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HESSISCHER LEICHTATHLE TIK-VERBAND

Termin:

Sonntag, 08. Miirz 2026

/

Ab 10 Uhr Ab 12:00 Uhr Ab 14:00 Uhr
Kinder Kinder Kinder
U8 Ul12 Ul10

Ort:

HESSISCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND E. V.
KREIS BERGSTRASSE

——
—

AO
{{ h!.afchtatha‘e tikclub
__> Olympia Lorsch e.V.

_h_lh‘"_'l_-__

www.lcolorsch.de

Meldeunterlagen bitte eine Stunde vorher abholen!

Sporthalle der Werner-von-Siemens-Schule in Lorsch
Kiefernstral3e 2, 64653 Lorsch

Veranstalter:

Leichtathletikclub Olympia Lorsch e.V.

Wettbewerbe:

Siehe auch Wettkampfkarten im Anhang fiir U8-U12

Sprint 30M (2 Starts,
Additionswertung)
Zielweitsprung

Schlagwurf

(aus dem Stand mit Softball,
Additionswertung (3 von 4))
30-M-Hindernis-Sprintstaffel
(Bananenkisten, 4 Hindernisse

6 m Anlauf, 6 m Abstand, 30 cm
hoch)

Sprint 35M (2 Starts,
Additionswertung)
Hoch-Weitsprung

Schlagwurf

(aus 3 Meter Anlauf mit Softball,
Additionswertung (3 von 4))
30-M-Hindernis-Sprintstaffel
(Bananenkisten, 4 Hindernisse

6 m Anlauf, 6 m Abstand, 30-50
cm hoch)

Altersklasse U8 U10 U12
Jahrgang 2019/2020 2017/2018 2015/2016
Disziplinen Mannschafts-Mehrkampf  Mannschafts-Mehrkampf | Mannschafts-Mehrkampf

Sprint 35M (1 Start)
Weitsprung (Bestwertung)
Medizinballstolen mit

2 m Anlauf

(2 kg Medizinball, Bestergebnis)
30-M-Hindernis-Sprintstaffel
(Hiirden, 4 Hindernisse

6 m Anlauf, 6 m Abstand, 50 cm
hoch)

Es sind gemischte Mannschaften aus verschiedenen Vereine moglich

®
— Sparkasse

Bensheim




Meldegebuhr:

Meldeart Gebluhr

Mannschaft U8/U10/U12 6 EUR/ Teilnehmer
6-11 Persone

Nachmeldegebi (Aufschleg) 2,0C EUR/Teilnehme

Mit der Meldung wird die Verpflichtung zur Zahlumigs Organisationsbeitrages anerkannt, der auch
im Fall des Nichtantretens fallig wird. Die Zahludgr Organisationsgebuhren erfolgt nicht vor Ort,
sondern durch nachtragliche Rechnungstellung aveti®ne.

Meldung bis 04. Marz 2026 an:
Erhard Schéafer

Leuschnerstr. 16

68642 Blrstadt

Tel.: 06206 / 79482 (privat)

E-Mail: Meldungen@LCOLorsch.de

Auszeichnungen
Die Kinder der Klassen U8/ U10/ U12 erhalten aiteedJrkunde. Weiterhin erhalten die besten 3
Mannschaften Medaillen.

Kila-Cup-Kreis Bergstral3e
Dieser Wettkampf kann in die Wertung des Kila-Cuik-Bergstral3e aufgenommen wer. en

Sonstiges

Fur Diebstahl und sonstige Schadensfalle wird kéla#ung tibernommen. Die Veranstaltung wird
nach den Bestimmungen des DLV unter Aufsicht desV Hilurchgefihrt. Umkleide- und
Duschmaoglichkeiten sind vorhanden. Speisen undé@kérwerden vom Veranstalter angeboten.

Hinweise zur Veroffentlichung der Ergebnisse auf deHomepage
Die Ergebnislisten werden zeitnah im Internet umtew.|colorsch.deveréffentlicht.

Fotos / Videoaufnahmen

Es werden Fotos/Videoaufnahmen der Veranstaltumgaget und im Rahmen der Offentlichkeits-
arbeit veroffentlicht. Mit der Anmeldung erklarercts die Teilnehmerinnen und Teilnehmer bzw.
deren Erziehungsberechtigten in diesem Rahmen enivdroffentlichung der Fotos, auf denen sie
abgebildet sind, einverstanden.

Datenschutzhinweise
http://www.Icolorsch.de/impressum/

Erganzung Startrecht:

Teilnehmer*innen der AK Kinder U8, U10 und Ul2 b#ggén zur Teilnahme eine
Teilnahmeerklarung. Die Vorlage des HLV ist als &g¢ der Ausschreibung beigefligt. Inhaltsgleiche
Varianten sind zugelassen. Die Teilnahmeerklarungerden am Wettkampftag stichprobenartig
Uberpruft. Liegt diese nicht vor, muss der Athlet/dthletin vom Wettkampf ausgeschlossen werden.

Mit freundlichen GriiRen

Claudia Specht
1. Vorsitzender Leichtathletikclub Olympia LorscN.e

5 Sparkasse
Bensheim



Zeitplan fur Sonntag, 08. Marz 2026
(Anderungen vorbehalten)

Zeit/ Altersklasse us u10 Uiz
10:00 Uhr Schlagwurf (aus dem Sta mit Softball
Sprint 3(m
Zielweitsprung
30-m-Hindernis-Sprintstaffe
12:00 Uhr Weitspruny
Medizinballstol3en mit 2m Anlauf, 2 |
Sprint 3fm
30-m-Hindernis-Sprintstaffe
14:00 Uhr Schlagwurf (mit 3 m Anlauf mit Softbal

Sprint 3tm

Hock-Weitspruny

30-m-Hinderni«-Sprintstaffe

®
5 Sparkasse
Bensheim




KiLa Teamwettkampf am in

HESSISCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND

Kreis Bergstrale
TEAMKARTE

TEAMNAME:

Vorname Nachname m/w Jahrgang

10

11

Teamfihrer:

Teamhelfer:

Fir diese Angaben auf dieser Meldung ist

Name

Telefon Fax

E-Mail

Verein

verantwortlich.
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus vorgegebenen
Startpositionen bzw. nach vorge-
schalteten Bewegungsaufgaben so

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Mit der Ausschreibung werden die
Zahl der zu absolvierenden Laufe (2
oder 3) sowie Untergrund und Start-
position bzw. vorgeschaltete Bewe-
gungsaufgabe bekannt gegeben.
Variationsmoglichkeiten sind z. B.
» verschiedene Bodenverhaltnisse
(Rasen, Laufbahn usw.),
» unterschiedliche Startpositionen
(Heehstart; Start aus Bauchlage
und Schneidersitz nach vorne
blickend
-Sehrittweehselspriinge-am-Ort; vor-
gegebene Blickrichtung; Kater—oder
Dreiprrkistart;
Alle Starts erfolgen ohne Startblock.
Nach dem Kommando ,Auf die Pl&t-
zel” stellen sich die Kinder in Warte-

schnell wie mdglich eine 30-Meter-
Strecke laufen.

position hinter die Startlinie und
nehmen bei ,Fertig!” die geforderte
Position ein bzw. beginnen mit der
vorgeschalteten Bewegungsaufgabe
und starten auf Signal (Startschuss
oder Startklappe).

