Dezember 2012

I WETTKAMPFSYSTEM

o 2013
ey KINDERLEICHTATHLETIK

www.leichtathletik.de


http://www.leichtathletik.de

INHALT

Inhaltsverzeichnis

Einleitung
Kinder sind fiir Wettkéimpfe - Wettkdmpfe fiir Kinder

Aufbau und Ablauf eines Wettkampfs
Disziplinenauswahl - oder: Wettkampftage richtig gestalten!

Laufen
Das Lauf-Konzept

Springen
Das Sprung-Konzept

Werfen
Das Wurf-Konzept

Die Wettbewerbe
Disziplinkarten Laufen

Die Wettbewerbe
Disziplinkarten Springen

Die Wettbewerbe
Disziplinkarten Werfen

Wettkampflisten
Vorlagen fiir Listen und Wertungen Seite 43

Modellveranstaltung U8
Veranstaltungsserie fiir die Altersklasse U8 Seite 44

Modellveranstaltung U10
Veranstaltungsserie fiir die Altersklasse U10

Modellveranstaltung U12
Veranstaltungsserie fiir die Altersklasse U12 Seite 46

Auswertung ¢ Ergebnislisten
Ergebnistbersicht U10: 1. Wettkampftag Seite 47

Auswertung ¢ Ergebnislisten
Ergebnistbersicht U10: Veranstaltungsserie bzw. -Liga Seite 48

Impressum und Kontakt Seite 49

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



EINLEITUNG

Kinder sind fur Wettkampfe -
Wettkampfe fur Kinder

Was im Wettkampf verlangt wird, wird im Training vorbe-
reitet. Unterscheiden sich die Wettkampfanforderungen
an verschiedenen Wettkampftagen, unterscheiden sich
auch die vorzubereitenden Disziplininhalte im Training.
Die Ubungsleiterinnen und Ubungsleiter, die ein vielseitig-
abwechslungsreiches und zielgerichtetes Training zu
schatzen wissen, werden mit Sicherheit das neue ,Wett-
kampfangebot zur Kinderleichtathletik” begriuBen. Und
dass perspektivisch die groBe Leichtathletik an die Klei-
nen herangefihrt wird, verdeutlicht die Ubersicht zum
Lauf-, Sprung- und Wurf-Konzept. Im Unterschied zum bis-
herigen engen Disziplin-Kanon haben Wettkampf-Initia-
foren nun die Wahlfreiheit, sich je nach Altersbereich fur
eine bestimmte Anzahl an Disziplinen aus insgesamt elf
definierten Entwicklungsfeldern zu entscheiden.

Ein Beispiel: W&hrend Mitte Mai fUr die 10- und 11-J&hri-
gen (U12) der 40-m-Lauf, die Hindernis-Sprint-Staffel, der
Hoch-Weitsprung und der gerade Wurf mit dem Heuler
auf dem Wettkampfplan stehen kénnen, sind fur Ende
Juni beispielsweise die Hindernis-Sprint- und Biathlon-
Staffel, der Stabweitsprung und das MedizinballstoBen
geplant - mit dem Wettkampf steuern wir die Trainings-
angebote. Das gilt fUr die Kleinen wie die GroBen.

Die Technik der Weltbesten, Konditions- und Leistungs-
steigerungen sind fur spielende und wetteifernde Kinder
nachrangig. Kinder leben im Hier und Jetzt, in der Ge-
genwart, und suchen in Allfag und Sport die Gemein-
schaft mit Gleichaltrigen, sind auf der Suche nach Be-
wdhrungsproben, Herausforderungen und gieren nach
Anerkennung ihrer ,Peergroup”, ihrer Elfern — und ihrer
Ubungsleiter.

Im Wettkampfsystem Kinderleichtathletik hat der DLV fUr
den Alfersbereich der Kinder eine ,Spezialisierungs-
Bremse” eingebaut. Vielseitigkeit wird in Form von wech-
selnden Mehrk&dmpfen abgerufen, die entwicklungsge-
md&Be Hinfuhrung zum Hurdenlaufen bekommt ihren be-
sonderen Rang. Grundsdatzlich sind jeweils eine Lauf-,
eine Sprung- und eine Wurfdisziplin Teil des Wettkampf-
angebotes, weitere Disziplinen kdnnen die Ausrichter

nach Belieben ergdnzen. Einzelleistungen werden schon
bei den Kleinsten ermittelt, doch dienen diese zun&chst
ausschlieBlich als Bewertungsgrundlage zur Ermittlung
der Teamleistung. Im Altersbereich der 10-/11-J&hrigen
steht dann die Ausrichtung auf Einzel- wie Teamerfolge
gleichberechtigt nebeneinander.

Ziel-Weitsprung in der Alfersklasse U8
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EINLEITUNG

.Der Wettkampf - Verwirklichung kindlichen Wetteifers”
lautet auch die Maxime von Hans Katzenbogner. Das
von ihm verfasste DLV-Lehrbuch ,Kinderleichtathletik”
und die von ihm formulierten Ableitungen munden da-
mit zu groBen Teilen in ein alters- und sportartfgemdaBes
Wettkampfsystem fur 6- bis 11-J&hrige. Eine neue aufein-
ander abgestimmte und schrittweise den Schwierigkeits-
grad erhdhende Wettkampfkonzeption zum Laufen,
Springen und Werfen von Kindern wei dabei viel mehr
zu bieten als eine fraditionell fokussierte Leichtathletik,
mit der man sich im Kinder-Wettkampf zuallererst auf das
geradeaus Laufen, geradeaus Springen und geradeaus
Werfen beschrdnkt.

Einarmiges MedizinballstoBen in der Altersklasse U12

Bundesweit halten die Initiatoren in den Vereinen, Krei-
sen und Verbdnden Materialien in H&nden, mithilfe
derer gemeinsame Wettkampfserien oder Cups organi-
siert werden kdnnen. Die Kinder-Disziplinen kommen in
drei Altersklassen (U8, U10, U12) zur Austragung.

Ein angemessenes Wettkampf-System fur Kinder ist schon
lange wunschenswert — warum ausgerechnet jetzt im
Bundesgebiet? Die Antwort ist einfach: Die Zeit ist reif do-
farl Kaum ein angehender Ubungsleiter kommt in der
Fachausbildung an dem Thema Kinderleichtathletik vor-
bei. Kaum ein Sportreferendar kommmt wéhrend der Vor-
bereitung seiner Unterrichtseinheiten ohne die lllustratio-
nen von Mike Medler und ohne die Fachartikel von Hans
Katzenbogner aus. Kaum ein Sportpraktiker verzichtet
auf den Kauf der zweibdndigen DLV-Broschure ,Leicht-
athletik in der Schule”, die bereits mehr als 37.000 Abneh-
mer fand. Und kaum ein Teilnehmer von Ubungsleiteraus-
und -fortbildungen kann sich dem Esprit von Fred Eberle
und seiner Mitstreiter entziehen, sobald diese die Wege
von der Kinderleichtathletik Uber die Talentfdrderung bis
hin zum Jugend- und Leistungstraining vorstellen.

Md&dchen und Jungen in gemischten Teams, Disziplin-
vielfalt Uber mehrere Altersklassen hinweg, eine nach-
vollziehbare Ranglistenwertung und ein beispielgeben-
des Handbuch - das sind kurz zusammengefasste Gute-
kriterien fur Mannschaftswettbewerbe, die zuallererst fur
KIDS" ATHLETICS und weitere Weg weisende Sportfest-
Konzepte zur Jahrtausendwende galten. Entwickelt auch
von den deutschen Initiatoren Dieter Massin und Win-
fried Vonstein, sind diese in der weltweiten Trainerausbil-
dung nicht wegzudenken.

Was vereint olympische Leichtathletik und
Kinderleichtathletik?

¢ Auch Kinderleichtathletik ist ,,Laufen”,
»Springen®, ,\Werfen“.

¢ Auch Kinderleichtathletik ist ,Hoher!,
»Schneller!”, ,Weiter!“.

Und schlieBlich bringen wir die Besonderheiten aller
existierenden Initiativen auf zwei groBe gemeinsame
Nenner:

* Kinder-Leichtathletik ist Mehrkampf-Leichtathletik.
* Kinder-Leichtathletik ist Team-Leichtathletik.
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AUFBAU UND ABLAUF VON WETTKAMPFEN

Disziplinenauswahl - oder:
Wettkampftage richtig gestalten!

Wer kiinftig eine Ausschreibung zu einem Kinderleichtathletik-Wettkampf erstellt, der erkennt, dass die Trainingsvielfalt
bei den Jiingsten nun auch in der Wettkampfleichtathletik angekommen ist: Hier finden sich jetzt spannungsgeladene
Team-Wettkémpfe und Veranstaltungsserien als abwechslungsreiche Jahreshéhepunkte fiir alle sechs- bis elfjGhrigen

Md&dchen und Jungen wieder.

Nach welchen Kriterien wéhlen Sie als Ausrichter das Dis-
ziplinangebot auf der Sportanlage aus?

Je nach Vorliebe und Verfugbarkeit entsprechender
Wettkampfanlagen und -materialien stellen Sie anhand
der hier aufgefUhrten Wettbewerbe (s. Konzepte ab S. 7
und Wettbewerbe ab S. 10) ein passendes Angebot zu-
sammen. Folgende Vorgaben sind zu beachten: Die
DurchfUhrung jeweils einer Lauf-, Sprung- und Wurfdiszi-
plin ist dabei fur jeden Wettkampftag grundséizlich ver-
bindlich. Zus&izlich gilt, dass der Lauf Uber die Hindernis-
se in jeder Altersklasse und an jedem Wettkampfort (in
der Regel) durchgefuhrt wird.

Fur einen Wettkampftag empfohlen sind dabei 3 bis 4
Disziplinen in der Altersklasse U8, 4 bis 5 Disziplinen in U10
sowie 4 bis 6 Disziplinen in U12. W&hrend in der Altersklas-
se U8 und U10 ausschlieBlich das Team gewertet wird, ist

in U12 daneben auch eine Einzelwertung in einzelnen
Disziplinen und im Mehrkampf moglich.

Wie lauft ein Kinderleichtathletik-Wettkampf ab?

Der Wettkampf, der nach maximal 3 Stunden beendet
sein sollte, wird von allen Beteiligten gemeinsam erdffnet.
Zwischen den verschiedenen Disziplinen sollen die Kin-
der die Moglichkeit haben, das Zustandekommen des
Gesamtergebnisses nachzuvollziehen und auf Anhieb zu
verstehen. Bestens geeignet ist hier eine ,Live-Hand-Aus-
wertung” an groBfldchigen Plakaten beispielsweise, bei
der die Kinder unter Anleitung eines ,Moderators” mit
einbezogen werden. Die unmittelbar folgende gemein-
same Siegerehrung mit Urkunden fur alle soll schlieBlich
zum bemerkenswerten Finale des Wettkampfes werden.

