KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

» Ziel: Bei unterschiedlichen Be-
dingungen sollen die Kinder

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

Jedes Teammitglied lauft
mehrmals (maximal dreimal).
Die Bedingungen kénnen wie
folgt variieren:

—verschiedene Bodenverndit-
nisse: Rasen, Laufbahn usw.

- unterschiedliche Startpositionen:
z.B. Hochstart, Kauer- oder Drei-
punktstart, Start aus der Bauch-
oder Rickenlage, Starfs aus ver-
schiedenen  Bewegungsaufgo-
ben und Blickrichtungen heraus,
2.B. Laufen auf der Stelle, Schritt-
wechselspringe am Orf usw.

« Alle Starts werden ohne den Einsafz

eines Startblocks durchgefuhrt.

« Nach dem Startkommando ,Auf

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

30 M

Start vorgeschaliete 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 Fehlstart
gewertet. Mit der Startklappe
oder durch einen Pfiff wird der
Start fur alle abgebrochen.
Der enfsprechende Laufer
wird altersgerecht ermahnt,
Disqualifikationen sind nicht
moglich.

WETTKAMPFHELFER (5/4 BAHNEN)
« ] Helfer: Ordner und Starter
» 4 Helfer: Zeitnahme

WERTUNG
« Welches Team ist am schnellsten

und lauft die beste Gesamtlauf-
7eit? - Die Teamwerfung 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)
« Startlinie
« Ziellinie
« ggf. Bahnmarkierungen
(z. B. Hitchen oder Pylonen)
«+ 1 Startklappe und/oder
1 Pfeife
« 4 Stoppuhren




KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

= Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmoglich reagieren, star-
fen, beschleunigen und jeweils
nach absclvierfer Hindernis-
bzw. Flachsprintsirecke die Ge-
schwindigkeit reduzieren, um-
kehren und das Staffelgerdt an
den Nachsten Ubergeben.

« Jedes Teammitglied nimmt teil.

= Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen
(Hindernis- und Flachstrecke).

e In exaki 3 Minuten wird eine
mbglichst grole Sirecke eines

Parcours aus 30-M-Hindernis- und -
Flachstrecke absolviert,

= Auf der Hindermnissfrecke stehen 4
bis 6 ,baugleiche” Hindernisse mit

einer maximalen Héhe von 30 cm

(z.B. flache Bananenkarons, Kin-
der-Hlrden) mit einem identischen
Abstand von jeweils 3 bis 5 m.

» Die Kinder eines Teams stellen
sich wenn maoglich In gleicher An-
zahl an den gegenUberliegen-
den Startlinien der Strecke auf,
Der 1. Laufer auf der Hindernisstre-
cke ist der Startlaufer,

» Hat ein Laufer nach Startkomman-
do die Hindernisse Uberguert,

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

= Startet der Startiaufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehlstart gewertet. Durch ei-
nen Rackschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der enfsprechende Laufer
wird kindgemat ermahnt.

» Die Ubergabe des Gerdtes er-
folgt von hinfen. Dazu wird e
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 Starfer

» 1 Helfer: Zeltnehmer

« 2 Helfer; Aufstellen der
Hindernisse

s 4 Helfer; Punkfezahler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

» Welche Mannschaft sammelt in-
nerhalb von exaki 3 Minuten die
meisten Punkie? - Jewells 1 Punkf
glbt es flr das Uberlaufen elnes
Jeden Hindernisses sowie auf der
Flachstrecke fur das Vorbeilaufen
an jedem einzelnen Hindernis.

* Die erzlelte Punkizahl 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.

* | Stoppuhr

* 1 Startklappe (alternativ;
Pistole) und 1 Pfeife




us VOM ,, AUSDAUERND-LAUFEN® ZUM DAUERLAUFEN TEAM-BIATHLON (400 - 600 M)