LEISTUNGSERMITTLUNG
Je 4 Kinder (oder mehr, je nach Zahl
vorhandener Bahnen; jeweils 1 Kind
pro Team) starten gleichzeitig.
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff bzw. Startklappe abgebro-
chen. Der entsprechende Laufer
wird altersgerecht ermahnt (keine
Disqualifikationt).
Als Fehlstart gilt, wenn ein Kind vor
dem Startsignal ...
» die vorgegebene Startposition auf-
gibt oder

Wer reagiert und beschleunigt
besonders schnell?

Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» die Startlinie tiberquert (wahrend
vorgeschalteter Bewegungsaufgabe).
Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr ermittelt und (auf
Zehntel aufgerundet!) notiert.
Jedes Teammitglied absolviert 2
bzw. 3 Liufe, die Zeiten aller Liufe
jedes Kindes werden addiert.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die vorgeschalte-
te Bewegungsaufgabe bzw. die
Startposition - und geben Sie den
Kindem Gelegenheit, die geforder-
ten Lagen vor dem Start zu {iben.
Startkommando und Verhalten bei
Fehlstarts soliten erldutert werden.
Die vor dem ersten Lauf festgelegte
Startreihenfolge sollte bis zum Ende
beibehalten werden.

LV

Jedem Zeitnehmer sollte eine feste
Bahn zugeordnet werden.

TRAINERWISSEN
Auf ein akustisches Signal zu reagie-
ren und mdglichst schnell aus unter-
schiedlichen Positionen zu beschleu-
nigen, ist koordinativ anspruchsvoll
und motivierend zugleich.
Kinder sollen lernen, dass schnelles
Reagieren, Beschleunigen, Laufen
und Ins-Ziel-Kommen gut vorbereitet
sein will - durch Aufmerksamkeit,
Konzentration, Imitation und Uben.
Bereits die Jiingsten sollen unter va-
riantenreichen Wettkampfbedingun-
gen mit dem dreigeteilten Startkom-
mando im Sprint vertraut gemacht
werden.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziel-
linie)
ggf. Bahnmarkierungen (z. B. Klebe-
band, Hiitchen oder Pylonen)
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife
4 Stoppuhren

WERTUNG
Welches Team erzielt die schnells-
te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Additionsergebnisse der
Kinder.
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage und Startsignal
4 Helfer: Zeitnahme
1 Helfer: Ordner und Protokoll-
fiihrung

WEITERE HINWEISE

T m

disziplin-uebersichYbereich-lauf/ué-30-meter



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen aus einer frei ge-
wahlten Startposition auf ein akusti-
sches Signal maglichst schnell star-

16

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Die Startposition ist jedem Kind frei-
gestellt, z. B. Hoch-, Kauer-, Drei-
punkt- oder Tiefstart; alle Starts er-
folgen ohne Startblock.
Nach dem Kommando ,Auf die Plat-
ze!" nehmen die Kinder die Warte-
und bei ,Fertig!” die ruhende Start-
position ein. Hiemach erfolgt das

Starteinnal,

LEISTUNGSERMITTLUNG
Der Ausrichter gibt den Wertungs-
modus mit der Ausschreibung vor;
dabei absolviert jedes Kind 2 Laufe.
» A: Additionsergebnis
Die Zeiten aus beiden Laufen eines
jeden Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.

ten und so schnell wie maglich eine

-40-Meter-Strecke laufen.

+BrBestergebnis
Berjewets-sehnelleretatfeines
tung.

Je 4 Kinder (oder mehr, je nach Zahl
vorhandener Bahnen; jeweils 1 Kind
pro Team) starten gleichzeitig.

Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chenda | Bufer wird altersaaracht ar-
mahnt (keine Disqualifikation!).

Als Fehlstart gilt, wenn ein Kind in
der ,Fertig“Position vor dem Start-
signal mit einem Korperteil (Ful
oder Hand) den Bodenkontakt ver-
liert.

Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr ermittelt und (auf
Zehntel aufgerundet!) notiert.

Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?
~ Wer kann zweimal hintereinander

mdglichst schnell laufen (A)?
- Wer kann einmal besonders
schnell laufen (B)?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Demonstrieren Sie die moglichen
Startpositionen vor dem ersten Lauf.
Startkommando und das Verhalten
nach Fehlstarts sollten zu Beginn er-
[dutert werden.

Die vor dem ersten Lauf festgelegte
Startreihenfolge sollte bis zum Ende
beibehalten werden.

Jedem Zeitnehmer sollte eine feste

Bzhn zuneordnet wardan,
TRAINERWISSEN

Aufbauend auf den Anforderungen

der U8-Variante sollen die Kinder un-

terschiedliche Startpositionen ken-

nenlernen und das dreigeteilte Start-

kommando (,Auf die Pl&tze - Fertig!

- Los!") verinnerlichen.

Die Kinder sollen lernen, aus der ru-

LV

henden ,Fertig™Position in kiirzes-
ter Zeit zu reagieren sowie impulsiv
und kraftvoll zu starten.

Es gilt, so schnell wie méglich zu
beschleunigen und die erreichte
Hiichstge schwindigkeit maglichst
bis zur Ziellinie aufrechtzuerhalten.
Die Kinder sollen sich unmittelbar
nach dem Start aus der anfangli-
chen Oberkdrpervorlage schnell in
sins aufrachts Kirnerhaltung mit
entsprechendem Knieeinsatz, Bal-
lenlauf und gegengleichem Arm-
einsatz gelangen.

‘Die freie Wah! der Startposition er-
maglicht den Kindern einen eigenen
Gestaltungsspielraum. Sie kdnnen
so ihr Bewegungsverstandnis und
-gefiih| aktivieren und weiterantwi-
ckeln.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziel-
linie)
oaf. Bahnmarkierungen
(z. B. Hiitchen oder Pylonen)
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife
4 Stoppuhren

WERTUNG
Welches Team erzielt die schnells-
te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder
(Variante A oder B).
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage und Startsignal
4 Helfer: Zeitnahme
1 Helfer: Ordner und Protokoll-
filhrung

WEITERE HINWEISE

leichtathletik.da/jug inderleichtathletik/
disziplin-uebersicht/bereich-lauf u10-40-meter

17
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen aus dem Start-
block startend schnellstmdglich auf
das akustische Startsignal reagie-

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Der Start erfolgt aus dem Start-
block:
» Nach dem Kommando ,Auf die
Plétze!" nehmen die Kinder die Start-
position im Startblock ein (Kontakt
der Fiike mit den Blacken, hinteres
Knie auf dem Boden, beide Hande
hinter der Startlinie auf dem Boden).
» Mit dem ,Fertig!-Kommando wird
das GesaR bis leicht iiber Schulter-
hohe angehoben; beide Fiike haben
Kontakt zum Startblock.
» Das Startsignal erfolgt per Start-
pistole oder -klappe.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Je 4 Kinder (oder mehr, je nach Zahl
der Bahnen) starten gleichzeitig.

ren und so schnell wie moglich tiber

eine Eg-Meter‘Strecke sprinten.

