Leichtathletik-Kreis

Offenbach/Hanau
&4 TURNVEREIN HESSISCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND
WINDECKEN
125 JAHRE

IN BEWEGUNG

Kreisbestenkdampfe der Kinderleichtathletik im HLV-Kreis

Offenbach-Hanau (Kinderleichtathletik-LIGA-Wettbewerb I1)
Kinder U12 + U10 + U8
am Sonntag, 31. Mai 2015 in Windecken

Veranstalter: Hessischer Leichtathletik-Verband
Kreis Offenbach/Hanau
Ausrichter: TV Windecken
Austragungsort: Sportanlage Bertha-von-Suttner-Schule,
Konrad-Adenauer-Allee,
61130 Nidderau
Beginn: us: 09:30 Uhr
U10: 12:00 Uhr
u1z: 14:30 Uhr KINDER-WETTKAMPFSYSTEM ©
Organisationsbeitrag: 30,00 Euro pro Team
Meldeschluss: Montag, 25. Mai 2015 (Eingang Meldeadresse)
Meldungen: Schriftliche Meldung der Teams (Teamname) an:

E-Mail:schuelersportfest@tv-windecken.de
Ansprechpartner: Stefan Hildebrand, Tel. 0174 - 1590780
Anja Kihrt, Tel. 06187-901558

Fur die Meldungen ist ausschlief3lich der KiLA-Meldebogen HLV-
Kreis OF/HU (ausflllbare pdf-Datei) zu verwenden.

Bitte Gestellungspflicht fur Riegenfihrer und Wettkampfhelfer
beachten und diese namentlich bei der Meldung auf dem
Meldebogen angeben.

Wesentlicher Bestandteil dieser Ausschreibung sind
die "Allgemeinen Ausschreibungsbedingungen 2015".

Im Rahmen der ,,Kreisbestenkampfe* erfolgt fur teilnehmende Teams des Leichtathletikkreises
Offenbach/Hanau eine Wertung im Rahmen der KiLA-Liga 2015. Teilnehmende Teams aus
anderen Kreisen werden nur in der Tagesgesamtwertung bertcksichtigt.

KiLA-LIGA LA Kreis OF/HU Windecken



Leichtathletik-Kreis
Offenbach/Hanau

HESSISCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND

Wettbewerbe

Teamwettbewerb U12 (Team U12), Begin 14:30 Uhr
50m
6 x 50 m Hindernis-Sprintstaffel
Funfsprung
StofRen
6x 800 m-Staffel Team-Verfolgung

Teamwettbewerb U10 (Team U10), Begin 12:00 Uhr
30 m Hindernis-Sprint-Staffel
Weitsprung-Staffel
Schlagwurf aus 3-Schritt-Rhythmus mit dem Vortex
600 m-Biathlon-Staffel

Teamwettbewerb U8 (Team U8), Begin 09:30 Uhr
30 m Hindernis-Sprint-Staffel
Hoch-Weitsprung |
Schlagwurf aus dem Stand mit dem Flatterball
AulRer Konkurrenz: Hindernis-Parcour in der Halle

Wichtige Hinweise

Teams Jedes Team muss aus 6 und hochstens 11 Kindern bestehen. Ein Team wird aus
Médchen und Jungen einer Doppelaltersklasse gebildet.

Es ist mdoglich, dass Kinder aus verschiedenen Vereinen ein Team bilden. Auch
Schulklassen sind startberechtigt.

Teilnahmeberechtigte Altersklassen:

e Team U12: ménnliche / weibliche Kinder der Altersklasse U12 (M11, M10, W11, W10)
e Team U10: ménnliche / weibliche Kinder der Altersklasse U10 (M9, M8, W9, W8)
e Team U8: maénnliche / weibliche Kinder der Altersklasse U8 (M7, M6, W7, W6)

¢ Mannliche / weibliche Kinder des Jahrgangs 2010 (M5 / W5) sind startberechtigt bei
Team U8

e Mannliche / weibliche Kinder des Jahrgangs 2008 (M7 / W7) sind startberechtigt bei
Team U10

e Mannliche / weibliche Kinder des Jahrgangs 2006 (M9 / W9) sind startberechtigt bei
Team U12

KiLA-LIGA LA Kreis OF/HU Windecken



Leichtathletik-Kreis
Offenbach/Hanau

HESSISCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND

Die Teilnehmerzahl der Teams ist den Wettkampfkarten zu entnehmen.
Die Wettkampfbdgen mit namentlicher Meldung der Teammitglieder werden vor Ort
ausgefullt.