KURZBESCHREIBUNG/ 1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde » Sobald beide Parfner ihre
ORGANISATION aufgebaut, die zweimal zu laufen Wurfstation ermreicht  haben.
« Ziel: Die Kinder sollen schnellst- ist. wird gemeinsam mit den War-
moglich eine Aufgabe bewdailti- » Empfehlung zu den Wurfstatio- fen begonnen. Erreicht das
gen, bei der Laufausdauer nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6 Tandem das Ziel, erfolgt der
und Wurfgeschick gefragt sind. Jbaugleichen” Wurfgeraten fref- Wechsel zeitgleich auf die bei-
« 6 Kinder eines Teams bilden ei- fen. Dabei hat jedes Tandemmit- den folgenden Laufer usw.
ne Staffel. Empfehlung: Jeweils glied maximal 3 Versuche. FUr je- * Die Zeit wird festgehalfen, so-
2 Teammitglieder laufen dabei des Ziel, das nach 6 Warfen .ste- bald der letzte Laufer des dirif-
gleichzeitig eine Ausdauer- hen bleibt’, hat das Tandem 1 ten Tandems die Ziellinie Uber-
strecke und erbringen mehre- kleine Strafrunde zu absolvieren quert hat .
re Ziel-Wurfleistungen. (1 Strafrunde = ca. & Prozent einer
o Alternativ sind auch andere Laufrunde).
Organisationsformen moglich. « Bei den Wurfstafionen empfiehlt
- Die Streckenlange je Ldufer- sich je nach Wurfgerdt und Wurf-
Tandem befréigt 400 bis 600 m: ziel ein Abstand von 2 bis 3 m.
WETTKAMPFHELFER (7/4 TEAMS) WERTUNG MATERIAL (4 TEAMS)
« 1 Helfer: Starter « Welche Tandem-Staffel ist die » Markierungen fur die Laufrun-
« 1 Helfer: Zeitnehmer (beide schnellste beim Team-Biathlon? - de: Hitchen, Hurden, Flatter-
Helfer kontrollieren gleichzeitig Die Staffelleistung wird mif der band
die Wechsel und zahlen die der anderen Teams verglichen « 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzelf-
Runden) und in eine Rangfolge gebracht. Ti.sche (,,Un’rerges’r"ell” fur die
. 4 Helfer: Wurfstation Ziele), 4 Festzelt-Banke (A:blage
« 1 Helfer: Einweiser Sfrafrunde fur Wurfgerd'[e), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A). 24 Bdlle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybdlle)
|




us VOM ,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Die Kinder sollen ihre Laufge-
schwindigkeit dosieren, die

Sprunggewandtheit  schulen
und zunehmend maoglichst
weit springen.

» Jedes Teammifglied nimmt teil.

* Die Mannschaft sammelt so
viele Weiten-Punkte wie mog-
lich: 1 Punkt fur jeden erfolgrei-
chen Versuch pro Reifen.

 Jedes Kind hat maximal 2 Ver-
suche pro Reifenweite.

e Jedes Kind beginnt zundchst
aus einem maximal 10 m lan-

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

* Bel einem Fehlversuch (Verschie-
ben des Hindernisses, Verfehlen
des Reifens, Kérperberlihrung des
Sandes zwischen Absprungort
und Reifen) hat jedes Kind einen
zweiten Versuch pro Bahn (,Hoff-
nungsrunde”).

* Misslingt auch der zweite Versuch,
scheidet das Kind aus.

* Bis zu seinem Ausscheiden muss
Jedes Kind in jedes Ziel gesprun-
gen sein, dabei wird die einmal

ZIEL-WEITSPRUNG

festgelegte Reihenfolge ein-
gehalten.

¢ Die Einstiegsweite (Morderkan-
fe Hindemnis - Beginn Fahrrad-
reifen) befragt 1 m, dann wei-
tfer im 25-cm-Abstand (Emp-
fehlung).

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM)

o 1 Helfer: Organisation

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

ergibt sich aus der Su 1me der 6

WERTUNG

» Welches Team trifft am haufigs-
ten welt entfernte Zielbereiche
ganz genau? - Die Teamwertung

dlei

MATERIAL/RIEGE

¢ 1 Sprunggrube

* 2 Hindernisse (z. B. Bananen-
Kkiste, flach gestellt)

+ 1 Fahrradreifen o. A.




us 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 Hohenorientierer
springen.

» Jedes Teammitglied nimmit teil.

* Der Hoch-Weitsprung erfolgt
aus einem frontalen, geradlini-
gen und auf 5 m begrenzien
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 bel einem zu flachen Sprung
herunterfallen kann.

* Gemessen wird der Sprung in die
Hohe.

* Empfehlung: Die Einstiegshéhe
‘befréigt 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 Héhe, das beste Resultat
jedes Kindes geht in die Wertung
ein.

* Bis zu seinem Ausscheiden muss
jedes Kind jede Héhe 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 héchs-
ten? - Die 6 besten Einzelergeb-
nisse werden zum Teamergebnis
addiert.