Jedes Kind lduft einmal.

Jedes Kind darf auf Wunsch auf die
Zuhilfenahme eines Startblocks ver-
zichten.

Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per PAfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).

Als Fehlstart gilt, wenn ein Kind in
der ,Fertig™Position bereits vor dem
Startsignal zuckt oder mit einem
FuB den Kontakt zum Startblock
bzw. mit einer Hand den Bodenkon-
takt verliert.

Die Laufzeiten werden fiir jedes
Kind per Stoppuhr (auf Zehntel auf-
gerundet) oder elektronisch (auf
Hundertstel genau) ermittelt und no-
tiert.

Wer sprintet am schnellsten?
Welches Team erzielt die beste
Gesamtzeit?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Jedem Zeitnehmer sollte eine feste
Bahn zugeordnet werden.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen aus der ruhenden
JFertig“Position auf ein akustisches
Signal in kiirzester Zeit reagieren,
explosiv starten und maximal
schnell beschleunigen.
Aufbauend auf den koordinativen
und konditionellen Anforderungen
der U8- und U10-Disziplinen sollen
die Kinder ihre Reaktions- und Be-
schleunigungsfahigkeiten verbes-
sernund lernen, hochste Sprintge-
schwindigkeiten abzurufen.
Da jeder Teilnehmer nur einmal star-
tet, sind gedankliche Vorwegnahme
der Startphase und Konzentrations-

LV

fahigkeit von besonderer Bedeu-
tung.

Die Kinder sollen in diesem Alter
lernen, (nach entsprechender Vor-
bereitungs-/Anleitungszeit) selbst-
stdndig zu agieren und z. B. den
Startblock selbst einstellen kdnnen.
Die Kinder sollen sowohl noch gro-
Bere Sicherheit im Umgang mit dem
dreigeteilten Startkommando (,Auf
die Plétze - Fertig! - Los!") als auch
Regelkenntnisse im Bereich Sprint
erlangen.

Ein wesentliches Unterscheidungs-
merkmal zum olympischen ,100-
Meter-Sprint der GroRen" ist, dass
die Kinder nicht disqualifiziert wer-
den kdnnen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
4 Laufbahnen (mit Start- und Ziellinie
sowie Bahnmarkierungen)
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife
4 Stoppuhren oder 1 elektronische
Zeitmessanlage

WERTUNG
Welches Team erzielt die schnells-
te Gesamtzeit? Das Teamergebnis
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamgesamtzeiten
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ansage und Startsignal
4 Helfer: Zeitnahme
1 Helfer: Ordner und Protokoll-
fiihrung

WEITERE HINWEISE

$4[E] Diese Disziplin

5__'-. kann nach IWR/
nat. Bestimmungen

durchgefiihrt

htathletik.de/

disziplin-uebersicht/bereich-lauf/u12-50-meter

19



WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen nach begrenztem
Anlauf einbeinig abspringen und
beidbeinig in einem vorgegebenen

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 10 Meter begrenzt. Die Kin-
der laufen nacheinander an, sprin-
gen mit einem Ful vor einem Ab-
sprungorientierer ab und landen
méglichst beidbeinig mit paralleler
FuBstellung im Zielbereich.
Gelingt der Versuch, erreicht das

Zielbereich (Reifen 0. A.) landen.

- Die Entfernung des Zielbereichs zur
Absprunglinie wird von Durchgang zu

Durchgang um 25 Zentimeter ver-
groBert.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Fiir jeden gilltigen Versuch erhélt
das Kind 1 Punkt. Die maximal er-
reichte Punktzahl ergibt die Einzel
leistung.
Der Sprung ist ungilltig, wenn .
» der Absprung nicht einbeinig vor

Durchgang vergroRert; fiir jeden er-
folgreichen Sprung der 6 besten Teil-

- Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

nehmer erhlt das Team einen Punkt.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» die Hande den Sand wahrend der
Landung nur fliichtig touchieren.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Die Grube nach der Landung seitlich
oder nach hinten (weg vom Ab-
sprung) verlassen.
Markierungen im 25-Zentimeter-Ab-
stand am Rand der Sprunggrube er-
leichtern das schnelle Positionieren

LV

den, dass die Sicht auf den Zielrei-
fen nicht versperrt ist.

Je nach Bedarf die Grube nach je 2
bis 4 Spriingen neu einebnen.

Indie Listen ein 0" fir gilltige, ein
X" fiir ungiiltige Versuche eintragen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen lernen, einbeinig
abzuspringen und beidbeinig-paral-

Kind den ndchsten Durchgang. dem Absprungorientierer erfolgt des Reifens. lel zu landen; d. h., sie sollen das

 Jedes Kind hat fiir jede Weite maxi- oder dieser verschoben wird, “Unmittelbar nach jedem Versuchsig-  altersgemélie Bewegungskénnen
mal 2 Versuche, misslingt auch der » die Landung nicht beidbeinig im nalisiert ein Wettkampfhelfer, ob der JSchrittweitsprung” zeigen.
zweite, scheidet das Kind aus. Reifen erfolgt, Versuch giltig oder ungiltig war. - Ziel ist es, die eigene Anlaufge-

* Die Kinder dilrfen keine Weite aus- » der Boden auBerhalb des Reifens * Ausgeschiedene Kinder nehmen ne- schwindigkeit und den Krafteinsatz
lassen. wihrend der Landung beriihrt oder ben der Grube Platz (ggf. auf einer beim Absprung zu differenzieren

‘Die Einstiegsweite (Abstand der Vor-  der Zielreifen verschoben wird. Bank). und passend zu dosieren.
derkante der Zielmarkierung zum ‘Der Versuch ist auch giiltig, wenn ..~ Der Absprungorientierer (Hohe etwa - Der Schwierigkeitsgrad wird dabei
Absprungorientierer) betrégt 1 Me- » der Reifen bei der Landung beriithrt 20 cm) wird direkt am Grubenrand von Durchgang zu Durchgang er-
ter, der Abstand wird mit jedem wird, aufgestellt; er sollte so gewahit wer- héht.

BENGTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

“1 Sprunggrube ‘Welches Team sammelt die meis- *1 Helfer: Protokollfilhrung

*1 Absprungorientierer (Karton 0. A.)
*1 Fahradreifen o. A.

“1 Hiirde o. A.

-1 MaBband/Messlatte

* 1 Harke/Rechen

“evil. Markierungshilfen (z. B. Tape)

ten Weitenpunkte? Die jeweils &
besten Einzelleistungen werden zur
Teamwertung addiert.

*Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

“1 Helfer: Absprung- und Landekon-
trolle sowie Signalisierung ,giltig”
bzw. ,ungiiltig"

“1 Helfer: Einebnen der Grube und
Positionierung des Reifens

55
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,HOCH-SPRINGEN" ZUM HOCHSPRUNG m

WETTKAMPFIDEE

~ Die Kinder sollen nach begrenztem

Anlauf einbeinig abspringen, eine

Querlatte iberwinden und sicher im

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Der Anlauf wird mit einer Hiirde auf
maximal 10 Meter begrenzt. Die Kin-
der laufen nacheinander an, springen
einbeinig vor der Latte ab und landen
beidbeinig mit paralleler FuBistellung
oder in Schrittstellung im Sand.
Empfehlung: Die Einstiegshihe be-
tréigt 60 cm; bis zu einer Hohe von
80 cm wird diese im 10-cm-Abstand,
danach im 5 cm-Abstand gesteigert.
Die Querstange darf nicht fixiert
sein, damit sie bei Kontakt herunter-
fallen kann (Sicherheitsaspekt!).

stabilen, beidbeinigen Stand landen.
Die Latte darf wihrend des Sprung-

‘versuchs nicht herunterfallen.

Sicherheitshinweis (und technische
Vorgabe): Beidbeiniges Abspringen

und Scherspriinge sind zu unterbin-
den. Dies kann u. a. durch einen mit
Hiitchen begrenzten Anlaufkorridor

erreicht werden.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die jeweils grofte iibersprungene
Hahe eines Kindes ergibt dessen
Einzelleistung. Das Team sammelt
so viele Hohenmeter und -zentime-
ter wie mdglich.
Der Sprung ist ungilltig, wenn ...
» der Absprung nicht einbeinig vor

“ Die zu {iberwindende Hdhe wird
mit jedem Durchgang gesteigert.

“Welches Team erzielt die grofite.
Gesamthdhe?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Ein Wettkampfhelfer signalisiert
unmittelbar nach jedem Versuch,
ob dieser giiltig oder ungiiltig war.
Das zu iiberspringende Hindernis
muss so gewahlt werden, dass die
Sicht auf den Landebereich nicht
versperrt ist!
Ausgeschiedene Kinder nehmen ne-
ben der Grube Platz (ggf. auf einer
Bank).
Je nach Bedarf die Grube nach 2 bis
4 Spriingen neu einebnen.
In die Listen werden jeweils ein ,0"
filr giiltige und ein X" fiir ungiiltige

LV

zum U8-Hoch-Weitsprung verlénger-
ten) Anlauf, einbeinigem Absprung,
Flug und beidbeiniger Landung opti-
mal miteinander zu verbinden, um
eine groktmogliche Sprunghdhe rea-
lisieren zu kénnen.

Der Absprungimpuls nach vorn-oben
soll vor allem durch Einsatz der
Schwungelemente (Schwungbein
und -arm) erreicht werden.

Wichtig sind eine aufrechte Anlauf-
und Absprunghaltung und der Stei-
gesprung (Take-off) nach vorn-oben.
Bei der Latteniiberquerung sind
Schnellkraft, Beweglichkeit, Kopp-

Jedes Kind hat fiir jede Hohe maxi- dem Hindemis erfolgt, Versuche eingetragen. lungsfahigkeit und Timing gefragt.
mal 2 Versuche, misslingt auch der » die Landung nicht auf beiden Fii- Der besondere Aufforderungscha-
zweite, scheidet das Kind aus. Ren (parallel oder versetzt) erfolgt! ~ TRAINERWISSEN rakter liegt in der sofort erkennbaren
Die Kinder diirfen keine Hohe aus- » die Querstange herunterfallt oder Die Kinder sollen lernen, den Bewe- Reaktion auf die Kern-Frage: ,Fallt
lassen. » der Anlaufbereich verlassen wird. gungskomplex aus (im Vergleich die Latte, oder bleibt sie liegen?”
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE
1 Sprunggrube/Landefléiche Welches Team erzielt in der Addi- 2 Helfer: Ansage und Protokoll-
2 hihenverstellbare Hindernisse tion die gralite Hhe? Die Team- filhrung
(mit Hohenmarkierungen) wertung ergibt sich aus der Summe | - 2 Helfer: Anlauf- und Absprung-
“2 Hiirden 0. A. der 6 besten Einzelleistungen. kontrolle, Auflegen der Latte und
“16 bis 20 Hiitchen 0. A. *Die erzielten Teampunktzahlen Einebnen der Grube
*1 Harke/Rechen werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,WEIT-SPRINGEN" ZUM WEITSPRUNG

WETTKAMPFIDEE

*Die Kinder sollen nach einem Anlauf
(Anlaufiznge freigestellt) aus einer
vorgegebenen Absprungfiéche

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Jedes Kind springt nach dem Anlauf
(individuell gewihite Anlauflinge)
einbeinig aus der markierten Ab-
sprungfléche (Tiefe: 80 cm) ab und
landet moglichst beidbeinig mit
paralleler FuBstellung in der Grube.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Der Ausrichter gibt den Wertungs-
modus mit der Ausschreibung vor;
jedes Kind hat 4 Versuche:
-Biebesten-3-Weiten-einesjeden
“Kindes-werden-addiert und-bilden-
das-Einzetergebnis:
» B: Bestwertung
Die beste Weite eines Kindes zahlt
als Einzelleistung.

entweder

Die Messung der Sprungweite er-
folgt zentimetergenau jeweils von
der FuBspitze des Absprungfulles
bis zum Absprungpunkt néchst-
gelegenen Korperabdruck im Sand.
Die Messung erfolgt stets im 90-
Grad-Winkel zur Absprunglinie.
Springt ein Kind vor der Absprung-
fléche ab, wird die Weite ab Beginn
der Absprungflache gemessen.

Ein Versuch ist ungiiltig, wenn ...

» der Absprung nicht einbeinig ist

» tibertreten wird,

» das Kind durchlduft oder

» die Grube nach der Landung nicht
seitlich nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der fiir die Absprungkontrolle zu-
standige Wettkampfhelfer sollte seit-

heraus moglichst weit springen.
Dabei sollen sie zeigen, dass sie

» mehrmals hintereinander mag- den Versuch glénzen kinnen (B).
lichst weit springen kinnen (A) oder - Welches Team erzielt die groBtmdg-
» mit einem besonders herausragen-  liche Gesamtweite?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

lich auf Hohe der Absprungfléche
stehen, um die genaue Position der
Absprungstelle ermitteln zu kénnen.
Sicherheitshinweis: Nach erfolgtem
Sprung sollte sich ein Helfer in die
Bahn stellen, bis das Einebnen be-

endet ist. Nach Abschluss gibt er
die Bahn wieder frei.
Um den letzten Abdruck deutlich

sichtbar zumachen, sollte der Sand
in der Sprunggrube leicht befeuch-
tet werden; hierbei sollte auf gleiche

Voraussetzungen fir alle teilneh-
menden Teams geachtet werden.

* Ungilltige Versuche werden mit ef-

nem X" protokolliert.