Jedes Team kann sich vor Beginn des Wettkampfes einen Teamnamen geben oder
startet unter dem Vereinsnamen. Jedes Team bendtigt einen verantwortlichen
Riegenfuhrer (als Betreuer) und einen weiteren Wettkampfhelfer, der vom
anmeldenden Verein zu stellen ist. Beide sind auf dem KiLA-Meldebogen namentlich zu
benennen. Ein Team ist nur dann startberechtigt, wenn auch Riegenfuhrer und
Wettkampfhelfer gemeldet sind. Alle Teams werden in Riegen eingeteilt. Jedes Team
muss alle Stationen absolvieren. Wenn wéhrend des Wettkampfes ein Teammitglied
verletzungsbedingt ausféllt, muss ein anderes Teammitglied die noch ausstehenden
Ubungen absolvieren. Hierbei missen die ausstehenden Disziplinen von ein und
demselben Teammitglied absolviert werden. Besteht ein Team nur aus der
Mindestteilnehmerzahl und ein Teilnehmer misste doppelt starten, so erfolgt aus
Griinden der Fairness gegentber den anderen Teams eine Wertung auf3er Konkurrenz.

Zeitplan Erst nach genauer Kenntnis der tatsachlichen Meldungen wird ein finaler
Rahmenzeitplan veroffentlicht. Der reine Wettkampf soll maximal 3 Stunden dauern,
plus Aufwarmen und Siegerehrung

Wertung Gemall DLO-Zusatzbestimmungen (Anhang 5) zu Kinderleichtathletik-Veranstaltungen.
Jeder Teilnehmer erhalt eine Urkunde.

Sonstiges Eine halbe Stunde vor Wettkampfbeginn findet eine verbindliche Betreuerbesprechung
statt.

Die Laufbahn und die Sprunganlagen bestehen aus Kunststoff. Wenn Spikes getragen
werden, durfen die Dornen maximal 6 mm lang sein.

Haftungsausschluf3

Der Veranstalter schliel3t die Haftung fur einfache fahrlassige Pflichtverletzungen aus, sofern
diese keine vertragswesentlichen Pflichten oder Schaden aufgrund einer Verletzung des Lebens,
des Korpers oder der Gesundheit betreffen.

Gleiches gilt fur Pflichtverletzungen der Erflllungsgehilfen.

Gesamtwertung

Die Teamwettbewerbe U12, U10 und U8 sind Teil einer Veranstaltungsserie:

I: 10.05.2015 in Weiskirchen (ohne U12)

[l 31.05.2015 in Windecken

ll:  27.06.2015 in Seligenstadt (nur U12 / Regionalentscheid Rhein-Main)
[V:  19.07.2015 in Langenselbold

V. 13.09.2015 in Neu-Isenburg

Y VVYVYY
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Leichtathletik-Kreis
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HESSISCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND

An jeder Veranstaltung erhalten die teilnehmenden Mannschaften Ranglistenpunkte. Aus den vier
Startmdglichkeiten je Altersklasse werden die drei besten Ergebnisse eines Teams zum
Serienabschlufl? am 13.09.2015 in Neu-Isenburg zu einer Gesamtwertung addiert.

Dabei gewinnt die Mannschaft, die in der gesamten Veranstaltungsserie die wenigsten
Ranglistenpunkte erzielt hat.

In die Wertung kommen nur Mannschaften des LA Kreis OF/HU, die an mindestens drei KiLA-Liga-
Veranstaltungen teilgenommen haben. Es ist zulassig, die Mannschaftsaufstellung an den vier
Veranstaltungsterminen zu variieren, sofern der Teamname Uber die gesamte Serie beibehalten
wird (siehe Hinweis Teams).