Der Start in eine Wettkampfserie sollfe gut vorbereitet und mit anderen Vereinen im Kreis koordiniert sein.
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AUFBAU UND ABLAUF VON WETTKAMPFEN

Wer kann teilinehmen?

Teilnahmeberechtigt sind alle M&dchen und Jungen der
entsprechenden Altersklasse sowie Kinder aus dem dlte-
ren Jahrgang der daruntfer liegenden Altersklasse. Die
Teams sind stets ,gemischt”, d. h., M&dchen und Jungen
bilden ein Team. Ein Team besteht dabei aus mindestens
6 bis maximal 11 Teilnehmern. Bringt ein Verein zw&lf oder
mehr Kinder an den Start, so werden vor Beginn der ers-
ten Disziplin die Kinder auf zwei Teams aufgeteilt. Grund-
satzlich gilt, dass Startgemeinschaften fur die jeweilige
Veranstaltung gebildet werden kbnnen. Auch einzelne
Schuler aus Schulen kénnen sich anschlieBen und auch
Schulmannschaften durfen teilnehmen.

Wie wird gewertet?

Moglichst eine , 1 oder 2” zu erhalten, wie aus der Schule
bekannt, ist das Ziel in einer Wettkampfleichtathletik flr
Kinder. Dabei geht es hier um Ranglistenpunkte: Das bes-
te Team in einer Disziplin erhdlt stets 1 Ranglistenpunkt,
das zweitbeste 2 usw. (s. auch S. 47). Eine einfache, fur
Kinder nachvollziehbare Teamwertung kommt so zum
Einsatz. Ein durchgehendes Prinzip, zumal die Leistung
des erfolgreichsten Mehrkampfteams am Ende des
Tages ebenso mit einer , 1" honoriert wird.

Und wie gehen die Einzelleistungen der Teammitglieder in
das jeweilige Disziplinergebnis ein?

Bis auf die Staffeldisziplinen, in denen die Anzahl der
StaffellGufer auf 6 festgeschrieben ist, hat in allen ande-
ren Disziplinen jedes Teammitglied die Moglichkeit, sei-
nen Anteil am Teamergebnis beizutragen. Hier kommen
stets die 6 besten individuellen Leistungen in die Wer-
tung - ganz unabhdngig davon, ob ein Team aus sechs,
sieben oder etwa elf Kindern besteht. Jede und Jeder ist
wichtig! Wdhrend ein Kind im Hindernissprint seine
Schnelligkeit einbringen kann, leistet ein anderes seinen
(Punkt-)Beitrag in einer Wurfdisziplin, ein weiteres beim
Springen etwa.

Gibt es ausschlieBlich Teamwertungen?

In der U8- und Ul0Kinderleichtathletik werden aus-
schlieBlich Teamsieger geklrt, wahrend in der U12 zu-
satzlich die Moglichkeit einer Einzelwertung geschaffen
ist. In Form von Einzel- und Mehrkampfwertungen wird
hier die ,Bricke” zur Jugendleichtathletik in U14 geschlo-
gen, in der mehr und mehr Disziplinwertungen auf die
Athleten von morgen warten.

Wie wird ein Kinderleichtathletik-Wettkampftag oder auch
eine Veranstaltungsserie bzw. Liga vorbereitet?

Planen Sie rechtzeitig, wenn moglich schon im Vorjahr,
den Wettkampftag und suchen Sie die Kooperation mif
anderen interessierten Vereinen und den Kreisverant-
wortlichen. Ziel sollife es sein, gemeinsam Termine zu
koordinieren und Disziplinen auszusuchen, um nicht nur
einen attraktiven Wetkampftag fur die Kinder zu gestal-
tfen, sondern eine gemeinsame Wettkampfserie bzw.
Liga: Jeder ausrichtende Verein halt in seinem Wirkungs-
kreis an einem Wettkampftag ein mit den anderen Verei-
nen abgestimmtes Disziplinangebot fur den Nachwuchs
aus dem Kreis bereit. So werden Uber das Jahr gesehen
mindestens 4 Veranstaltungen zu einer Liga zusammen-
gezogen (s. Ligo-Beispiele auf den Seiten 44 bis 46), so-
dass zum Ende der Serie ein Sieger der Liga (Gesamt-
wertung nach dem Prinzip der Ranglistenwertung) ge-
kart werden kann (s. S. 47).

Direkt nach dem Wettkampf erhdlt jedes Kind eine Urkunde.
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LAUFEN

LV

Das Lauf-Konzept

Die Disziplinlibersicht zur Wettkampf-Konzeption der Kinderleichtathletik ist in drei Teil-Konzepte , Lauf”, ,,Sprung*®, ,,Wurf*
gegliedert. Die klassischen Ziel-Disziplinen der Jugendleichtathletik (ab U14) verlangen vorgelagerte Entwicklungs-
schritte - folgerichtig werden fiir die Grundausbildung unserer Kinder kiinflige Wettkampf-Disziplinen in den Altersklas-
sen U8, U10 und U12 als Zwischenetappen definiert.

us ulio u12
(w/m 6/7) (w/m 8/9) (w/m 10/11)
30m 40 m 50 m
(aus verschiedenen (Hoch-/Dreipunkt- (Tiefstart aus dem
Lagen) Kauerstart) Block)
30-m- 30-/40-m- 40-/50-m-
Hindernis-Sprint- Hindernis-Sprint- Hindernis-Sprint-
Staffel Staffel Staffel
(Abstand: 3 -5 m, (Abstand: 4 - 6 m, (Abstand: 5 - 7 m,
Hohe: 30 cm) Hoéhe: 30 - 50 cm) Hohe: 40 - 60 cm)
50-m-Hindernis-Sprint
6 x 50-m-Staffel
Team-Biathlon Team-Biathlon Team-Verfolgung
(400 - 600 m) (600 - 800 m) (6 x 800 m)

Die Tabelle oben zeigt die Disziplinen fUr das Laufen von
Kindern im Alter zwischen 6 und 11 Jahren (neben dem
bestehenden Angebot fur die 12- und 13-Jahrigen) - ge-
gliedert in vier Entwicklungsfelder: ,Vom ,Schnell-Laufen’
zum Sprint”, ,Vom ,Uberlaufen’ zum Hurdensprint”, ,Vom
Staffel-Laufen” zur Rundenstaffel” und ,Vom ,Ausdau-
ernd-Laufen’ zum Dauerlaufen”.

LLaufen wir um die Wette!” rufen seit jeher die Kinder auf
Wiese und StraBe. Diese Laufbereitschaft, die Kinder in
Sportvereine fUhrt, wird in der Trainings- und Wettkampf-
leichtathletik in gewlnschte Bahnen gelenkt. Wa&hrend
die 10-/11-Jahrigen wie bisher Uber die 50-m-Distanz an
den Start gehen, wird das schnelle Laufen in den Alfers-
klassen zuvor alters- und entwicklungsgemdaB vorbereitet.
Im 40-m-Sprint starten die 8- und 9-J&hrigen wahlweise
aus dem Hoch-, Dreipunkt- bzw. Kauerstart. Beim 30-m-
Sprint der neuen jungsten Altersklasse U8 lernen die Kin-
der bereits angemessenes Wettkampfverhalten hinter
und an der Startlinie sowie die Einordnung in Abldufe: Be-
folgen des Startkormnmandos und Einhalten einer Reihen-
folge.

Der 60-m-Hiirdensprint ist fest verankert im Wettkampf-

Stadioncross
(1500 - 2000 m)

Programm der 12- und 13-J&hrigen (U14), schlieBlich ist
der HUrdensprint eine SchlUsseldisziplin in der Leichtath-
letik. FUr die Jungsten im Wettkampf-Programm sind do-
gegen spannungsgeladene Staffeln und motivierende
Organisationsformen vorgesehen, in die das schnelle
Laufen und der Hindernislauf verpackt werden. Durch-
gehendes Prinzip hier: Je dlter die Kinder, desto Ianger
die Laufstrecke, hdher die Hindernisse und groéBer der
stets konstante Abstand der Hindernisse zueinander.

Das ausdauernde Laufen fur Kinder wird in den untferen
beiden Altersbereichen gepaart mit Zielwurfaufgaben.
Werden nicht alle Ziele getroffen, sind beim Staffel-Biath-
lon kleine Strafrunden in entsprechender Anzahl zu lau-
fen.

Am Ende des Wettkampftages folgt mit der Team-Verfol-
gung Uber 6 x 800 m ein Highlight. Die Starfreihenfolge
wird anhand der bis dahin erreichten Punkizahlen der
Teams festgelegt. Nach der Gundersen-Methode startet
das beste Team zuerst und wird von allen anderen ,ge-
jagt”: Das Sextett, dessen SchlusslGuferin bzw. SchlusslGu-
fer zuerst die Ziellinie Uberquert, wird bei den 10- und 11-
Jahrigen Gesamtsieger des Wettkampftages.
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SPRINGEN

LV

Das Sprung-Konzept

Die Tabelle oben zeigt die Disziplinen fur das Springen
von Kindern im Alter zwischen 6 und 11 Jahren (und das
bestehende Angebot fUr die 12- und 13-Jahrigen) - ge-
gliedert in vier Entwicklungsfelder: ,Vom ,Weit-Springen’
zum Weitsprung”, .Vom Hoch-Springen” zum Hoch-
sprung”, .Vom Mehrfach-Springen’ zum Dreisprung” und
~Nom ,Stab-Springen’ zum Stabhochsprung”.

Wer M&dchen oder Jungen auf dem Spielplatz beob-
achtet, wie sie unfereinander Ziele vereinbaren und da-
bei liebend gerne einen Wettstreit darum beginnen, bei-
spielsweise weiter zu springen als der andere (,Wer
kommt weiter?” o ,Wer kommt bis ...?"), der wei um die
Bedeutung von Orientierungshilfen. Diese kommen auch
im Block Spung fUr die Jungsten zum Ensatz.

Im ersten Bewegungsfeld gilt es anfangs, in nahe liegen-
de, sichtbare Lande-Felder zu springen, um zund&chst
den eigenen Schnelligkeitseinsatz zu dosieren und die
Sprunggewandtheit zu schulen; spdter gilt es, zuneh-
mend die Sprungweiten zu steigern. In der Weitsprung-
Staffel der 8 und 9-J&hrigen wird fUr das Team ge-
k&mpft: Wer weit springen und noch dazu schnell laufen
kann, sammelt Punkte und gewinnt kostbare Zeit fur sein
Team. Die 10- und 11-J&hrigen hingegen messen sich im
Weitsprung klassisch - zenfimetergenau. Neu ist aller-
dings, dass beim Teamspringen fast jeder einzelne von
vier Versuchen z&hlt: Das Ergebnis ist die Summe aus den
drei besten Versuchen, die schwdchste Leistung wird
zum Streichergebnis.