TRAINERWISSEN
- DieKinder sollen zeigen, dass sie
(nach einer Konzentrationsphase)

LV

die altersgemaBe Zieltechnik
LSchrittweitsprung” beherrschen
und die Teilphasen (Anlauf, Ab-
sprung, Flug und Landung) flieRend
aneinander koppeln kénnen.
Ankniipfend an die U8- und U10-
Wettkampfaufgaben, kinnen die
Kinder in dieser Altersklasse Anlauf
und Anlauflange jeweils selbststén-
dig wahlen.

Je nach Ausschreibung sind entwe-
der Leistungskonstanz (3 aus 4;
Additionswertung) oder das Top-
Ergebnis (1 aus 4; Bestwertung) ge-
fragt.

* Auch unter wechselnden oder un-
giinstigen Bedingungen (z. B. Wind,
Nasse oder andere Witterungsver-
héltnisse) soll die Technik richtig
angewendet werden kinnen.

BENOTIGTE MATERIALIEN
*1 Sprunggrube

* 2 Markierungslinien

“1 GieRkanne o. A.

*2 MaRbander

- 2 Harken/Rechen

WERTUNG

‘Welches Team erzielt in der Addi-
tion die groRte Weite? Die Team-
wertung ergibt sich aus der Summe
der 6 besten Einzelleistungen
{Variante A-oder B).

‘ Die erzielten Teampunkizahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER

* 2 Helfer: Protokollfiihrung

- 4 Helfer: Absprungkontrolle,
Messung und Ansage

- 2 Helfer: Einebnen der Grube

WEITERE HINWEISE

kann nach IWR/
nat. Bestimmungen
durchgefiihrt
werden.
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen ein Wurfgerét per
Schlagwurf aus der Wurfauslage

maglichst weit werfen.

80

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
wurflinie, in einem 30 Meter langen
Zielbereich jeweils 1 Meter breite
Wurfzonen markiert, in denen Punkt-
tafeln aufgestellt werden (Zone 1 =
1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung). Mit Hiitchen o. A. den
Wurf- vom Wartebereich trennen.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerat friihzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab). Softball
Die Kinder werfen das Wurfgerat
aus der Wurfauslage so weit wie
mdglich. Die Zone, in der das Gerét
aufkommt, bestimmt die erreichte
Punktzahl.

Gerite, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden entsprechend der (ge-
dachten) Verldngerung der jeweili-
gen Zone gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die bes-
ten 3 erzielten Punktzahlen eines je-
den Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.
Der Wurf ist ungiiltig, wenn ...
» die Abwurflinie iibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,
» der Abwurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

TIPPS AUS DER PRAXIS
Bei der Ausfiihrung sollten bei den
6- bis 7-Jahrigen kleinere Bewe-

Im Vordergrund steht die Leistungs-
konstanz, also die Fahigkeit, meh-

ausfiihren zu kiinnen.

rere moglichst weite Wiirfe in Folge

Welches Team sammelt die meisten
Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

gungsfehler toleriert werden. In die-
sem Fall sollten der Trainer oder ein
Wettkampfhelfer dem Kind - am
besten durch Vormachen - den kor-
rekten Bewegungsablauf noch ein-
mal erldutern bzw. demonstrieren.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert je
2 Wiirfe direkt nacheinander, bevor es
den Abwurfbereich verldsst und sich
wieder hinten anstellt (Zeitersparnis).
Um das korrekte Greifen des Wurfge-
réts und den Wurf mit gestrecktem
Arm zu unterstiitzen, kann der Trai-
ner das Gerat in die nach hinten aus-
gestreckte Hand des Kindes legen.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen die Streckbewe-
gung beim Schlagwurf zum Abwurf
hin (,GroB-Werden" des ganzen Kir-

LV

pers) erlernen, vielfaltige Wurf-
erfahrungen im Umgang mit Wett-
kampfgeraten sammeln und die
Wurfauslage als grundlegendes
Kernelement erkennen.

Die Ausfiihrung als Ein-Schritt-Wurf-
Variante ist mdglich: Nach dem Auf-
takt aus der Schlussstellung wird die
Wurfauslage eingenommen, sobald
das (Stemm-)Bein gesetzt ist. Ziel
ist hier, die Gewichtsverlagerung
Jvon hinten- nach vorn-oben” mit der
Ausholbewegung zu erlemen.

Die Kinder sollen neben der richti-
gen Handhabung (Greifen, Festhal-
ten, Beschleunigen, Werfen) ver-
schiedener Wurfgeréte auch Wett-
kampfabldufe und Regeln kennenler-
nen, u. a. ,Warten, bis man an der
Reihe ist".

BENOTIGTE MATERIALIEN
Wurfgeréte laut Ausschreibung
1 Zielfeld (15 x 30 m)
2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
- Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband
und Heringe), Mafiband
‘Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Mafiband

WERTUNG
Welches Team erreicht die grofite
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der 6
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung

“4 Helfer: Punktermittlung und Zu-
riickbeférderung der Wurfgeréte

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

WETTKAMPFIDEE

‘Die Kinder sollen ein Wurfgerat per
Schlagwurf nach verausgehendem

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
wurflinie, in einem 40 Meter langen
Zielbereich jeweils 1 Meter breite
Wurfzonen markiert, in denen
Punkttafeln aufgestellt werden (Zo-
ne 1 =1Punkt, Zone 2 = 2 Punkte
usw.; s. Abbildung). Mit Hiitchen o.
K. wird der Anlaufbereich auf 3 Me-
ter begrenzt.
Mit der Ausschreibung wird das zu
werfende Wettkampfgerat frilhzeitig
bekannt gegeben (z. B. Schlag-,
Tennis-, Flatter- oder Kooshball,
Wurfstab). Softball

* Die Kinder werfen das Wurfgerét
nach 3 Anlaufschritten (3-Schritt-
Rhythmus) aus der Wurfauslage so
weit wie moglich. Die Zone, in der

3-Schritt-Rhythmus aus der Wurf-
auslage méglichst weit werfen.

das Gerét aufkommt, bestimmt die
erreichte Punktzahl.

Geréte, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden entsprechend der (ge-
dachten) Verlangerung der jeweili-
gen Zone gewertet.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Jedes Kind hat 4 Versuche. Die bes-
ten 3 erzielten Punktzahlen eines je-
den Kindes werden addiert und bil-
den das Einzelergebnis.

“Der Wurf ist ungiiltig, wenn ...
» die Abwurflinie iibertreten oder
das Zielfeld beriihrt wird,
» der Wurf nicht iiber Schulterhdhe
ausgefiihrt wird
»der Abwurfbereich nach dem Wurf
(bzw. nach dem 2. und 4. Wurf)
nicht nach hinten verlassen wird.

Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere maglichst weite Wiirfe in
Folge ausfiihren kdnnen.

Welches Team sammelt die meisten
Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

TIPPS AUS DER PRAXIS
Empfehlenswert ist die Abstim-
mung mit Vereinen in der Region be-
ziiglich der Vorgabe der Schlagwurf-
Geréte bei den einzelnen Wettkdmp-
fen. Eine abwechslungsreiche Aus-
wahl sorgt fiir eine hohe Attraktivi-
tét der dann stets vor neue Heraus-
forderungen stellenden Wettkdmp-
fe, sorgt damit jedes Mal fiir eine
hohe Motivation der Kinder und bie-
tet neue Lernméglichkeiten.