Gestellungspflicht fur Riegenfuhrer und Wettkampfhelfer
je Team 1 Riegenfihrer + 1 Wettkampfhelfer
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

ui2 ‘ VOM ,,SCHNELL-LAUFEN“ ZUM SPRINT ‘ 50 M

KURZBESCHREIBUNG/ fer der Startlinie auf dem Boden.
ORGANISATION JFertigl”. beide FUBe haben Start-
e Ziel: Die Kinder sollen beim blockkontakt, Ges&B etwas Uber
Start  aus dem Startblock Schulterhdhe.
schnellstmdglich reagieren, -Danach erfolgt das Startsignal
beschleunigen und eine 50-m- durch eine Startpistole oder -klap-
Strecke in moglichst kurzer Zeit pe.
sprinten. e Startet ein Kind voreilig, so wird
e Der Start erfolgt aus dem Start- dies als individueller Fehlstart ge-
block: wertet. Durch einen Ruckschuss
-Nach dem Kommando ,Auf bzw. Pfiff wird der Start fur alle ab-
die Platze!” nimmt jedes Kind gebrochen und der enfsprechen-
seine Startposition im Start- de Ldaufer wird altersgemdaB er-
block ein: Kontakt der FUBe mit mahnt,  Disqualifikationen  sind
den Blocken, hinferes Knie auf nicht moglich.

dem Boden, beide H&nde hin-

WETTKAMPFHELFER (5/4 BAHNEN) WERTUNG MATERIAL (4 BAHNEN)
* 1 Helfer: Ordner und Starter * Einzelwertung: Wer ist der e Laufbahn (mit Start- und Ziel-
* 4 Helfer. Zeitnahme Schnellste im 50-m-Sprint? linie sowie Bahnmarkierun-
* Teamwertung: Welches Team ist gen)
am schnellsten und l&uft die bes- * 1 Startpistole (alternativ: Start-
fe Gesamtlaufzeit? - Die Teamwer- klappe) und 1 Pfeife
fung ergibt sich aus der Summe * 4 Stoppuhren

der 6 Schnellsten eines Teams.

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

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



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

ui2 ‘

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

« Ziel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich reagieren, starten, be-
schleunigen und die Hinder-
nistrecke bewdlfigen.

e Jedes Kind sprintet innerhalb
einer eigenen Bahn auf einer
50-m-Strecke  Uber mehrere
Joaugleiche” und in gleich-
bleibenden Abstnden hinter-
einander liegende Hinder-
nisse.

VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

* Auf der Strecke stehen jeweils 5
bis 6 Hindernisse mit einer identi-
schen Hohe zwischen 40 und 60
cm (z .B. Kinder-Hurden bzw. hoch
gestellte  Bananenkartons)  mit
einem gleichbleibenden Abstand
von jeweils 5 bis 7 m.

* Nach dem Startkommando ,Auf
die Platze! Fertig! Los!” beginnt der
schnelle Lauf aus dem Startblock.

e Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet. Durch einen RuUckschuss

50-M-HINDERNIS-SPRINT (EINZEL)

bzw. Pfiff wird der Start abge-
brochen und der enfsprechen-
de Laufer wird kindgemdaB er-
mahnt.

* Per Hond- bzw. elekironischer
Zeitnahme werden im Ziel die
Einzelleistungen ermittelt.

WETTKAMPFHELFER (6/4 BAHNEN)

1 Helfer. Ordner und Starter

* 4 Helfer: Zeitnehmer

* 1 Helfer. Aufstellen der
Hindernisse

WERTUNG

* Einzelwertung: Wer l&uft am
schnellsten Uber die 50-m-Hinder-
nis-Strecke? - Ermittelt wird die
Laufzeit jedes Einzelnen.

* Teamwertung: Welches Team ist
am schnellsten beim 50-m-Hinder-
nis-Sprint? — Fur die Teamwertung
werden die 6 besten Laufzeiten
eines Teams addiert. Die Gesamit-
laufzeit wird mit der der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 BAHNEN,

HIER JEWEILS 5 HINDERNISSE)

* 4 Startbldcke

e 20 Kinder-Hurden, alternativ:
Bananenkisten

e 4 Stoppuhren oder 1 elektroni-
sche Zeitmessanlage

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

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

Abstéinde

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen nach ei-
nem kurzen Auftakt 5 einbeini-
ge Sprunge in vorgegebenen
Sprungzonen und im bestimm-
tfen Rhythmus absolvieren und
im  abschlieBenden  Sprung
(Jump”) moglichst weit springen.

