Auf die Platze! Fertig! Los!”).

Startet der StartlGufer voreilig, wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet. Durch einen RUckschuss
bzw. Pfiff wird der Start abgebro-
chen und der enfsprechende
L&ufer wird kindgemd&B ermahnt.

Geschwindigkeit  reduzieren,
umkehren und das Staffelgerét
an den néchsten Ubergeben.

* 6 Kinder eines Teams bilden ei-
ne Staffel.

* Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

* Auf der Strecke stehen 4 bis 6
Joaugleiche” Hindernisse mit ei-

WERTUNG
¢ Welche Staffel ist die Schnellste

WETTKAMPFHELFER (9/4 TEAMS)
¢ 1 Helfer: Ordner und Starter

MATERIAL (4 TEAMS;
HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 2 Helfer: Zeithehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

* 4 Helfer: Ubergabe-
kontrolleure

Uber die Hindernis-Sprint-Stre-
cke? - Die erzielte Laufzeit wird
mit der der anderen Teams ver-
glichen und in eine Rangfolge
gebracht.

e 16 Kinder-Hurden, alternativ:
Bananenkisten

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Staffelstéibe o. A.

e 1 Stoppuhr

e 1 Pistole (alternativ: Startklap-
pe) und 1 Pfeife
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