* Empfehlung: Jedes Kind absolviert
Jeweils 2 Wiirfe direkt nacheinander,
bevor es den Abwurfbereich verldsst
und sich wieder hinten anstellt (Zeit-
ersparnis).

TRAINERWISSEN
Im Vergleich zur U8-Disziplin, die

LV

Voraussetzung ist, kdnnen die Kin-
der nun aus einem verldngerten An-
lauf- bzw. Beschleunigungsweg ab-
werfen. Dies stellt hdhere Anforde-
rungen an die Bewegungsausfiih-
rung, ermoglicht aber gleichzeitig
weitere Wiirfe, weshalb die Anlauf-
lange auf 3 Meter begrenzt ist.

Die Kinder sollen die bereits erlemte
Streckbewegung beim Schlagwurf
zum Abwurf hin (,GroR-Werden" des
ganzen Kdrpers) verbessern und
den Stemmbeineinsatz erlernen.

Die Kinder sollen die Links-rechts-
links- (bzw. Rechts-links-rechts-)
Schrittfolge anwenden - entweder
gleichmiRig (3-Schritt-Abfolge)
oder (weiterfiihrend) mit Rhythmus-
betonung rechts (bzw. links; Ziel:
3Jer-Rhythmus).

BENOTIGTE MATERIALIEN
‘Wurfgerate laut Ausschreibung

1 Zielfeld (15 x 40 m)
* 2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)

‘Zonenmarkierungen (z. B.Flatterband

und Heringe)
‘Punktetafeln (laminiert), Hiitchen
1 Maf3band

WERTUNG
Welches Team erreicht die grofite
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der &
besten Einzelleistungen der Kinder.
Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
filhrung

-4 Helfer: Punktermittiung und Zu-
riickbefdrderung der Wurfgerite

WEITERE HINWEISE
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

VOM ,,DRUCKWURF" ZUM KUGELSTOSS

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen das Wettkampfge-

rat aus dem 3-Schritt-Rhythmus
miglichst weit stoflen.

90

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Es werden, beginnend an der Ab-
stoBlinie, in einem 15 Meter langen
Zielbereich jeweils 0,5 Meter breite
Zonen markiert, in denen Punktta-
feln aufgestellt werden (Zone 1=1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.; s.
Abbildung). Die Anlauflange wird
mit Hiitchen o. A. auf 2 Meter be-

Folge ausfiihren knnen.

kehrt) bzw. die einhédndig oder beid-
handig gehaltene Kugel nach dem
Anlauf (aus der Auftaktbewegung
oder dem 3-Schritt-Rhythmus) mog-
lichst weit nach vorne. Die Zone, in
der das Gerdt aufkommt, bestimmt
die erreichte Punktzahl.

Geréte, die neben dem Zielfeld lan-
den, werden in (gedachter) Verldn-
gerung der jeweiligen Zone gewer-

- Sie sollen dabei zeigen, dass sie
mehrere moglichst weite Stole in

(KUGEL-)STOSS

-Welches Team sammelt die meisten

Weitenpunkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

» B: Bestergebnis

Die jeweils beste erreichte Punkt-
zahl eines Kindes ergibt dessen Ein-
zelleistung.

Der StoB ist ungiiltig, wenn ...

» die AbstoBlinie oder das Zielfeld
beriihrt wird,

» die Kugel bzw. die StoRhand hinter
dem Ellenbogen desselben Arms ist,
» der Stofbereich nach dem Sto

LV

der zweiten Halfte auf Kugeln (mit
hoherem Gewicht) zuriickzugreifen.
Empfehlung: Jedes Kind absolviert
jeweils 2 StiRe direkt nacheinander,
bevor es den StoRbereich verlasst
und sich wieder hinten anstellt
(Zeitersparnis).

TRAINERWISSEN
Im Vergleich zu den U8-und U-10

grenzt. tet. (bzw. nach dem 2. und 4. Stolt) Disziplinen sollen die Kinder nun die
Das Wettkampfgeréat (Medizinball nicht nach hinten verlassen wird. Auswirkungen von verlangertem
-oderKugel; Gewicht 1,5-bis 2 kg) LEISTUNGSERMITTLUNG Anlauf und hoheren Anlaufge-
wird vom Veranstalter mit der Aus- Der Ausrichter gibt den Wertungs- TIPPS AUS DER PRAXIS schwindigkeiten erfahren.
schreibung bekanntgegeben. modus mit der Ausschreibung vor; Um die altersgeméRe Entwicklung Je besser Bewegungskoordination
Die Kinder stofen den mit beiden jedes Kind hat 4 Versuche: im Jahresverlauf zu beriicksichti- und Rhythmusgestaltung, desto
Hénden fixierten Medizinball —»-A:-Additionsergebnis— gen, hat es sich bewahrt, in der ers- besser ist die Ausfiihrung.
(Rechtshander: rechts = StoRhand, Die-besten-3-erziettenPunktzahten ten Jahreshilfte eher auf Medizin- Je nach Ausschreibung sind Leis-
links = seitlich sichernde Stiitzhand; ~ -eiresjedenKindes-werden-addiert bélle (mit geringerem Gewicht), in tungskonstanz (A) oder ein Top-
Linkshander entsprechend umge- -und-bilden das Einzelergebnis: Ergebnis (B) gefragt.
BENOTIGTE MATERIALIEN WERTUNG WETTKAMPFHELFER WEITERE HINWEISE

Stolgerat laut Ausschreibung

1 Zielfeld (10 x 15 m)

2 Begrenzungslinien (Hiitchen o. A.)
‘Zonenmarkierungen (z. B. Flatter-
band und Heringe)

Punktetafeln (laminiert), Hiitchen

-1 MaBband

Welches Team erreicht die grifte
Gesamtweite? Die Teamwertung
ergibt sich aus der Summe der &
besten Einzelleistungen der Kinder
{Variante A oder B).

Die erzielten Teamwertungen wer-
den in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

2 Helfer: Ansage, Protokollfiihrung
und Kontrolle der Bewegungsaus-
fiihrung

4 Helfer: Punktermittlung und Zu-
riickrollen der Medizinbille bzw.
Kugeln
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE

Die Kinder sollen als Staffel eine 30-
Meter-Hindemis- und -Flachsprint-

strecke absolvieren.

20 4 Hindernisse

6 m Anlauf, 6 m Abstand, Hohe ca. 30 cm

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
Meter langen Bahnen einen Hinder-
nisparcours aufbauen und jeweils
eine Umlaufstange 3 Meter vor den
Startlinien aufstellen:
» Hindemisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (maximal 30 cm hoch)
mit jeweils gleichem Abstand (je-
weils 3 bis 5 m, Anlauf zum ersten
Hindernis 5 bis 7 m; s. Abbildung).
Art, Hohe, Zahl und exakte Abstinde
der Hindemisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
mdglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

3 Minuten die lingste Strecke

nisbahn, umlguft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den nédchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Ubermehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
des 1. Hindernisses.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).
Als Fehlstart gilt, wenn die Start-
position (,Fertig™Position im Hoch-
start) vor dem Startsignal verlassen
wird.
Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
maglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis bzw.