* Jedes Kind hat 4 Versuche.

* Das Kind springt nach einer
Sprungvorbelastung so  weit
wie moglich. Die Vorbelastung
erfolgt durch kleine Sprunge
mit Distanz- und Rhythmusvor-

ui2 ‘ VOM ,,MEHRFACH-SPRINGEN"“ ZUM DREISPRUNG

gabe: links-links-rechts-rechts-links
bzw. rechts-rechts-links-links-rechfs.

» Vor der Weitsprunggrube werden
5 Fahrradreifen o.A. im Abstand
von 40 bzw. 60 cm ausgelegt: 40
cm zwischen den gleichfarbigen
Reifen, 60 cm bei Farb- und Bein-
wechsel. 3 m vor dem ersten Rei-
fen wird ein Anlaufbereich einge-
richtet. Aus dem Anlaufraum kann
das Kind anlaufen bzw. angehen.
Auch der Auftakt aus dem Stand
ist moglich.

» Das Kind springt aus dem ersten
Reifen ab und springt danach ein-

FUNFSPRUNG

beinig im vorgegebenen
Rhythmus von Reifen zu Reifen.

* Gemessen wird die effektive
Weite des letzten Sprungs in
die Grube, des ,Jumps” (auf
Zentimeter genau): FuBspitze
beim Abdruck aus dem letzten
Reifen bis leftzter Koérperab-
druck in der Sprunggrube.

 Der Sprung ist gultig, wenn der
korrekte Rhythmus eingehal-
ten wird und die Kontfakte in-
nerhalb der Reifen erfolgen.
ReifenberlUhrungen sind er-
laubt.

WETTKAMPFHELFER (4/ANLAGE)

1 Helfer: Ausfuhrungskontrolle
und Organisation der Reifen-
bahn

* 3 Helfer: Einebnen der Grube
und Messen des Sprungs

WERTUNG

* Einzelwertung: Welches Kind
springt am weitesten? - Ermittelt
wird zun&chst die individuelle Leis-
tung eines jeden Kindes, indem
die 3 besten Versuche addiert
werden (ein Streichergebnis).

* Teamwerfung: Die Ergebnisse der
6 besten Kinder werden zum
Teamergebnis addiert, mit dem
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL/RIEGE

« 5 Fahrradreifen (2 Farben) o. A.

* 1 Begrenzung Anlaufraum
(z.B. HUrde)

* 1 Harke/Rechen

* 1 MaBband

* Markierungen fur die Anord-
nung der Reifen

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




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

ui2 VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth-
mus sollen die Kinder das Wurf-
gerdt moglichst weit stoBen.

* Jeder Teilnehmer hat 4 StoBe.

° Zum StoBen wird ein 1,5- bis 2-
kg-Gerat (Medizinball, Kugel
o.A)) verwendet.

* Jedes Kind stoBt den mit bei-
den Ha&nden gehaltenen Me-
dizinball oder die mit einer
Hand fixierten Kugel aus einem
auf 2m begrenzten Anlauf.

* Die 0,5 m breiten Bereiche, begin-
nend an der Abwurflinie, sind mit
Punkten kenntlich gemacht (Zone
1=1Punkt, Zone 2 =2 Punkfe usw.).

* Die Zone, in der das Wurfgerdt
aufkommt, bestimmt die Anzahl
der erreichten Punkte. Dabei
z4hlt der dem Kind ndchstliegen-
de Abdruck.

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

* Das Kind macht unmitteloar nach

STOSSEN

seinem 1. Wurf auch den 2.
Versuch, stellt sich hinten an
und macht, sobald es an der
Reihe ist, direkt nacheinander
Versuch 3 und 4 (Empfehlung).
* Der StoB ist gultig, wenn das
Kind die Abwurflinie nicht
Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
rhrt und es den 2-m-Abwurf-
bereich nach hinten verl&sst.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkfe und Zurlickbe-
férderung der Wurfgerate

1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaften und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG

* Einzelwertung: Welches Kind stoBt
am weitesten? — Ermittelt wird zu-
ndchst die individuelle Leistung ei-
nes jeden Kindes, indem die 3 bes-
ten Versuche addiert werden (ein
Streichergebnis).