'+ Die Gesamtleistung wird mit der
der anderen Teams verglichen

; ngfolge gebracht.

o) T e T Y SR TS
i A

MATERIAL/RIEGE

* 1 Sprunggrube

¢ |1 Hirde als Anlaufbegren-
zung

¢ 1 Hindernis-Set bestehend aus
2 Malstangen, 2 Clips und 1
Querstange, alfernativ: 2
Hochsprungsténder und kurze
Querlatte

A r




us VOM ,,STAB-SPRINGEN" ZUM STABHOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

 Ziel: Die Kinder sollen mit dem
Stab anlaufen, ihn einstechen,
abspringen und sicher landen.

e |n der Grube oder auf dem Ra-
sen wird eine Punktelinie mit ei-
nem Band o. A. markiert, davor
wird ein Einstichbereich (z.B.
Fahrradreifen) gekennzeichnet.

« Jede Mannschaff absolvierf
mit je 10 Versuchen 3 Durch-
gdénge. Fur den 1. Durchgang
(1. - 10. Versuch) wird ein 25-
cm-Abstand zwischen Reifen-
ende und Punktelinie empfoh-

len, fir den 2. Durchgang 75 cm,
fur den 3. Durchgang 1,25 m.

+ Die Anlaufléinge ist auf 5 m be-
grenzt.

* Jedes Kind lauft mit einem Stab in
den Handen los, sticht in den Rei-
fen und springt mit dem in beiden
Handen gehaltenen Stab Uber die
Punktelinie. Dabei soll ein Arm in
Hochhalte sein, die zweite Hand in
Schulterhohe.

« FUr jede erfolgreiche Uberque-
rung der Punktelinie erhdlt das ge-
samte Team 1 Punkf, d.h., jede
Mannschaft kann maximal 30
Punkte erzielen.

STABSPRUNG

e Auch beim Berthren der Mar-
erhdlt man einen

kierung
Punkt.
0 Punkte

linie.

 Die vor Beginn des Stabsprin-
gens gewdhlfe Reihenfolge
der Mannschaftsmitglieder
wird bis zum Abschluss der Dis-
ziplin aufrechferhatten.

gibt es bei einem Kor-
perabdruck vor der Punkfe-

WETTKAMPFHELFER (2/RIEGE)

« 1 Helfer; Organisation

« ] Helfer: Punktevergabe und
Einebnen der Grube

WERTUNG

« Welche Mannschaft schafft bel
insgesamt 30 Versuchen die
meisten Punkte? - Die erzielte
Mannschafts-Punktzahl wird mit
der e [

MATERIAL/ANLAGE
* 1 Sprunggrube
» 3 Sprungstabe
« 1 Punktelinie

« 2 Hirden (Anlaufbegrenzung,

Sicherhe!

itsabstand)




us VOM ,, MEHRFACH-SPRINGEN“ ZUM DREISPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Die Kinder sollen unfer Zeit-
druck einbeinig mit moglichst
schnellen Boden-Kontakten ei-
nen bestimmien Sprungpar-
cours bewdaltigen.

» Jedes Team hat 2 Staffelversu-
che mit je 6 Kindem. Im zweiten
Versuch soll die Staffel verandert
und sollen Kinder ausgetauscht
werden. So wird ermoglicht,
dass jedes Kind mindesiens
an einem der beiden Staffel-
durchgéinge teilnehmen kann.

 Mit 16 Fahrradreifen o. A. wird eine
Strecke ausgelegt, die die Kinder
auf einem Bein springend bewdlti-
gen sollen - Beinwechsel und zu-
gleich Farbwechsel zwischen
dem 8. und 9. Reifen.

e Korrekt sind Spriinge innerhalb
der Reifen, auch Reifenberlh-
rungen mit den FUBen sind er-
laubt. Eine Bodenberlhrung au-
Berhalb des Reifens gilt als Feh-
ler.

» Fehler-Regelung: Misslingt einmal
ein korrektes In-den-Reifen-Sprin-
gen, so muss das Kind zurlick zum

EINBEIN-HUPFER-STAFFEL

vorherigen Reifen und hupft
von dort aus weiter.

 Der Start erfolgt auf das Kom-
mando .Ferfig! Los!”

» Zuerst springt jedes Kind mif
dem einen Bein, nach dem 8.
Reifen mit dem anderen.

« Durch Abschlagen/Kérperkon-
takt wird das jeweils nachste
Kind in den Parcours .ge-
schickt”. Jedes Kind ist dabei 2-
mal an der Reihe. Sobald das
6. Kind den zweiten Durch-
gang bewdltigt hat, wird die
Zeit gestoppt.

WETTKAMPFHELFER (2/PARCOURS)
« 1 Helfer: Zeitnehmer
« 1 Helfer: Organisation der Rei-

fenbahn

WERTUNG

« Welches Team bewdlfigt am
schnellsten den Parcours? - Ge-
wertet wird das bessere Ergebnis
der beiden Durchgange.