Welche Staffel legt innerhalb von

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 m)

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

fiir jedes Hindernis, an dem auf der
Flachstrecke vorbeigelaufen wurde,
erhélt die Staffel 1 Punkt.

Dariiber hinaus besteht die Maglich-
keit, grundsétzlich bei korrektem
Umlaufen des Umlaufmals jeweils 1
Punkt zu vergeben.

Punktabzug erfolgt, ...

» bei seitlichem Ausweichen an ei-
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).

» wenn die gegeniiberliegende Mal-
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
» wenn es bei versdumter Malum-
rundung zusétzlich zum Friihstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden Laufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.

LV

TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzahlen.
Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers
beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen altersgemil die
Stabiibergabe ,,von hinten” erlernen.
Vielfaltige und komplexe Anforde-
rungen wie Startreaktion, beschleu-
nigen und Geschwindigkeit reduzie-
ren, Gerdtelibergabe oder Hindernis-
tiberwindung sind zu bewéltigen.
Die motivierende und herausfor-
demde Staffel fordert neben moto-
rischen auch soziale Kompetenzen.

BENDTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons 0. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstibe 0. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiihrung
4 Helfer: Aufstellen der Hindemis-
se, Ermittiung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

it staffel30-m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
Die Kinder sollen als Staffel eine
30- bis-48-Meter-Hindernis- und
Flachsprintstrecke absolvieren.

4 Hindernisse

Welche Staffel legt innerhalb von

3 Minuten die langste Strecke

HINDERNISSPRINT-STAFFEL (30 —46-m)

zuriick und sammelt dabei die
meisten Punkte?

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

6 m Anlauf, 6 m Abstand, Hohe ca. 30-50 cm

ABLAUF UND ORGANISATION
Alle Kinder nehmen teil.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 30
bis 40 Meter langen Bahnen einen
Hindernisparcours aufbauen und je-
weils eine Umlaufstange 3 Meter vor
den Startlinien aufstellen:
» Hindernisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (30 bis 50 cm hoch) mit
jeweils gleichem Abstand (jeweils 4
bis 6 m, Anlauf zum ersten Hinder-
nis 6 bis 8 m; s. Abbildung). Art,
Hohe, Zah! und exakte Absténde der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Jedes Staffelteam stellt sich in
mdglichst gleicher Zahl hinter den
gegeniiberliegenden Startlinien auf.
Der Startlufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-

nisbahn, umlduft das Wendemal,
iibergibt den Tennisring von hinten
an den ndchsten Laufer und stellt
sich hinten an. Der Uberehmende
bekommt das Gerét vor Erreichen
der 1. Hiirde.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Bei einem Fehlstart wird der Lauf
per Pfiff, Riickschuss bzw. Start-
klappe abgebrochen. Der entspre-
chende Laufer wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation!).

‘Als Fehlstart gilt, wenn die Start-
position (,Fertig*Position im Hoch-
start) vor dem Startsignal verlassen
wird.

‘Es gilt, innerhalb von 3 Minuten
maglichst viele Punkte zu sammeln:
Fiir jedes iiberlaufene Hindernis

bzw. fiir jedes Hindemis, an dem auf

der Flachstrecke vorbeigelaufen
wurde, erhélt die Staffel 1 Punkt.
Dariiber hinaus besteht die Mdglich-
keit, grundsétzlich bei korrektem
Umlaufen des Umlaufmals jeweils 1
Punkt zu vergeben.
Punktabzug erfolgt, ...
» bei seitlichem Ausweichen an ei
nem Hindernis auf der Hindernis-
bahn (1 Punkt pro Hindernis).
» wenn die gegeniiberliegende Mal-
stange (und entsprechend die Grup-
pe) nicht umrundet wird (2 Punkte).
»wenn es bei versaumter Malum-
rundung zusétzlich zum Frithstart
bzw. Entgegenlaufen des iiberneh-
menden L&ufers kommt (3 Punkte).
Umgefallene oder beriihrte Hinder-
nisse werden nicht bestraft.
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TIPPS AUS DER PRAXIS
Der Zeitnehmer sollte die letzten 10
Sekunden laut mitzahlen.
Fiir die Punktvergabe ist die jeweili-
ge Position des aktuellen Laufers

beim Schlusspfiff ausschlaggebend.

TRAINERWISSEN
Ankniipfend an die U8-Disziplin soll
das risikofreudige, schnelle und fla-
che Uberlaufen der Hindemisse er-
lernt werden.
Die Kinder sollen die Unterschiede

im rhythmischen Uberlaufen der Hin-

dernisse kennenlemen.

Neben dem , Wir- Gefiihl" kommt der

Teamaufstellung eine wachsende
Bedeutung zu. Dabei ist neben dem
individuellen Bewegungsksnnen
auch die Stabiibergabe wichtig.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananenkar-
tons o. A,
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Tennisringe, Staffelstdbe 0. A.
1 Stoppuhr
1 Startklappe oder 1 Startpistole und
1 Pfeife

WERTUNG
Welches Team sammelt innerhalb
von exakt 3 Minuten die meisten
Punkte?
Die erzielten Teampunktzahlen
werden in eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER
1 Helfer: Ordner und Startsignal
1 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fiilhrung

-4 Helfer: Aufstellen der Hindernis-
se, Ermittlung der Punkte und Uber-
gabekontrolle

WEITERE HINWEISE

i i kinderd thietik/diszigl
it {auf/u10-hi staffel-30-40-m
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

WETTKAMPFIDEE
- Die Kinder sollen in 6er-Staffelteams

_eine 48sbis-58-Meter-Hindernis- und

30 Meter _F|achsprintstrecke absolvieren.

Welche Staffel absolviert die
Strecke am schnellsten?

4 Hindernisse

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

6 m Anlauf, 6 m Abstand, Hohe ca. 40-60 cm

ABLAUF UND ORGANISATION
Je 6 Kinder bilden ein Staffelteam.
Fiir jede Staffel auf 2 parallelen, 40
bis 50 Meter langen Bahnen einen
Hindernisparcours aufbauen und je-
weils eine Umlaufstange 3 Meter vor
den Startlinien aufstellen:
» Hindernisstrecke: 4 bis 6 gleiche
Hindernisse (40 bis 60 cm hoch) mit
jeweils gleichem Abstand (jeweils
5 bis 7 m, Anlauf zum ersten Hin-
dernis 7 bis 9 m; s. Abbildung). Art,
Hahe, Zahl und exakte Abstande der
Hindernisse werden mit der Aus-
schreibung bekannt gegeben!
Von jedem Staffelteam stellen sich
je 3 Kinder hinter den gegeniiber-
liegenden Startlinien auf. Der je-
weils dritte Laufer auf der Hindemis-
strecke (= Schlussl&ufer) wird mit

einem Leibchen farblich markiert.
Der Startldufer iiberquert nach dem
dreigeteilten Kommando die Hinder-
nisbahn, umlguft das Wendemal, iiber-
gibt den Staffelstab von hinten an den
nachsten Laufer und stellt sich hinten
an. Der Ubernehmende bekommt
das Gerét vor Erreichen der ersten
Hiirde.