* Teamwertung: Die Einzelergebnis-
se der 6 besten Kinder werden
zum Teamergebnis addiert, mit
dem der anderen Teams vergli-
chen und in eine Rangfolge ge-
bracht.

MATERIAL (ANLAGE)

* Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

* 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)

e 1 ,Gultig-Linie”, die den 2-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

» Medizinballe, Kugeln o. A,

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Ul2 | VOM , AUSDAUERND-LAUFEN* ZUM DAUERLAUFEN ‘ TEAM-VERFOLGUNG (6 X 800 M)

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Zum Wettkampfende sol-
len die Kinder eine Staffel-Aus-
dauerleistung erbringen.

* 6 Kinder bilden eine Staffel.
Nacheinander absolvieren sie
eine 800-m-Strecke (z.B. Rund-
bahn).

» Die Teamverfolgung wird nach
der Gundersen-Methode durch-
gefuhrt.

* Nach Beendigung aller ande-

Bende 6 x800-m-Teamverfolgung
zeitversetzt: Das fuhrende Team
startet zuerst, die weitere Reihen-
folge und der Abstand der Teams
zueinander ergibt sich aus den er-
zielten Ranglistenpunkten (Excel-
Datei mit Berechnungsfomel steht
auf leichtathletik.de zum Down-
load zur Verflgung).

* Um die Posifionsverschiebungen

besser nachvollziehen zu kdnnen,

werden Startnummern (bei 6
Teams die Nummern 1 bis 6)
empfohlen. Zudem sollten die
letzten Laufer (an den Positio-
nen 4, 5 und 6) durch farbige
Bander, Schdrpen o. A. hervor-
gehoben werden (der drittletz-
te Ldufer z. B. ,grun”, der vor-
letzte ,gelb” und der Schluss-
|Gufer ,rot”).

ren Disziplinen und der Ermitt- DO OAD DER BER

lung des Gesamt-Punkte- T

stands, erfolgt die abschlie- = > > > PP D O
WETTKAMPFHELFER (6) WERTUNG MATERIAL

* 1 Helfer: Starter * Welche Mannschaft erreicht in e 1 Stoppuhr

e 2 Helfer; Ordner (Startablauf)
* 3 Helfer: Zeithnehmer (zugleich
Wechselhelfer und Runden-

z&hler)

der Abschlussdisziplin Teamverfol-
gung als erste das Ziel und ge-
winnt damit die Tageswertung im
Team-Mehrkampf? - Die Einlauf-
platzierungen der Teams bilden
zugleich den Endstand in der
Team-Mehrkampfwertung.

* ] Startpistole (alternativ: Start-
klappe) und 1 Pfeife

« 1 Staffelstab/Team

* Parteib&nder o. A.

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

uio VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

° In exakt 3 Minuten wird eine
moglichst groBe Strecke eines

Parcours aus 30- bis 40-M-Hinder-
nis- und -Flachstrecke absolviert.

* Auf der Hindernisstrecke stehen 4
bis 6 ,baugleiche” Hindernisse mit
einer Hohe zwischen 30 und 50 cm
(z.B. quer gestelite Bananenkar-
fons, Kinder-Hurden) mit einem fes-
fen Abstand von jeweils 4 bis 6 m.

* Die Kinder eines Teams stfellen
sich in moglichst gleicher Anzahl
an den Startlinien der Strecke auf.
Der 1. Laufer auf der Hindernisstre-
cke ist der Startlaufer.

* Hat ein Laufer nach Startkomman-
do ,Auf die Platze! Fertigl 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 L&ufer
wird kindgemd&B ermahnt.

« Die Ubergabe des Gerates er-
folgt von hinfen. 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: Zeithehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der Hinder-
nisse

* 4 Helfer. Punktez&hler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

* Welche Mannschaft sammelt in-
nerhalb von exakt 3 Minuten die
meisten Punkte? - Jeweils 1 Punkt
gibt es flr 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.