Niemand wird auf die Idee kommmen, schon den Sechs-
jahrigen zu einem Hochsprung rucklings Uber die Latfte

us u12
(w/m 6/7) (w/m 8/9) (w/m 10/11)
Ziel-Weitsprung Weitsprung-Staffel (Additions-)Weitsprung
Hoch-Weitsprung | Hoch-Weitsprung I (Scher-)Hochsprung
Einbeinhlpfer-Staffel Wechselspriinge Flnfsprung
Stabsprung Stabweitsprung | Stabweitsprung Il

zu bewegen. Langfristig und motivationswirksam wird in
einer Wettkampf-Leichtathletik fur Kinder der in der Ju-
gendleichtathletik bevorzugte Fosbury-Flop angelegt
und Ziel fuhrend vorbereitet. Die Spannung und biswei-
len Dramatik, die man erlebt, wenn die Latte unmittelbar
nach der Uberquerung liegen bleibt - oder fallt -, behal-
ten wir den Kleinen nicht vor. Im Anforderungsprofil der
10- und 11-J&hrigen ist deshalb neben dem Hochsprung
auch der Schersprung vorgesehen, bei dem zuallererst
Absprungstreckung, Schwungbeineinsafz und Beidseitig-
keit gefragt sind. Dem vorgeschaltet sind Hochweitspriin-
ge aus einem geradlinigen und frontalen Anlauf in die
Weitsprunggrube (U8 und U10).

Anfangs kleine Springe bis hin zu zunehmend groéBeren,
rhythmischen Sprungfolgen werden im dritften Entwick-
lungsfeld abgefordert. Schon in der Kinderleichtathletik
wird so bereits Uber dosierte, kleine Mehrfachspriinge
gesat, was spdter in der Jugend mit Anlaufunterstitzung
im Dreisprung geerntet werden kann.

Ebenfalls altersgemd&B werden alle M&dchen und Jun-
gen an das Springen mit Stéiben herangefUhrt. Unter Zu-
hilfenahme eines Kinder-Sprungstabes gilt es fur jedes
6- und 7-dhrige Kind, vorgegebene Grdben zu Uberwin-
den. Anlaufen mit dem Stab, ihn zielgenau in einen vor-
gegebenen Bereich einstechen und das Erlebnis, sich
fragen zu lassen, sind Inhalt bei den 8- bis 11-J&hrigen -
auch wenn hier zun&chst alters- und entwicklungsge-
mdaB der Stabsprung in die Weite im Vordergrund steht.
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WERFEN

LV

Das Wurf-Konzept

Die Tabelle oben zeigt die Disziplinen fur das Werfen von
Kindern im Alter zwischen 6 und 11 Jahren (sowie fur die
12- und 13-J&hrigen) - diesmal gegliedert in drei Entwick-
lungsfelder: ,Vom Schlagwurf zum Speerwurf’, ,Vom
beidarmigen StoBen zum KugelstoR”, und ,Vom ,Drehen
und Werfen’ zum Diskuswurf”.

In einer Leichtathletik fur die Jungsten gilt es zum Beispiel,
Wurfst@be und Tennisringe zum sauberen Rotieren zu
bringen, den Flatterball so zu werfen, dass der Schweif
lange zu sehen ist, und die Vortex-Wurfrakete mit Kraft im
Abwurf zum Heulen zu bringen. Wenn heutzutage schon
nicht auf unseren o6ffentlichen StraBen und Pl&tzen, so
kédbnnen wir doch in unseren Sporthallen und auf unseren
Sportanlagen unterschiedliche Wurfgelegenheiten ar-
rangieren und attraktive Spiele, herausfordernde Ubun-
gen und spannende Wettbewerbe kreieren.

Mit den Disziplinen in der Tabelle oben wird auch im
Wurfbereich die Angebotspalette erweitert und neue
Wurfsituationen in das Wettkampfsystem integriert. Be-
wdhrte und auch kinffige neue Trainingsmaterialien
kénnen damit zu Wettkampfger&ten werden. Es wird ge-
worfen, was gut fliegt, bei den Jungen die Lust am Wer-
fen erhdlt und den Mé&dchen Mut macht, mehr und
mehr Wurfgerdte in die Hand zu nehmen.

Fur den wettkampfgemdBen Zugang von Kindern gilt:
Landebereiche werden in offensichtliche, gut markierte
Punktefelder unterteilt, die beim Disziplinablauf das
sofortige und fransparente Ermitteln von Wurf- und StoB-
leistungen nach sich ziehen. Nach (mindestens) einem
Probeversuch erhdlt jeder Teilnehmer vier Versuche. Die
drei wurfbesten Leistungen kommen dabei in die Wer-
tung und werden als Einzelergebnisse zur Additionswer-

us ui12
(w/m 6/7) (w/m 8/9) (w/m 10/11)
Schlagwurf Schlagwurf Schlagwurf
(aus dem Stand) (aus 3 m Anlauf) (freie Anlauf)
beidarmiges MedizinballstoBen StoB-Dreikampf
StoBen
Drehwurf Drehwurf Drehwurf

(Wurfauslage) (einfache Drehung) (freie Ausfuhrung)

tung summiert. Das Teamergebnis ergibt sich schlieBlich
in der jeweiligen Disziplinwertung aus der Summe der
sechs besten Leistungen.

Per Wettkampf wird im Altersbereich der 8- und 9-Jahri-
gen (U10) zum Schlagwurf mit zenfralem 3-Schritt-Rhyth-
mus angeleitet. Die Jungsten (U8) werfen hingegen
noch aus der Schrittstellung, die Altesten (U12) gestalten
inren Anlaufrnythmus und ihre Anlaufl&nge frei.
Beidhd&ndige DruckstéBe (U8) bereiten die Medizinball-
stéBe aus dem 3er-Rhythmus fur die 8- und 9-J&hrigen
(U10) aus der seitlichen StoBauslage vor - bei dem eine
Hand stéBt, die andere fuhrt. Der also im Training der
Kleinen und GroBen nicht wegzudenkende Medizinball
erfahrt somit auch als Wettkampfutensil in der Kinder-
leichtathletik seine Renaissance.

Beim Drehwurf werden die Beschleunigungswege Schritt
fur Schritt verldngert. Dem Wurf mit Tennisring, Fahrrad-
reifen 0. A. aus der Wurfauslage (U8) folgt die einfache
Drehung (U10) und schlieBlich der Wurf mit dem Kinder-
diskus — mit allen Freiheitsgraden und aus dem Diskusring
12).
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Bei unterschiedlichen Be-
dingungen sollen die Kinder

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

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

- verschiedene Bodenverhdilt-
nisse: Rasen, Laufbahn usw.

- unterschiedliche Startpositionen:
z.B. Hochstart, Kauer- oder Drei-
punktstart, Start aus der Bauch-
oder Ruckenlage, Starts aus ver-
schiedenen  Bewegungsaufgo-
ben und Blickrichtungen heraus,
z.B. Laufen auf der Stelle, Schrift-
wechselspringe am Ort usw.
 Alle Starts werden ohne den Einsatz
eines Startblocks durchgefuhrt.

* Nach dem Startkommmando ,Auf
die Platzel” stellen sich die Kinder
in Warteposition an die Startlinie.
Bei ,Fertig!” nehmen die Kinder die
geforderte Lage bzw. die dem

30M

Start  vorgeschaltete  Bewe-
gungsaufgabe auf der Stelle
ein. Das Startsignal erfolgt
dann mit Hilfe einer Startklap-
pe oder durch einen Pfiff.

« Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart
gewertet. Mit der Startklappe
oder durch einen Pfiff wird der
Start fur alle abgebrochen.
Der entsprechende Laufer
wird altersgerecht ermahnt,
Disqualifikationen sind  nicht
moglich.

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

WERTUNG

* Welches Team ist am schnellsten
und lauft die beste Gesamtlauf-
zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Summe der
6 Schnellsten eines Teams.

* Addifionswertung: 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)
o Startlinie
e Ziellinie
* ggof. Bahnmarkierungen
(z. B. HUfchen oder Pylonen)
* 1 Startklappe und/oder
1 Pfeife
* 4 Stoppuhren
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LV

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen nach ei-
nem Kommando schnellst-
moglich reagieren, beschleu-
nigen und eine 40-m-Strecke in
kUrzest moglicher Zeit bewdalti-
gen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und lauft zweimal.

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

* Nach dem Kommando ,Auf die
Plgtze!” nimmt jedes Kind seine
Warteposition ein. Bei ,Fertigl” gilt
es, eine ruhende Startposition ein-
zunehmen. Unmitteloar danach

40 M

erfolgt das Startsignal (Start-
klappe oder Startpistole).

« Startet ein Kind voreilig, so wird
dies als individueller Fehlstart
gewertet. Durch einen RuUck-
schuss bzw. Pfiff wird der Start
fur alle abgebrochen und der
entfsprechende Laufer wird al-
tersgemdB ermahnt, Disqualifi-
kationen sind nicht moglich.

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

WERTUNG

* Welches Team ist am schnellsten
und l&uft die beste Gesamtlauf-
zeit? - Die Teamwertung ergibt
sich aus der Summe der 6
Schnellsten eines Teams.

* Per Ausschreibung entscheidet
der Ausrichter zwischen beiden
folgenden Moglichkeiten:

- Additionswertung (Die Zeiten
aus 2 Laufen werden addiert.)
oder Bestwertung (Nur das beste
Ergebnis wird gewertet.)

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

MATERIAL (4 BAHNEN)

o Startlinie

 Ziellinie

« 1 Startklappe (alternativ: Pisto-
le) und 1 Pfeife

* 4 Stoppuhren
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION

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

Der Start erfolgt aus dem Start-
block:

-Nach dem Kommando ,Auf
die Plafze!” nimmt jedes Kind
seine Starfposition im  Start-
block ein: Kontakt der FuBe mit
den Blocken, hinteres Knie auf
dem Boden, beide Hande hin-

ter der Startlinie auf dem Boden.
JFertigl”. beide FUBe haben Start-
blockkontakt, Ges&B etwas Uber
Schulterhéhe.

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

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

50 M

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

WERTUNG

* Einzelwertung: Wer ist der
Schnellste im 50-m-Sprint?

* Teamwertung: Welches Team ist
am schnellsten und I&uft die bes-
te Gesamtlaufzeit? - Die Teamwer-
fung ergibt sich aus der Summe
der 6 Schnellsten eines Teams.

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

MATERIAL (4 BAHNEN)

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

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

* 4 Stoppuhren
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LV

us VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt
schnellstmoglich reagieren, star-
ten, beschleunigen und jeweils
nach absolvierter Hindernis-
bzw. Flachsprintstrecke die Ge-
schwindigkeit reduzieren, um-
kehren und das Staffelgerdt an
den Ndchsten Ubergeben.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

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

* In exakt 3 Minuten wird eine
moglichst groBe Strecke eines

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

* Auf der Hindernisstrecke stehen 4
bis 6 ,baugleiche” Hindernisse mit
einer maximalen Hohe von 30 cm
(z.B. flache Bananenkartons, Kin-
der-Hurden) mit einem identischen
Abstand von jeweils 3 bis 5 m.