LEISTUNGSERMITTLUNG
Die Laufzeiten werden per Stoppuhr
ermittelt und (auf Zehntel aufgerun-
det) notiert (Stopp, sobald der mar-
kierte Laufer die Start-/Ziellinie nach
seinem zweiten Lauf iiberquert).
Bei einem Fehlistart wird der Lauf per
akustischem Signal abgebrochen.
Der Fehlstarter wird altersgerecht er-
mahnt (keine Disqualifikation).

Als Fehlstart gilt, wenn die Startposi-
tion (,Fertig*-Position im Hochstart)
vor dem Startsignal verlassen wird.
Es werden Strafsekunden vergeben,
wenn ...

» einem Hindernis auf der Hindernis-
bahn seitlich ausgewichen wird

(1 Sekunde).

» die gegeniiberliegende Malstange
(und entsprechend die Gruppe) nicht
umrundet wird (2 Sekunden).

» es bei versdumter Malumrundung
zusétzlich zum Friihstart bzw. Ent-
gegenlaufen des iibemehmenden
Léufers kommt (3 Sekunden).

TRAINERWISSEN
Die Kinder sollen altersgemal den
Jfliegenden” Staffelwechsel mit
iibergabe von hinten festigen.

LV

Die jeweils Ablaufenden sollen auf
der Hindernisstrecke den sich bie-
tenden Raum bis zur ersten Hiirde
ausnutzen, um sich dem ,fliegenden
Wechsel" zu néhemn, d. h., den Staf-
felstab méglichst ohne Geschwin-
digkeitsverlust anzunehmen und
weiterzulaufen.

Die Kinder sollen ein Bewegungs-
verstandnis fiir den Einsatz von
Schwung- und Nachziehbein gewin-
nen.

Gehdren mehr als 6 Kinder zum
Team, sollten Trainer und Kinder ge-
meinsam entscheiden, wer an der
Disziplin teilnimmt. Dabei obliegt
die letzte Entscheidung dem Trainer,
der diese gut begriinden konnen
sollte. Nicht teilnehmende Kinder
sollten das Team anfeuem.

BENOTIGTE MATERIALIEN
16 - 24 Kinderhiirden, Bananen-
kartons o. A.
4 Hindernisstangen/Umlaufmale
4 Staffelstébe 0. A
2 Stoppuhren
1 Startklappe/-pistole und 1 Pfeife
2 Leibchen oder Markierungsbénder

WERTUNG
Welches Staffelteam absolviert den
Parcours am schnellsten?
Die erzielten Teamzeiten werden in
eine Rangfolge gebracht.

WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK

WETTKAMPFHELFER

-1 Helfer: Ordner und Startsignal
2 Helfer: Zeitnahme und Protokoll-
fidhrung
4 Helfer: Ubergabekontrolle, Verga-
be von Strafzeiten und Aufstellen
der Hindernisse

WEITERE HINWEISE

leichtathletik de/jugend, kinderleichtathletik/diszipin-
bersicht/bereichlauf/u1 2-hindernissprint-40-50-m
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Teilnehmererklarung
fOr ein Startrecht in der Kinderleichtathletik

Mit *) gekennzeichnete Felder sind Pflichtfelder.

1. Angaben zur Person:

Name, Vorname

Geburtsdatum

Geschlecht: Omannlich O weiblich

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

(freiwillig)

Telefon

(freiwillig)

E-Mail

Das Startrecht ...

O ... soll ab

O ... fir den Zeitraum vom: bis:

fr den Verein und ggf. die LG gelten.

Die Vereinsmitgliedschaft besteht seit:

2. Erklarung der/des Erziehungsberechtigten:
A. Wir/Ich bestatige(n) hiermit die vorstehenden Angaben zur Person.

B. Wir/Ich bestatige(n), dass ein Nachweis der Sporttauglichkeit Uber einen Arzt vorliegt und
unser/mein Kind ,sportgesund® ist.

C. Die/Der Erziehungsberechtigte(n) bestatigen ferner mit inrer/seiner Unterschrift, dass sie die
nachfolgenden Punkte explizit zur Kenntnis genommen haben:



1. Die Teilnahmeregularien an Kinderleichtathletik-Veranstaltungen richten sich nach Anhang 4
der Deutschen Leichtathletik-Ordnung - Zusatzbestimmungen zu Kinderleichtathletik-
Veranstaltungen.

2. Die bei der Anmeldung vom Teilnehmer angegebenen personenbezogenen Daten werden
gespeichert und zu Zwecken der Durchfiihrung und Abwicklung der Kinderleichtathletik-
Veranstaltung verarbeitet.

3. Name, Vorname, Altersklasse, Wohnort, ggf. Verein, Startnummer und Ergebnis (Platzie-
rung und Zeiten) des Teilnehmers kénnen zur Darstellung von Start- und Ergebnislisten in al-
len relevanten veranstaltungsbegleitenden Medien (Druckerzeugnissen wie Programmbheft,
Ergebnisliste und Ergebnis-CD sowie im Internet) abgedruckt bzw. verdffentlicht werden. Mit
der Anmeldung willigen die Erziehungsberechtigten in eine Speicherung und Verwertung der
personenbezogenen Daten zu diesem Zweck ein.

4. Gespeicherte, personenbezogene Daten kdnnen gegebenenfalls an einen kommerziellen
Dritten zum Zweck der Zeitmessung, Erstellung der Ergebnislisten sowie der Einstellung dieser
Listen ins Internet weitergegeben werden. Mit der Anmeldung willigen die Erziehungsberech-
tigten in eine Speicherung und Weitergabe der Daten zu diesem Zweck ein.

5. Die im Zusammenhang mit der Teilnahme an der Veranstaltung gemachten Fotos, Filmauf-
nahmen und Interviews des Teilnehmers kdnnen in Internet, Rundfunk, Fernsehen, Print-
medien, Blchern, fotomechanischen Vervielfaltigungen vom Veranstalter ohne Anspruch auf
VergUtung verbreitet und verdéffentlicht werden. Die eigenen Verwertungsanspriche der Teil-
nehmer oder Urheber bleiben von dieser Regelung unberihrt.

6. Die/Der Erziehungsberechtigte(n) des Teilnehmers/der Teilnehmerin kébnnen der Weiterga-

be der personenbezogenen Daten jederzeit gegentiber dem Veranstalter schriftlich, per Tele-
fax oder E-Mail widersprechen.

")

Ort, Datum Unterschrift der/des Erziehungsberechtig-
ten

3. Erklarung des o.g. Vereins oder der LG

Wir erklaren hiermit, dass der/die unter Nr.1 genannte Athlet/Athletin Mitglied des oben ge-
nannten Vereins ist und die vorstehenden Angaben richtig sind.

Ort, Datum (Stempel) und Unterschrift