e 1 Stoppuhr

* 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

uio ‘ VOM ,WEIT-SPRINGEN* ZUM WEITSPRUNG ‘ WEITSPRUNG-STAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/ * Nach einer méglichst beidbeinig- Landung den aktuellen Punkte-
ORGANISATION parallelen Landung 1&uft das Kind Zwischenstand des Teams be-
e Ziel: Die Kinder sollen aus kur- zu einem Fahrradreifen o. A, der ne- kanntzugeben.
zem Anlauf und unter Zeit- ben dem Grubenrand efwa 4 m *Un den Wettkampf-Gedan-
druck moglichst weit springen. vom Hindernis entfernt ist. ken zu gewdhrleisten, sollten
* Jedes Teammitglied nimmt teil. ° Sobald das Kind mit beiden direkte Duelle unfer 2 Mann-
* Nach dem Kommando , Auf die FUBen im Reifen gelandet ist, darf schaften bei gleichen Bedin-
Plétze! Fertig! Los!” begibt sich das nachfolgende an der Start- gungen moglich sein.
der Startldufer auf eine 10-m- linie wartende Kind loslaufen. * 2 Durchgénge - der bessere
Strecke Richtung Grube. Es folgt * Bei voreiligem Starten eines Kin- wird gewertet. Hierzu werden
ein einbeiniger Absprung vor des werden die erzielten Punkfe die Bahnen getauscht.
einem Orientierer (Bananen- nicht gewertet.
karfon, Kegel, Blockx o.A.) in * Im Hinblick auf einen spannungs-
die Weite. Beginnend mit dem geladenen Ablauf hat einer der
Grubenrand sind 25 cm breite Wettkampfhelfer die Aufgabe, je-
Bereiche (Zonen) markiert. weils unmittelbar nach erfolgter
WETTKAMPFHELFER (3/TEAM) WERTUNG MATERIAL/TEAM
¢ 1 Helfer: Einhalten der korrek- * Welche Staffel sammelt innerhalb * 1 Sprunggrube
ten Reihenfolge und des von 3 Minuten die meisten Punk- * 2 Orientierer (flach gestellte
punktlichen Loslaufens te? - Punkfe werden entsprechend Bananenkisten o. A.)
* 1 Helfer: sofortige Mitteilung der erreichten Zone erzielt (gemes- « 1 Fahrradreifen o. A,
des aktuellen Punkte-Zwi- sen wird der dem Absprungort * 1 bis 2 Messlatten o. A. mit Ska-
schenstandes ndchstliegende Koérperabdruck). lierung im 25-cm-Abstand
* 1 Helfer: Einebnen der Grube * Die Gesamtpunkizahl wird mit der bzw. Zonenmarkierungen
der anderen Teams verglichen * 1 Besen/Rechen
und in eine Rangfolge gebracht.
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

uio VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth-
mus sollen die Kinder per
Schlagwurf  ein  Wurfgerdt
maoglichst weit werfen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 Warfe.

e Zieltechnik ist der Schlagwurf
aus dem 3-Schritt-Rhythmus.
Jedes Kind wirft ein Wurfgerat
(Wurfstab, Heuler, Schlagball
o.A.) aus einem bis zu 3 m lan-
gen Anlauf 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 Punkte usw.).

* Die Zone, in der das Wurfgerdt
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).

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

e Altfernativ: Das Kind macht unmit-
felbar nach seinem 1. Wurf auch

SCHLAGWURF (AUS 3 METER ANLAUF)

den 2. Versuch, stellt sich hin-
ten an und macht, sobald es
an der Reihe ist, direkt nachei-
nander Versuch 3 und 4 (Emp-
fehlung).

* Der Wurf ist gultig, wenn der
Schlagwurf Uber dem Kopf
durchgefuhrt wird, das Kind
die Abwurflinie nicht Gbertritt
und das Zielfeld nicht berthrt.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurlckbe-
férderung der Wurfgeréte

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

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
tfen 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

* 3-m-Linie als Anlauf-Abgren-
zung

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

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Wurfgerdte wie Wurfstébe,
Heuler, Schlagbdlle

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND ® WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Ul0 | VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN* ZUM DAUERLAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich eine Aufgabe bewdalti-
gen, bei der Laufausdauer
und Wurfgeschick gefragt sind.

* 6 Kinder eines Teams bilden ei-
ne Staffel. Empfehlung: Jeweils
2 Teammitglieder laufen dabei
gleichzeitig eine Ausdauer-
strecke und erbringen mehre-
re Ziel-Wurfleistungen.