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

* Hat ein Laufer nach Startkomman-
do die Hindernisse Uberquert,

30-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

Ubergibt er den Tennisring 0. A,
stellt sich hinten an und wartet,
bis er wieder an der Reihe ist.

e Startet der StartlGufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehlistart gewertet. Durch ei-
nen Ruckschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der entfsprechende Ldufer
wird kindgemdaB ermahnt.

« Die Ubergabe des Gerates er-
folgt von hinten. Dazu wird ei-
ne Stange (ca. 3 m hinter der
Ubergabelinie) umlaufen.

« Die Ubergabe muss bis zum 1.
Hindernis erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

¢ 1 Helfer: Ordner und Starter

* 1 Helfer: Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

* 4 Helfer. Punktezahler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

* Welche Mannschaft sammelt in-
nerhalb von exakt 3 Minufen die
meisten Punkte? - Jeweils T 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 LAUFEN

LV

u1o VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

« Ziel: Die Kinder sollen wieder-
holt schnellstméglich reagie-
ren, starten, beschleunigen
und jeweils nach absolvierter
Hindernis- bzw. Flachsprintstre-
cke die Geschwindigkeif redu-
zieren, umkehren und das Staf-
felgerdt an den Nd&chsten
Ubergeben.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

» Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

* In exakt 3 Minuten wird eine
moglichst groBe Strecke eines

Parcours aus 30- bis 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-
tfen Abstand von jeweils 4 bis 6 m.

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

* Hat ein Laufer nach Startkomman-
do ,Auf die Plé&tze! Fertig! Los!” die
Hindernisse Uberquert, Ubergibt er

30- BIS 40-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

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

e Startet der StartlGufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehlistart gewertet. Durch ei-
nen Ruckschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der entfsprechende Ldufer
wird kindgemdaB ermahnt.

« Die Ubergabe des Gerates er-
folgt von hinten. Dazu wird ei-
ne Stange (ca. 3 m hinter der
Ubergabelinie) umlaufen.

« Die Ubergabe muss bis zum 1.
Hindernis erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

¢ 1 Helfer; Ordner und Starter

* 1 Helfer: Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der Hinder-
nisse

* 4 Helfer. Punktezahler 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 LAUFEN

LV

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION
* Ziel: Die Kinder sollen wiederholt

schnellstmoglich reagieren,
starten, beschleunigen und je-
weils nach absolvierter Hinder-
nis- bzw. Flachsprintstrecke die
Geschwindigkeit  reduzieren,
umkehren und das Staffelger&t
an den n&chsten Ubergeben.

* 6 Kinder eines Teams bilden ei-
ne Staffel.

» Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

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

ner Hohe zwischen 40 und 60 cm
(z. B. Kinder-Hurden, hoch gestellte
Bananenkartons) mit einem identi-
schen Abstand von jeweils 5 bis 7 m.
Je 3 Kinder eines Teams stellen
sich an den Startlinien der Hinder-
nis- bzw. Flachstrecke auf. Der
1. L&aufer auf der Hindernisstrecke
ist der Startlaufer (Startkomman-
do: ,Auf die Platze! Fertig! Los!™).

Startet der StartlGufer voreilig, wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet. Durch einen Ruckschuss
bzw. Pfiff wird der Start abgebro-
chen und der entsprechende
L&ufer wird kindgemdB ermahnt.

6 X 40- BIS 50-M-HINDERNIS-SPRINTSTAFFEL

* Jeder StaffellGufer absolviert
einmal die Flachsprint- und
einmal die Hindernisstrecke.
Somit ist der L&ufer, der vor
dem Start als letzter Laufer an
der Hindernisstrecke steht, der
Schlusslaufer.  Er  fradgt  zur
Kennzeichnung ein Partei-
band o. A.

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

» Die Ubergabe muss bis zum
1. Hindernis erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (9/4 TEAMS)

¢ 1 Helfer; Ordner und Starter

¢ 2 Helfer: Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

* 4 Helfer. Ubergabe-
kontrolleure

WERTUNG

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

MATERIAL (4 TEAMS;

HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 16 Kinder-Hurden, alternativ:
Bananenkisten

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Staffelstébe o. A.

* 1 Stoppuhr

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

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jedes Kind sprinftet innerhalb
einer eigenen Bahn auf einer
50-m-Strecke Uber mehrere
Loaugleiche” und in gleich-
bleibenden Abst&nden hinter-
einander liegende Hinder-
nisse.

VOM ,,UBER-LAUFEN“ ZUM HURDENSPRINT

* Auf der Strecke stehen jeweils 5
bis 6 Hindernisse mit einer identi-
schen Hbhe zwischen 40 und 60
cm (z .B. Kinder-HUrden bzw. hoch
gestelite  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.

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

‘ 50-M-HINDERNIS-SPRINT (EINZEL)

bzw. Pfiff wird der Start abge-
brochen und der entsprechen-
de Laufer wird kindgemd&R er-
mahnt.

* Per Hand- bzw. elektronischer
Zeitnahme werden im Ziel die
Einzelleistungen ermittelt.

WETTKAMPFHELFER (6/4 BAHNEN)

* 1 Helfer: Ordner und Starter

* 4 Helfer. Zeithehmer

* 1 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

WERTUNG

e Einzelwertung: Wer [&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 Gesamt-
laufzeit wird mit der der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 BAHNEN,

HIER JEWEILS 5 HINDERNISSE)

* 4 Startblécke

* 20 Kinder-Hurden, alternativ:
Bananenkisten

* 4 Stoppuhren oder 1 elektroni-
sche Zeitmessanlage

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

WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

ui2 VOM ,,STAFFEL-LAUFEN* ZUR RUNDENSTAFFEL ‘ 6 X 50-M-STAFFEL

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Der Staffelstab soll mit
5 Wechseln schnellstmdglich
Uber eine 300-m-Strecke frans-
portiert werden. Basis ist die

- 150 m - 100 m - 50 m vor der Ziel-
linie. Die Ablaufmarke fur L&ufer 2
ist zuvor durch eine zusdizliche
Markierung (250 m vor dem Ziel)
zu ergdnzen.

Ubergeben wird ein Staffelstab.

bekannte 4 x 50-m-Staffel. e Startet ein Kind voreilig, so wird
* 6 Kinder eines Teams bilden ei- dies als individueller Fehlstart ge-
ne Staffel. wertet. Durch einen RUckschuss

* Jedes Teammitglied I&uft in
einer ihm zugewiesenen Lauf-
bahn eine Teilstrecke von
50 m.

* Die Ablaufmarken fur die L&u-
fer 3 bis 6 sind auf der normao-
len Rundbahn markiert; 200 m

bzw. Pfiff wird der Start abgebro-
chen und der entsprechende
L&ufer wird kindgemdB ermahnt.
Bei Behinderungen anderer Staf-
fellGufer kann eine Disqualifika-
tion des Teams erfolgen.

WERTUNG

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

¢ 1 Helfer; Ordner und Starter

¢ 2 Helfer; elekironische Zeitnah-
me oder 4 Helfer bei Hand-
zeitnahme

* 5 Helfer: Wechselrichter (kon-
trollieren u.a. erkennbare Be-
hinderungen)

* Welche Staffel ist die schnellste

im 6 x 50-m-Wettbewerb? - Die
Laufzeit wird mit der der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL (4 TEAMS)

* 4 zusdtzliche Ablaufmarkie-
rungen (pro Bahn eine Mar-
kierung: 250 m vor dem Ziel)

* 4 Startblécke

* 4 StaffelstGbe

* 4 Stoppuhren (alternativ:
elektronische Zeitmessanlage)

* 1 Startklappe (-pistole) und 1
Pfeife
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LV

us VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich eine Aufgabe bewdilti-
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.

 Alfernativ sind auch andere
Organisationsformen maoglich.

* Die Streckenldnge je Laufer-
Tandem betragt 400 bis 600 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” Wurfgeraten tref-
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 empfiehlt
sich je nach Wurfger&t und Wurf-
ziel ein Abstand von 2 bis 3 m.

TEAM-BIATHLON (400 - 600 M)

* Sobald beide Partner ihre
Wurfstation  erreicht  haben,
wird gemeinsam mit den WUr-
fen begonnen. Erreicht das
Tandem das Ziel, erfolgt der
Wechsel zeitgleich auf die bei-
den folgenden Laufer usw.

* Die Zeit wird festgehalten, so-
bald der letzte Laufer des drit-
ten Tandems die Ziellinie Uber-
quert hat .

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 Wurfgerdéte), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A), 24 Balle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybdlle)
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Ul0 | VOM , AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN ‘ TEAM-BIATHLON (600 - 800 M)

KURZBESCHREIBUNG/ 1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde * Sobald beide Partner ihre
ORGANISATION aufgebaut, die zweimal zu laufen Wurfstation  erreicht  haben,
« Ziel: Die Kinder sollen schnellst- ist. wird gemeinsam mit den WUr-

moglich eine Aufgabe bewdilti-
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.
 Alfernativ sind auch andere
Organisationsformen maoglich.
* Die Streckenldnge je Laufer-
Tandem betragt 600 bis 800 m:

Empfehlung zu den Wurfstatio-
nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6
Joaugleichen” Wurfgeraten tref-
fen. Dabei hat jedes Tandemmit-
glied maximal 3 Versuche. FUr je-
des Ziel, das nach 6 Wurfen ,ste-
hen bleibt”, hat das Tandem 1 Tandems die Ziellinie Uber-
kleine Strafrunde zu absolvieren quert hat, wird die Zeit festge-
(1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer halten.

Laufrunde).

Bei den Wurfstationen empfiehlt

sich je nach Wurfger&t und Wurf-

ziel ein Abstand von 2 bis 4 m.

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

WERTUNG

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

¢ 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 Wurfgerdéte), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A.), 24 Bélle (z. B.
Gymnastik-, Jonglier-, Tennis-
oder Volleybdlle)

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Ul2 | VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN ‘

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 6x800-m-Teamverfolgung
zeitversetzt: Das fUhrende Team
starfet 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 Verfugung).

* Um die Positionsverschiebungen

besser nachvollziehen zu kdnnen,

TEAM-VERFOLGUNG (6 X 800 M)

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, Scharpen o. A. hervor-
gehoben werden (der drittletz-
fe L&ufer z.B. ,grin”, der vor-
letzte ,gelb” und der Schluss-
l&ufer ,rof”).

ren Disziplinen und der Ermitt- DO OAD DER BER OR
lung des Gesamt-Punkte- D = athletik.de/se e/do o0qd
stands, erfolgt die abschlie- arbe aterialle d-oraanisatio =
WETTKAMPFHELFER (6) WERTUNG MATERIAL
1 Helfer; Starter * Welche Mannschaft erreicht in * 1 Stoppuhr

¢ 2 Helfer; Ordner (Startablauf)

* 3 Helfer: Zeitnehmer (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.