» Die Bestzeiten aller Teams wer-
den miteinander verglichen und
in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL/PARCOURS

» 16 Fahrradreifen (jeweils 8 Rei-
fen, gestaltet in unferschiedli-
cher Farbe)

» 1 Stoppuhr

* Materialien zum Verbinden
der Reifen untereinander (z. B.
Kordel, Kabelbinder)

« Markierungen fur die Anord-
nung der Reifen

« Kennzelchnung der Starf-
(Wechsel-)Position




vo VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION

e Ziel: Von der Brust aus und
beidhdndig sollen die Kinder
das Wurfgerat moglichst weit
stoBen.

« Jedes Teammitglied nimmt feil
und hat 4 StéBe.

« Zum StoBen wird ein 0,5- bis 1-
kg-Ball (Basketball, Medizinball
o.A) verwendet.

e Jedes Kind stéBf frontal mif
Blickrichtung Zielfeld. Die FuB-
zehen zeigen stets nach vorne.
Das Kind stoBt das Wurfgerdf

von der Brust aus beidhandig und
aus der parallelen FuBstellung
(wahlweise auch Schriftstellung)
in Richtung der markierten Zonen:
Die 0,5 m breiten Bereiche, begin-
nend an der Abwurflinie, sind mit
Punkten kenntlich gemacht (Zone
1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkfe usw.).

e Die Zone, in der das Wurfgeréaf
aufkommt, bestimmt die Anzahl
der erreichten Punkte. Dabei zahlt
der dem Kind néchstliegende Ab-
druck.

« Auch Gerdte, die links und rechfs
des Zielfeldes aufkommen, wer-

BEIDARMIGES STOSSEN

den gewertet (Messung in Ver-
l[Gngerung der Zonenlinien).

* Das Kind macht unmittelbar
nach 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
Uberiritt, das Zielfeld nicht be-
rahrt und es den 1-m-Abwurf-
bereich nach hinten verlasst.

WETI'KAMPFHELFER (3/RIEGE)

» 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurdckbe-
férderung der Wurfgerate

« 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaffen und Uperwachen
der korrekten Durchfihrung

WERTUNG

« Welches Team sammelt die meis-
ten Punkte? - Ermittelt wird zu-
nachst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
besten Versuche addiert werden
(eln 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)

« Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

« 1 Zielfeld (10 m breit/15 m lang)

+ 1 ,Glltig-Linie”, die den 1-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

« Punktetafeln (z. B. laminiert)

« Basket- Medizinballe o. A.

Y AR




us VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

- Ziel: Aus der Schriftstellung sol-
len die Kinder per Schlagwurf
ein Wurfgerét moglichst weit
werfen.

« Jedes Teammitglied nimmi feil
und hat 4 Wrfe.

« Jedes Kind wirft einen Schlag-
ball (attemativ: Tennis-, Flatter-,
Kooshball o.A) in Richtung
der markierten Zonen: Die 2m
breiten Bereiche, beginnend
an der Abwurflinie, sind mif
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).

o Auf Wunsch reicht ein Teambe-
treuer das Wurfgerdt in die nach
hintfen ausgestreckte Hand. Das
Kkorrekte Greifen des Gerdats und

SCHLAGWURF (AUS DEM STAND)

dem Wurf stellt sich das Kind
hinten an der Reihe an.
Alternativ: 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, direkf nacheinander Ver-
such 3 und 4 (Empfehlung).
Der Wurf ist guitig, wenn der
Schlagwurf Uber Kopf durch-
gefuhrt wird, das Kind die Ab-
wurflinie nicht Ubertritt und das

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

» 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkfe und Zurtckbe-
férderung der Wurfgerdte

« 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaften und Uberwachen
der Durchfuhrung (u.a.
schlagwurf tber Kopf)

der Wurf aus dem langen Arm sol- Zielfeld nicht beruhrt.
len ermdglicht werden. Nach je-
WERTUNG MATERIAL/ANLAGE

« Welches Team sammelt die meis-
ten Punkte? — Ermittelt wird zu-
ndchst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
pesten Versuche addierf werden
(ein Streichergebnis).

« Die Einzelergebnisse der 6 besten
Kinder werden zum Teamergeb-
nis addiert, mit dem der anderen
Teams verglichen und in elne
Rangfolge gebrachf.

« Linie als Abgrenzung von Ab-
wurfbereich und Zielfeld

« 1 Zielfeld (15 m breit/30 m lang)

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

« Punkfetafeln (z. B. laminiert)

« Wurfgerate wie Schlagbdlle,
Tennis- Flatter-, Kooshbdlle

/’——J