* Alternativ sind auch andere
Organisationsformen moglich.

* Die Streckenldnge je Ldaufer-
Tandem betragt 600 bis 800 m:

1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde
aufgebaut, die zweimal zu laufen
ist.
Empfehlung zu den Wurfstatio-
nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6
Joaugleichen” Wurfgerdten fref-
fen. Dabei hat jedes Tandemmit-
glied maximal 3 Versuche. Fur je-
des Ziel, das nach 6 Wurfen ,ste-
hen bleibt’, hat das Tandem 1
kleine Strafrunde zu absolvieren
(1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer
Laufrunde).
* Bei den Wurfstationen empfiehlit
sich je nach Wurfgerdt und Wurf-
ziel ein Abstand von 2 bis 4 m.

TEAM-BIATHLON (600 - 800 M)

* Sobald beide Partner ihre
Wurfstation  erreicht  haben,
wird gemeinsam mit den Wur-
fen begonnen. Sobald das
Tandem das Ziel erreicht, er-
folgt der Wechsel zeitgleich
auf die beiden folgenden L&u-
fer usw.

» Sobald der Laufer des dritten
Tandems die Ziellinie Uber-
quert hat, wird die Zeit festge-
halten.

WETTKAMPFHELFER (7/4 TEAMS)

* 1 Helfer: Starter

¢ 1 Helfer; Zeitnehmer (beide
Helfer kontrollieren gleichzeitig
die Wechsel und z&hlen die
Runden)

* 4 Helfer: Wurfstation

* 1 Helfer: Einweiser Strafrunde

WERTUNG

* Welche Tandem-Staffel ist die
schnellste beim Team-Biathlon? -
Die Staffelleistung wird mit der
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 TEAMS)

* Markierungen fur die Laufrun-
de: HUtchen, Hurden, Flatter-
band

* 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzelt-
Tische (.Untergestell” fur die
Ziele), 4 Festzelt-Banke (Ablage
fur Wurfgerdate), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A.), 24 Bélle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybdille)
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

us VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmdglich reagieren, star-
ten, beschleunigen und jeweils
nach absolvierter  Hindernis-
bzw. Flachsprintstrecke die Ge-
schwindigkeit reduzieren, um-
kehren und das Staffelgerat an
den Nd&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 Ho6he von 30 cm
(z.B. flache Bananenkartons, Kin-
der-Hurden) mit einem identischen
Abstand von jeweils 3 bis 5 m.

* Die Kinder eines Teams stfellen
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 o. 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 L&ufer
wird kindgemd&B ermahnt.

Die Ubergabe des Gerdates er-
folgt von hinfen. 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: Zeithehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

* 4 Helfer. Punktez&hler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

* Welche Mannschaft sammelt in-
nerhalb von exakt 3 Minuten die
meisten Punkte? - Jeweils 1 Punkt
gibt es fur das Uberlaufen eines
jeden Hindernisses sowie auf der
Flachstrecke fur das Vorbeilaufen
an jedem einzelnen Hindernis.

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

MATERIAL (4 TEAMS;

HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 16 Hindernisse

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Tennisringe o. A.

e 1 Stoppuhr

* 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,,HOCH-SPRINGEN“ ZUM HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus begrenztem Anlauf
sollen die Kinder mit einem
Bein abspringen und aus indi-
viduell optimaler Enffernung
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
betfr&gt 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 Hohe 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 Latfte

WERTUNG

* Welches Team springt am hdchs-
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
Hochsprungsténder und kurze
Querlatte
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

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 teil
und hat 4 Warfe.

e Jedes Kind wirft einen Schlag-
ball (alternativ: Tennis-, Flatter-,
Kooshball 0.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 Wurfgerdt
aufkommt, bestimmt die Anzahl
der erreichten Punkte.

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

* Auf Wunsch reicht ein Teambe-
freuer das Wurfgerdt in die nach
hinten ausgestreckte Hand. Das
korrekte Greifen des Gerdts und
der Wurf aus dem langen Arm sol-
len erméglicht 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 hinfen an und macht,
sobald es wieder an der Reihe
ist, direkt nacheinander Ver-
such 3 und 4 (Empfehlung).

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

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurlckbe-
férderung der Wurfgerate

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

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
tfen 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

* 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
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