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

1 Staffelstab/Team
Parteibander o. A.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND — WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK (GULTIG AB 1.1.2013)
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WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

Ul2 | VOM ,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN ‘ STADIONCROSS (1500 - 2000 M)

KURZBESCHREIBUNG/ * Vorhandene Hindernisse (wie * Der Stadioncross solite auf-
ORGANISATION Hochsprunganlagen) werden an- grund der Ausdauerbelastung
e Ziel: Am Ende des Wettkampf- gemessen in die Laufstrecke infe- zum Abschluss des Wettkampf-
tages sollen die Kinder einen griert. Sicherheitsaspekte sind zu tfages durchgefuhrt werden.
Stadionparcours in moglichst beachten.
kurzer Zeit bewdltigen. * Je nach Streckenldnge einer Lauf-
* Gut sichtbar wird auf und ne- runde wird die Anzahl der zu ab-
ben der Sportanlage ein Lauf- solvierenden Runden so festge-
parcours abgesteckt - verwin- legt, dass eine Laufstrecke von
kelt und mit mehreren Rich- 1500 bis 2000 m entsteht.
tfungsénderungen: sowohl auf » Die Organisation des Laufs sollte so
der Laufbahn, als auch im In- erfolgen, dass moglichst viele Teil-
nenraum und auch abseits nehmer in diesem Einzelwettbe-
der Bahn. werb zeitgleich an den Start gehen.
WETTKAMPFHELFER (8/LAUF) WERTUNG MATERIAL
* 1 Helfer: Starter * Einzelwertung: Wer gewinnt den * 1 Stoppuhr
* 6 Helfer: Protokollanten und Stadioncross? - Die Einzelergeb- * zahlreiche Markierungshilfen
Rundenzahler nisse werden durch Zeitnahme (u. a. Hufchen, Absperrband,
* 1 Helfer: Zeitnehmer ermittelt. Hurden)
* Teamwertung: Welches Team ge- * ggf. Hochsprunganlagen
winnt den Stadioncross? — Die * weitere geeignete Hindernisse
Teamergebnisse werden ermittelt, « 1 Startpistole (alternativ: Start-
indem die 6 besten Laufzeiten ei- klappe)
nes Teams addiert, mit den ande- * 1 Pfeife
ren Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht werden.

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND e WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK



WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG ZIEL-WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/ gen Anlauf, springt mit einem FuB festgelegte Reihenfolge ein-

ORGANISATION vor dem Absprungorientierer ab gehalten.

* Die Kinder sollen ihre Laufge- und landet mdglichst beidbeinig * Die Einstiegsweite (Vorderkan-
schwindigkeit dosieren, die parallel in dem Zielbereich. te Hindernis - Beginn Fahrrad-
Sprunggewandtheit  schulen * Bei einem Fehlversuch (Verschie- reifen) betfragt 1 m, dann wei-
und zunehmend moglichst ben des Hindernisses, Verfehlen fer im 25-cm-Abstand (Emp-
weit springen. des Reifens, Koérperberihrung des fehlung).

* Jedes Teammitglied nimmt teil. Sandes zwischen Absprungort

* Die Mannschaft sammelt so und Reifen) hat jedes Kind einen
viele Weiten-Punkte wie mog- zweiten Versuch pro Bahn (,Hoff-
lich: T Punkt fUr jeden erfolgrei- nungsrunde”).
chen Versuch pro Reifen. * Misslingt auch der zweite Versuch,

* Jedes Kind hat maximal 2 Ver- scheidet das Kind aus.
suche pro Reifenweite. * Bis zu seinem Ausscheiden muss

* Jedes Kind beginnt zun&chst jedes Kind in jedes Ziel gesprun-
aus einem maximal 10 m lan- gen sein, dabei wird die einmal

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM) WERTUNG MATERIAL/RIEGE

* 1 Helfer; Organisation * Welches Team trifft am haufigs- * 1 Sprunggrube

¢ 2 Helfer: Einebnen der Sanad- ten weit entfernte Zielbereiche ¢ 2 Hindernisse (z. B. Bananen-
grube und Anordnung der ganz genau? - Die Teamwertung kiste, flach gestellt)
Fahrradreifen ergibt sich aus der Summe der 6 * 1 Fahrradreifen o. A.

besten Punktleistungen eines 1 Hurde o. A, zur Begrenzung
Teams. der Anlaufldnge
* Die erzielte Team-Punkizahl wird * 1 MaBband/Messlatte
mit der der anderen Teams ver- * ] Besen/Rechen
glichen und in eine Rangfolge
gebracht.
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

LV

uio ‘ VOM ,,WEIT-SPRINGEN“ ZUM WEITSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen aus kur-
zem Anlauf und unter Zeit-
druck moglichst weit springen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Nach dem Kommando ,Auf die
Platze!l Ferfigl Los!” begibt sich
der Starfléufer auf eine 10-m-
Strecke Richtung Grube. Es folgt
ein einbeiniger Absprung vor
einem Orientierer (Bananen-
karton, Kegel, Blockx o.A)) in
die Weite. Beginnend mit dem
Grubenrand sind 25 cm breite
Bereiche (Zonen) markiert.

* Nach einer méglichst beidbeinig-
parallelen Landung I&uft das Kind
zu einem Fahrradreifen o. A, der ne-
ben dem Grubenrand etwa 4 m
vom Hindernis entfernt ist.

* Sobald das Kind mit beiden
FUBen im Reifen gelandet ist, darf
das nachfolgende an der Start-
linie wartende Kind loslaufen.

* Bei voreiligem Starten eines Kin-
des werden die erzielfen Punkte
nicht gewertet.

* Im Hinblick auf einen spannungs-
geladenen Ablauf hat einer der
Wettkampfhelfer die Aufgabe, je-
weils unmittelbar nach erfolgter

WEITSPRUNG-STAFFEL

Landung den akfuellen Punkte-
Zwischenstand des Teams be-
kanntzugeben.

*Um den Wettkampf-Gedan-
ken zu gewdhrleisten, sollfen
direkte Duelle unter 2 Mann-
schaften bei gleichen Bedin-
gungen moglich sein.

* 2 Durchgdnge - der bessere
wird gewertet. Hierzu werden
die Bahnen getauscht.

WETTKAMPFHELFER (3/TEAM)

¢ 1 Helfer: Einhalten der korrek-
ten Reihenfolge und des
punktlichen Loslaufens

1 Helfer: sofortige Mitteilung
des aktuellen Punkte-Zwi-
schenstandes

1 Helfer: Einebnen der Grube

WERTUNG

* Welche Staffel sammelt innerhalb
von 3 Minufen die meisten Punk-
te? - Punkte werden entsprechend
der erreichten Zone erzielt (gemes-
sen wird der dem Absprungort
n&chstliegende Korperabdruck).

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

MATERIAL/TEAM

* 1 Sprunggrube

* 2 Orientierer (flach gestellte
Bananenkisten o. A.)

* 1 Fahrradreifen o. A.

« 1 bis 2 Messlatten o. A. mit Ska-
lierung im 25-cm-Abstand
bzw. Zonenmarkierungen

* 1 Besen/Rechen

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




WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

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

KURZBESCHREIBUNG/ * Beim Teamwettbewerb wird der

ORGANISATION Additionsweitsprung durchgefuhrt.

e Ziel: Die Kinder sollen nach Die 3 besten Versuche eines jeden
einem Anlauf (L&dnge freige- Kindes werden addiert. Die Ergeb-
stellf) einbeinig aus einer Ab- nisse der 6 besten Kinder werden
sprungzone (Breite: 80 cm) zur Teamwertung addiert.
moglichst weit springen. * Wird der Weitsprung als Einzel-

* Jeder Teiinehmer hat 4 Versu- disziplin  durchgefthrt, wird der
che. beste Versuch gewertet.

* Ein Sprung ist ungultig, wenn
die Absprungzone Ubertreten
oder in die Grube gelaufen

wird.
* Die Messung der Sprungweite
erfolgt zentimetergenau.
WETTKAMPFHELFER (3/TEAM) WERTUNG MATERIAL/TEAM
* 2 Helfer; Messen der Weite * Einzelwertung: Die Sprungweite * 1 Sprunggrube
(ein Helfer kontrolliert die Ab- wird mit der der anderen Kinder * 1 MaBband
sprungstelle) verglichen und in eine Rangfolge * 1 Rechen/Besen
* 1 Helfer: Einebnen der Grube gebacht.

* Teamwertung: Die Ergebnisse der
6 besten Kinder im Additionsweit-
sprung werden zum Teamergeb-
nis addiert, mit dem der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.
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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 Entfernung
Uber einen Hbhenorientierer
springen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Der Hoch-Weitsprung erfolgt
aus einem frontalen, geradlini-
gen und auf 5 m begrenzten
Anlauf Uber ein Hindermnis.

« Nach Uberquerung der aufge-
legten Lafte 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 Einstiegshéhe
betfragt 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 Hbhe einmal ge-

HOCH-WEITSPRUNG |

schafft haben. Dabei wird die
einmal festgelegte Reihenfol-
ge eingehalten.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 1 Helfer; Organisation

* 2 Helfer: Einebnen der Grube
und Auflegen der Latte

WERTUNG

* Welches Team springt am hoéchs-
fen? - 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 SPRINGEN

LV

VOM ,,HOCH-SPRINGEN* ZUM HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus begrenztem Anlauf
sollen die Kinder mit einem
Bein abspringen und aus indi-
viduell optimaler Entfernung
Uber einen Hbhenorientierer
springen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Der Hoch-Weitsprung erfolgt
aus einem frontalen, geradlini-
gen und auf 10 m begrenzten
Anlauf Uber ein Hindermnis.

« 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 Einstiegshéhe
betfr&gt 60 cm mit einer Steige-
rung im 10-cm-Abstand, ab 80 cm
im 5-cm-Abstand.

* Jedes Kind hat maximal 2 Versu-
che pro Héhe, das beste Resultat
jedes Kindes geht in die Wertung
ein.

* Bis zu seinem Ausscheiden muss
jedes Kind an allen Durchgdngen

HOCH-WEITSPRUNG I

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

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

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 1 Helfer; Organisation

* 2 Helfer: Einebnen der Grube
und Auflegen der Latte

WERTUNG

* Welches Team springt am hdchs-
fen? - Die 6 besten Einzelergebnis-
se werden zum Teamergebnis ad-
diert.

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

MATERIAL/RIEGE

* 1 Sprunggrube

* 1 Hurde als Anlaufbegren-
zung

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

 ca. 8 Hutchen o. A,
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

(SCHER-)HOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Der Ausrichter entscheidet sich
per Ausschreibung fur eine der
beiden Disziplin-Varianten:

* Schersprung (Q)
-Ziel: Die Kinder sollen den
grundlegenden Steigesprung
anwenden.

und die erste Mattenberihrung
mit dem SchwungbeinfuB erfolgt.
Hochsprung (b):

- Ziel: Die Kinder sollen die Grob-
form des Flops oder eine andere
Technik anwenden.

-Nach einem freigestellten An-
lauf springen die Kinder mit ein-
beinigem Absprung in beliebiger

* FUr beide Disziplinvarianten gilt:
- Jedes Teammitglied nimmt teil.
- Die Anfangshoéhe betragt 75

cm mit einer Steigerung im
10-cm-Abstand, ab 95 cm im
5-cm-Abstand (Empfehlung).

* Jedes Kind hat maximal 2 Ver-
suche pro Hohe, das beste Re-
sultat jedes Kindes geht in die

- Mit einem Anlauf im 45-Grad- Technik Uber die Latte. Wertung ein.
Winkel zur Latte (maximal 10 m - Der Sprung ist gultig, wenn die
Lange) springen die Kinder im Hochsprunglafte  Ubersprungen
Schersprung Uber die Latte. wird und die Latte auf dem Aufle-
- Der Sprung ist gultig. wenn ger liegen bleibt.
die Hochsprunglatte  Uber- * FUr die Teamwertung wir der
sprungen wird, die Latfte auf Schersprung empfohlen, fur die
dem Aufleger liegen Dbleibt Einzelwertung der Hochsprung.
WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL/RIEGE

* 1 Helfer: Organisation

* 2 Helfer: Auflegen der Latte
und Technik-Kontrolle
Schwungbeinlandung Matte
(Schersprung)

e Einzelwertung: Wer springt am
hochsten?

* Teamwertung: Die 6 besten Ein-
zelleistungen werden zum Team-
ergebnis addiert, mit dem der
anderen Teams verglichen und in
eine Rangfolge gebracht.

* 1 Hochsprunganlage (Matte,
2 Sténder, 1 Latte)

* 2 HUrden in 10 m Entfernung
(Schersprung)

* HUtchen als Anlauforientierer
(Schersprung)
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

us VOM ,,MEHRFACH-SPRINGEN“ ZUM DREISPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

« Ziel: Die Kinder sollen unter Zeit-
druck einbeinig mit mdglichst
schnellen Boden-Kontakten ei-
nen bestimmten Sprungpar-
cours bewdaltigen.

¢ Alle Kinder nehmen teil. Jedes
Team hat 2 Staffelversuche.

* Dabei hat jeweils jede Staffel
insgesamt 3 Minuten Zeit, so
viele korrekte Reifenspringe
wie moglich zu erzielen.

* Mit 20 Fahrrad-/Rennradreifen
o.A. wird eine Strecke ausge-

legt, die die Kinder auf einem Bein
springend bewdltigen sollen.
Die ersten 10 Reifen sind mit dem
einen Bein, die ndchsten 10 Reifen
mit dem anderen Bein zu absol-
vieren. Mit welchem Bein das Kind
beginnt, ist ihm freigestellt.
Durch Abschlagen / Koérperkon-
takt wird das jeweils ndchste Kind
in den Parcours geschickt. Do-
nach stellt sich das Kind wieder
hinfen an und wartet, bis es er-
neut an der Reihe ist.
* Der Start erfolgt auf das Komman-
do .Fertig! Los!”

EINBEIN-HUPFER-STAFFEL

* Nach exakt 3 Minuten wird die
Staffel beendet. Korrekt sind
Sprunge innerhalb der Reifen,
auch Reifenberthrungen mit
den FUBen sind erlaubt. Eine
Bodenberthrung  auBerhalb
des Reifens gilt als Fehler.
Fehlerhafte Springe werden
nicht honoriert, korrekte einbei-
nige Sprunge werden jeweils
mit einem Punkt bewertet; d.h.,
dass jedes Kind fUr das eigene
Team pro Runde bis zu 20
Punkte erzielen kann.

WETTKAMPFHELFER (2/PARCOURS)

1 Helfer: Kontrolle der Springe/
Z&hlen der Punkte

¢ 1 Helfer: Handzeitnahme und
Kontrolle der Reihenfolge

WERTUNG

* Welches Team sammelt inner-
halb von drei Minuten die meis-
ten Punkte? - Die Anzahl korrekt
absolvierter Reifen bildet das
Teamergebnis.

* Die bessere beider Team-Punki-
zahlen wird mit der der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht

MATERIAL (PARCOURS)
* 20 Fahrradreifen

(jeweils 10 pro Farbe)
e 1 Stoppuhr
* Material zum Verbinden der
Reifen (z. B. Kabelbinder,
Kordel)
Kennzeichnung der Start-/
Wechselposition
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

uio ‘ VOM ,,MEHRFACH-SPRINGEN“ ZUM DREISPRUNG

Abstande

25vvcm 25vvcm 50 cm

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen bestimm-
fe Sprungabschnitte schnellst-
moglich  im  vorgegebenen
Rhythmus bewdltigen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 Versuche.

« 18 Fahrradreifen o. A. (in 2 ver-
schiedenen Farben) werden
hintereinander ausgelegt, die
die Kinder schnellstmoglich
im vorgegebenen Rhythmus
(z.B. links-links-inks-rechts-rechts-
rechts-li-li-li usw.) durchspringen
sollen. Dem Kind ist freigestellt,

mit welchem Bein es beginnt. Do-
bei steht jeweils 1 Farbe fur 1
Sprungbein, z. B. rof fur rechts und
blau fur links.

* Die beiden Abst&nde zwischen
den stets 3 farbig identischen Rei-
fen betragen jeweils 25 cm. Fur
den Beinwechsel ist nach jedem
3. Reifen (Farbwechsel) ein ,Gra-
ben” mit einer Breite von 50 cm
vorgesehen.

* Das Kind wartet an der Startlinie,
konzentriert sich bei ,Fertigl” und
beginnt mit ,Los!”

* Die Zeit wird angehalten, sobald
das Kind mit den FuBen beidbei-

WECHSELSPRUNGE

nig-parallel in zwei weiteren,
dann nebeneinander liegen-
den Reifen landet.

Ein Fehler (u. a. ,falsches Bein”,
Boden-Berlhrung auBerhalb
des Reifens oder Verschieben
eines Reifens) wird mit einer
Strafzeit von jeweils 0,5 Sekun-
den belegt, die zu der indivi-
duellen Zeit addiert wird. Rei-
fenberdhrungen werden nicht
als Fehler geahndet.

Die maximale Anzahl von Feh-
lern wird auf 10 begrenzt, d. h.
maximale Zugabe von 5 Sek.
Strafzeit zur Durchgangszeit.

WETTKAMPFHELFER (2/RIEGE)

* 1 Helfer: Zeitnehmer

* 1 Helfer: AusfUhrungskontrolle
und Organisation der Reifen-
bahn

WERTUNG

* Welches Team erzielt die schnells-
tfe Gesamizeit? - Ermittelt wird zu-
n&chst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
besten Versuche addiert werden.

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

MATERIAL/RIEGE

» 20 farbig markierte Fahrradrei-
fen (2 Farben) o. A,

1 Startlinie

* 1 Stoppuhr

* Markierungen fur die Anord-
nung der Reifen
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

ui2 ‘ VOM ,,MEHRFACH-SPRINGEN“ ZUM DREISPRUNG

Abstande

40cm 60cm 40v“‘cm

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Die Kinder sollen nach ei-
nem kurzen Auftakt 5 einbeini-
ge Sprunge in vorgegebenen
Sprungzonen und im bestimm-
ten 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

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

FUNFSPRUNG

beinig im  vorgegebenen
Rhythmus von Reifen zu Reifen.

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

* Der Sprung ist gultig, wenn der
korrekte Rhythmus eingehal-
tfen wird und die Kontakte in-
nerhalb der Reifen erfolgen.

erfolgt durch kleine Springe * Das Kind springt aus dem ersten Reifenberdhrungen sind er-
mit Distanz- und Rhythmusvor- Reifen ab und springt danach ein- laubt.
WETTKAMPFHELFER (4/ANLAGE) WERTUNG MATERIAL/RIEGE

* 1 Helfer: Ausfuhrungskontrolle
und Organisation der Reifen-
bahn

3 Helfer: Einebnen der Grube
und Messen des Sprungs

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

« 5 Fahrradreifen (2 Farben) o. A.

¢ 1 Begrenzung Anlaufraum
(z.B. HUrde)

* 1 Harke/Rechen

* 1 MaBband

* Markierungen fur die Anord-
nung der Reifen
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

us VOM ,,STAB-SPRINGEN“ ZUM STABHOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

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

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

* Die Anlauflénge ist auf 5 m be-
grenzt.

* Jedes Kind |&uft mit einem Stab in
den Ha&nden los, sticht in den Rei-
fen und springt mit dem in beiden
H&nden gehaltenen Stab Uber die
Punktelinie. Dabei soll ein Arm in
Hochhalte sein, die zweite Hand in

STABSPRUNG

* Auch beim BerUhren der Mar-
kierung erhdlt man einen
Punkt.

0 Punkte gibt es bei einem Koér-
perabdruck vor der Punkte-
linie.

* Die vor Beginn des Stabsprin-
gens gewdhlte Reihenfolge der
Mannschaftsmitglieder wird bis
zum Abschluss der Disziplin

* Jede Mannschaft absolviert Schulterhdhe. aufrechterhalten.
mit je 11 Versuchen 3 Durch- « FUr jede erfolgreiche Uberque-
gdénge. Fur den 1. Durchgang rung der Punktelinie erhalt das ge-
(1. = M. Versuch) wird ein 25- samte Team 1 Punktf, d.h., jede
cm-Abstand zwischen Reifen- Mannschaft kann maximal 33
ende und Punktelinie empfoh- Punkte erzielen.
WETTKAMPFHELFER (2/RIEGE) WERTUNG MATERIAL/ANLAGE

* 1 Helfer; Organisation
* 1 Helfer: Punktevergabe und
Einebnen der Grube

* Welche Mannschaft schafft bei
insgesamt 33 Versuchen die
meisten Punkte? - Die erzielte
Mannschafts-Punktzahl wird mit
der der anderen Teams vergli-
chen und in eine Rangfolge ge-
bracht.

* 1 Sprunggrube

* 3 Sprungstabe

* 1 Punktelinie

* 2 HUrden (Anlaufbegrenzung,
Sicherheitsabstand)

¢ 1 Besen/Rechen

* 1 Reivoband o. A.
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen mit dem
Stab anlaufen, ihn einstechen,
abspringen, sich vom Stab tfra-
gen lassen und sicher landen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 Sprunge.

* Aus einem maximal 10 m lan-
gen Anlauf wird der Stab in ei-
nen am Grubenrand markier-
fen Einstichbereich (z.B. Fahr-
radreifen) eingestochen.

* Das Kind springt einbeinig ab,
halt sich mit beiden H&nden

am Stab fest und versucht, sich
vom Stab tragen zu lassen und so
weit wie mdglich in die Grube zu
springen. Dabei soll ein Arm in
Hochhalte sein, die zweite Hand
in Schulterhdhe.

In der Grube sind jeweils 25 cm
breite  Wertungsbereiche ange-
bracht. Diese beginnen unmittel-
bar nach Ende des Einstichreifens
mit der ersten Wertungszone (= 1
Punkt). Danach folgen die weite-
ren Zonen.

* Gewertet wird der letzte Korperab-

druck des Kindes.

STAB-WEITSPRUNG |

e Der Sprung ist ungultig, wenn
der Einstichbereich nicht ge-
froffen wird oder wenn das
Kind den Stab vor Erreichen
der Senkrechten losl&sst.

WETTKAMPFHELFER (2/RIEGE)

* 1 Helfer: Organisation

1 Helfer: ,Messen” der Sprung-
weite und Einebnen der Gru-
be

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
fen Punkte? - Ermittelt wird zu-
n&chst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
besten Versuche addiert werden
(ein Streichergebnis).

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

MATERIAL/ANLAGE

* 1 Sprunggrube

* 3 Sprungstébe

* 1 Einstichbereich (z. B. Fahr-
radreifen)

* 1 Messlatte o. A. mit Skalie-
rung im 25-cm-Abstand

* 2 Hurden (Anlaufbegrenzung,
Sicherheitsabstand)

* ] Besen/Rechen
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WETTKAMPFKARTEN SPRINGEN

VOM ,,STAB-SPRINGEN“ ZUM STABHOCHSPRUNG

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

¢ Ziel: Die Kinder sollen mit dem
Stab anlaufen, ihn einstechen,
abspringen, sich vom Stab tfra-
gen lassen und sicher landen.

» Jeder Teilnehmer hat 4 Springe.

* Aus einem maximal 10 m lan-
gen Anlauf wird der Stab in ei-
nen am Grubenrand markier-
ten Einstichbereich (z.B. Fahr-
radreifen) eingestochen.

* Das Kind springt einbeinig ab,
halt sich mit beiden H&nden

am Stab fest und versucht, sich
vom Stab tragen zu lassen und so
weit wie mdglich in die Grube zu
springen. Dabei soll ein Arm in
Hochhalte sein, die zweite Hand
in Schulterhéhe.

* Gewertet wird der letzte Kérperab-
druck des Kindes.

* Die Sprungweite zwischen Ein-
stichstelle und lefztem Koérperab-
druck wird dabei zentimeterge-
nau vermessen.

* Der Sprung ist ungultig, wenn der
Einstichbereich nicht getroffen

STAB-WEITSPRUNG I

wird oder wenn das Kind den
Stab vor Erreichen der Senk-
rechten losl&sst.

WETTKAMPFHELFER (3/ANLAGE)

¢ 1 Helfer: Organisation

* 2 Helfer: Messen der Sprung-
weite und Einebnen der Gru-
be

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).
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

* 1 Sprunggrube

* 3 Sprungstébe

¢ 1 Einstichbereich (z. B. Fahr-
radreifen)

* 1 MaBband

* 2 HUrden (Anlaufbegrenzung,
Sicherheitsabstand)

¢ 1 Besen/Rechen

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




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

us

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 Wurfe.

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

VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

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

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

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

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

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 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-
gefuhrt wird, das Kind die Ab-
wurflinie nicht Ubertritt und das
Zielfeld nicht beruhrt.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurtckbe-
férderung der Wurfgerdte

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

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
ten Punkte? - Ermittelt wird zu-
n&chst 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)

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Wurfgerdte wie Schlagbdlle,
Tennis-, Flafter-, Kooshbdalle
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

u1o VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus dem 3-Schritt-Rhyth-
mus sollen die Kinder per
Schlagwurf  ein  Wurfger&t
moglichst weit werfen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 Wurfe.

e Zieltechnik ist der Schlagwurf
aus dem 3-Schritt-Rhythmus.
Jedes Kind wirft ein Wurfgerdéit
(Wurfstab, Heuler, Schlagball
0.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 Verldn-
gerung der Zonenlinien).

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

* Alternativ: Das Kind macht unmit-
telbar nach seinem 1. Wurf auch

SCHLAGWURF (AUS 3 METER ANLAUF)

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

e Der Wurf ist gultig, wenn der
Schlagwurf Uber dem Kopf
durchgefthrt wird, das Kind
die Abwurflinie nicht Ubertritt
und das Zielfeld nicht beruhrt.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurtckbe-
férderung der Wurfgerdte

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

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
ten Punkte? - Ermittelt wird zu-
n&chst 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)

* Wurfger&te wie Wurfstéibe,
Heuler, Schlagbdlle

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND e WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

ui2 VOM SCHLAGWURF ZUM SPEERWURF

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jeder Teilnehmer hat 4 Wrfe.

 Zieltechnik ist der Schlagwurf
aus dem 3-er-Rhythmus mit vor-
geschaltetem Auftakt. Jedes
Kind wirft ein Wurfger&t (Wurf-
stab, Kinderspeer, Heuler,

Schlagball 0. A.) aus einem belie-
big langen Anlauf in Richtung der
markierten Zonen: Die 2 m breiten
Bereiche, beginnend an der Ab-
wurflinie, sind mit Punkten kennt-
lich gemacht (Zone 1 =1 Punkt, Zo-
ne 2 =2 Punkte usw.).

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

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

SCHLAGWURF (FREIER ANLAUF)

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

* Alternativ: Das Kind macht un-
mittelbar nach seinem 1. Wurf
auch den 2. Versuch, stellt sich
hinten an und macht, sobald
es an der Reihe ist, direkt nach-
einander Versuch 3 und 4
(Empfehlung).

e Der Wurf ist gUltig, wenn der
Schlagwurf Uber Kopf durch-
gefuhrt wird, das Kind die Ab-
wurflinie nicht Ubertritt und das
Zielfeld nicht beruhrt.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

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

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

WERTUNG

Einzelwertung: Welches Kind wirft
am weitesten? - Ermittelt wird zu-
ndchst die Bestleistung eines je-
den Kindes. Dabei wird die Wurf-
leistung auf T m genau gemes-
sen.

Teamwertung: Die 3 besten Ver-
suche eines jeden Kindes werden
addiert. Dann werden die Ergeb-
nisse der 6 besten Kinder zum
Teamergebnis addiert, mit dem
der anderen Teams verglichen
und in eine Rangfolge gebracht.

MATERIAL (ANLAGE)

* Linie als Abgrenzung von Ab-

wurfbereich und Zielfeld

1 Zielfeld (15 m breit/40 m lang)

* Zonenmarkierungen (z. B. Bau-

stellenband und Heringe)

Punktetafeln (laminiert und

sichtbar an Hutchen)

* Wurfger&te wie Wurfstéibe,
Heuler, Schlagbdlle

DEUTSCHER LEICHTATHLETIK-VERBAND e WETTKAMPFSYSTEM KINDERLEICHTATHLETIK




WETTKAMPFKARTEN WERFEN

us

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION

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

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 StéBe.

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

* Jedes Kind stoBt frontal mit
Blickrichtung Zielfeld. Die FuB-
zehen zeigen stets nach vorne.
Das Kind stoBf das Wurfgerdt

VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS

von der Brust aus beidhdndig und
aus der parallelen FuBstellung
(wahlweise auch Schrittstellung)
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 Punkte usw.).

* Die Zone, in der das Wurfgerdt
aufkommt, bestimmt die Anzahl
der erreichten Punkte. Dabei zahlit
der dem Kind n&chstliegende Ab-
druck.

* Auch Gerdte, die links und rechts
des Zielfeldes aufkommen, wer-

BEIDARMIGES STOSSEN

den gewertet (Messung in Ver-
|[&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
Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
rbhrt und es den 1-m-Abwurf-
bereich nach hinten verldsst.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurtckbe-
férderung der Wurfgerdte

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaffen und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
ten Punkte? - Ermittelt wird zu-
n&chst 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 (10 m breif/15 m lang)

* 1 ,Gultig-Linie”, die den 1-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Basket-, Medizinbdlle o. A.
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

uio VOM BEIDARMIGEN STOSSEN ZUM KUGELSTOSS ‘ MEDIZINBALL-STOSSEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Aus der seitlichen StoBaus-
loge sollen die Kinder das
Wurfgerdt moglichst weit sto-

markierten Zonen: Die 0,5 m brei-
tfen Bereiche, beginnend an der
Abwurflinie, sind mit Punkten
kenntlich gemacht (Zone 1 = 1
Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.).

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).

Ben. * Die Zone, in der der Medizinball * Der StoB ist gultig, wenn das
* Jedes Teammitglied nimmt teil aufkommt, bestimmt die Anzahl Kind die Abwurflinie nicht

und hat 4 StéBe. der erreichfen Punkte. Dabei Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
* Zum StoBen wird ein 1- bis 1,5- z4hit der dem Kind néchstliegen- rahrt und es den 1-m-Abwurf-

kg-Ball (Medizinball o.A)) ver- de Abdruck. bereich nach hinten verl&sst.

wendet.

* Jedes Kind stéoBt den mit bei-
den H&nden gehaltenen Me-
dizinball aus der seitlichen
StoBauslage in Richtung der

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

* Das Kind macht unmittelbar nach

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkte und Zurtckbe-
férderung der Wurfgerdte

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaffen und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
ten Punkte? - Ermittelt wird zu-
n&chst 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 (10 m breif/15 m lang)

* 1 ,Gultig-Linie”, die den 1-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

» Medizinbdlle o. A.
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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 StéBe.

* Zum StoBen wird ein 1,5- bis 2-
kg-Ger&t (Medizinball, Kugel
o.A)) verwendet.

* Jedes Kind stoBt den mit bei-
den H&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 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte usw.).

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

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

* Das Kind macht unmittelbar 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-
ruhrt und es den 2-m-Abwurf-
bereich nach hinten verl&sst.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten
Zonenpunkfe und Zurtickbe-
férderung der Wurfgerdte

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

WERTUNG

* Einzelwertung: Welches Kind sto@t
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

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

* 1 ,GUltig-Linie”, die den 2-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

» Medizinbdlle, Kugeln o. A.
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN LYV

us VOM ,,DREHEN UND WERFEN* ZUM DISKUSWURF ‘ DREHWURF (WURFAUSLAGE)

KURZBESCHREIBUNG/ Punkten kenntlich gemacht (Zone direkt nacheinander Versuch

ORGANISATION 1 =1 Punkt, Zone 2 = 2 Punkte 3 und 4 (Empfehlung).

e Ziel: Aus der Wurfauslage sol- Usw.). * Der Wurf ist gultig, wenn das
len die Kinder das Wurfgerd&t * Die Zone, in der das Wurfgerat Kind die Abwurflinie nicht
maoglichst weit werfen. aufkommt, bestimmt die Punkt- Ubertritt, das Zielfeld nicht be-

* Jedes Teammitglied nimmt teil zahl. Dabei z&hlt der dem Kind rbhrt und es den 2-m-Abwurf-
und hat 4 Warfe. nachstliegende Abdruck. bereich nach hinten verl&sst.

* Jedes Kind wirft ein geeigne- * Auch Gerdte, die neben dem * Der  Abwurfbereich  muss
tes Wurfgerdt (Tennisring, klei- Zielfeld landen, werden gewertet durch ein Tor mit engmaschi-
ner Fahrradreifen o. A.) aus der (Messung in Verldngerung der gem Netz oder durch eine
Wurfauslage  (Drehwurf) in Linien). &hnliche Vorkehrung abgesi-
Richtung des Zielfeldes mit » Das Kind macht unmitteloar nach chert sein. Die Kinder, die ge-
den markierten Zonen: Die 1 m seinem 1. Wurf auch den 2. Ver- rade nicht werfen, mUssen hin-
breiten Bereiche, beginnend such, stellt sich hinfen an und ter dem Sicherheitsnetz auf ih-
an der Abwurflinie, sind mit macht, sobald es an der Reihe ist, ren Einsatz warten.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE) WERTUNG MATERIAL (ANLAGE)

* 2 Helfer: Ansage der erzielten * Welches Team sammelt die meis- * 1 Abwurflinie
Zonenpunkte und Zurtckbrin- fen Punkte? - Ermittelt wird zu- * 1 Zielfeld (15 m breit/15 m lang)
gen der Wurfgerate ndchst die individuelle Leistung « 1 Tor (engmaschiges Netz) o. A,

1 Helfer: Aufstellen der Mann- eines jeden Kindes, indem die 3 * 1 ,Gultig-Linie”, die den 2-m-
schaften und Uberwachen besten Versuche addiert werden Abwurfbereich begrenzt
der korrekten Durchfuhrung (ein Streichergebnis). * Zonenmarkierungen (z. B. Bau-

* Die Einzelergebnisse der 6 besten stellenband und Heringe)
Kinder werden zum Teamergeb- * Punktetafeln (z. B. laminiert)
nis addiert, mit dem der anderen * Wurfgerdte (Moosgummi-Ten-
Teams verglichen und in eine nisring, kleine Fahrradreifen
Rangfolge gebracht. o.A)
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

uio VOM ,,DREHEN UND WERFEN* ZUM DISKUSWURF

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

e Ziel: Aus der 1/1-Drehung (oder
weniger) sollen die Kinder das
Wurfger&t moglichst weit werfen.

* Jedes Teammitglied nimmt teil
und hat 4 Wurfe.

* Jedes Kind wirft ein geeigne-
tes Wurfgerdt (Kinder-Diskus,
Fahrradreifen, Tennisring o. A.)
aus maximal 1/1-Drehung in
Richtung Wurffeld mit markier-
fen Zonen. Auch Wurfe aus der
Wurfauslage (Drehwurf) sind
moglich.

* Die T m breiten Bereiche, begin-
nend 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 Punki-
zahl. Dabei zahlt der dem Kind
ndchstliegende Abdruck.

Gerdte, die neben dem Zielfeld
landen, werden gewertet (Mes-
sung in Verl&ngerung der Linien).
Das Kind macht unmittelbar nach
seinem 1. Wurf auch den 2. Ver-
such, stellt sich hinten an und
macht, sobald es an der Reihe ist,

DREHWURF (EINFACHE DREHUNG)

direkt nacheinander Versuch

3 und 4 (Empfehlung).
* Der Wurf ist gultig, wenn das
Kind die Abwurflinie nicht
Ubertritt, das Zielfeld nicht be-
rbhrt und es den 2-m-Abwurf-
bereich nach hinten verl&sst.
Der Wurfbereich muss durch
ein Tor mit engmaschigem
Netz oder durch eine ahnliche
Vorkehrung abgesichert sein.
Die Kinder, die gerade nicht
werfen, mussen hinter dem Si-
cherheitsnetz auf inren Einsatz
warten,

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

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

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaffen und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG

* Welches Team sammelt die meis-
fen Punkte? - Ermittelt wird zu-
n&chst die individuelle Leistung ei-
nes jeden Kindes, indem die 3 bes-
ten Versuche addiert werden (ein
Streichergebnis).

¢ Die Einzelergebnisse der 6 besten
Kinder werden zum Teamergebnis
addiert, mit dem der anderen
Teams verglichen und in eine
Rangfolge gebracht.

MATERIAL (ANLAGE)

* 1 Abwurflinie

1 Zielfeld (15 m breit/20 m lang)

« 1 Tor (engmaschiges Netz) o. A,

* 1 ,GUltig-Linie”, die den 2-m-
Abwurfbereich begrenzt

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Wurfgerdte (Kinder-Diskus,
Moosgummi-Tennisring, Fahr-
radreifen o. A.)
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WETTKAMPFKARTEN WERFEN

ui2

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

* Ziel: Mit freigestellter Vorbe-
schleunigung sollen die Kinder
das Wurfgerdt moglichst weit
werfen.

* Jeder Teilnehmer hat 4 Wurfe.

* Jedes Kind wirft ein geeigne-
tes Wurfgerdt  (Kinderdiskus,
Fahrradreifen o. A)) als Dreh-
wurf mit freier AusfUhrung in
Richtung Zielfeld. Auch Wurfe
aus der Wurfauslage (Dreh-
wurf) und der 1/1-Drehung
sind moglich.

VOM ,,DREHEN UND WERFEN“ ZUM DISKUSWURF

* Die T m breiten Bereiche, begin-
nend 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 Punki-
zahl. Dabei zahlt der dem Kind
ndchstliegende Abdruck.

* Auch Gerdte, die neben dem Ziel-
feld landen, werden gewertet
(Messung in Verlngerung der Zo-
nenlinien).

* Das Kind macht unmittelbar nach
seinem 1. Wurf auch den 2. Ver-
such, stellt sich hinfen an und

DREHWURF (FREIE AUSFUHRUNG)

macht, sobald es an der Reihe
ist, direkt nacheinander Ver-
such 3 und 4 (Empfehlung).
Der Wurf ist gUltig, wenn das
Kind die Abwurflinie nicht Uber-
fritt, das Zielfeld nicht beruhrt
und es den 2,50-m-Abwurfbe-
reich nach hinten verl&sst.
Jeder Wurf muss durch ein Tor
mit engmaschigem Netz oder
durch eine dhnliche Vorkeh-
rung abgesichert sein. Die Kin-
der, die gerade nicht werfen,
sollten hinter dem Sicherheits-
netz auf ihren Einsatz warten.

WETTKAMPFHELFER (3/RIEGE)

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

* 1 Helfer: Aufstellen der Mann-
schaffen und Uberwachen
der korrekten Durchfuhrung

WERTUNG

* Einzelwertung: Welches Kind wirft
am weitesten? - Ermiftelt wird zu-
n&chst die individuelle Leistung
eines jeden Kindes, indem die 3
besten Versuche addiert werden
(ein Streichergebnis).

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

MATERIAL (ANLAGE)

* 1 Abwurflinie

e 1 Zielfeld (15 m breit/20 m lang)

« 1 Tor (engmaschiges Netz) o. A.

* 1 ,Gultig-Linie”, die den 2,50-m-
Abwurfbereich begrenzt (alter-
nativ: Wurf aus dem Diskusring)

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

* Punktetafeln (z. B. laminiert)

* Wurfgerdte (Kinder-Diskus,
Fahrradreifen o. A.)
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WETTKAMPFLISTEN

Vorlagen fur
Listen und Wertungen

Zur DurchfUhrung der einzelnen Wettkampfdisziplinen, Diese Hilfen, Listen und weitere Informationen stellen wir
wie hier auf den Seiten 10 bis 42 vorgestellt, gibt es eine Ihnen auf der Website www.leichtathlefik.de zum
Vielzahl von Organisatfionshilfen und Wettkampflisten. Download zur Verfugung.
Kinderleichtathletik-Cup Wettkampfliste Sagiint
1. Juni 2013
Stadion Neustadt Fiinfsprung (U12) Ende:
Teamergebnis: pie 6 besten Einzelergebnisse
5 werden zum Teamresultat addiert.
Riege: ....... | T@AM: .ciiiiiiiiininnisiinsnnsn s s ssnsnssnas
Einzelergebnis: pas enzielte Einzelergebnis Ranglistenpunkte
wird mit dem Resultat der anderen Kinder verglichen.
g der 3 besten V he, ein Streichergebnis Ei dd' bni (Rong-
Pos. | Vorname Name Jg. Additionvon | folge im
g Versuch 1 Versuch 2 Versuch 3 Versuch 4 FVersachen Fac
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

gfiter, [ LY

~Cup

http://www.leichtathletik.de/service/downloads/arbeitsrnaterialien-und-organisationshilfen
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MODELLVERANSTALTUNG U8

Veranstaltungsserie
In der Altersklasse U8

Fallbeispiel: In der Altersklasse U 8 haben sich die Verant- samt vier Wettkdmpfe veranstaltet (zwei Veranstalfungen
wortlichen der Vereine und Ausrichter eines Leichtathle- auf den Sportanlagen, zwei in Sporthallen). Dabei kom-
tik-Kreises fUr eine mehrteilige Veranstaltungsserie ent- men jeweils drei bis vier Disziplinen zur Austragung. - Wie
schieden. Je einmal vor und nach den Sommerferien so- diese Veranstaltungsserie aussehen kdnnte, entnehmen
wie vor und nach den Weihnachtsferien werden insge- Sie der Tabelle unten.

Disziplin 1. Wettkampf
Mitte Juni
Hindernis-Sprint- 30m
Staffel (5 Hindernisse
mit 4 m Abstand)
Ziel-Weitsprung Ziel-
Weitsprung
Hoch-Weitsprung Hoch-
Weitsprung
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MODELLVERANSTALTUNG U10

LV

Veranstaltungsserie
In der Altersklasse U10

Fallbeispiel: In der Altersklasse U10 haben sich die Ver-
antwortlichen der Vereine und Ausrichter eines Leicht-
athletik-Kreises fur eine mehrteilige Veranstaltungsserie
entschieden. In der Sommersaison werden insgesamt

Disziplin
40 m
Hindernis-Sprini-

Staffel

Biathlon-Staffel

Weitsprung-Staffel

Hoch-Weitsprung

Wechselspriinge

Stabweitsprung

Schlagwurf

MedizinballstoBen

Drehwurf

1. Wettkampf
Mitte Mai

30m
(4 Hindernisse
mit 5 m Abstand)

600 m Biathlon

Weitsprung-
Staffel

Wechsel-
spriinge

Medizinballsto
(1.0 kg)

vier Wettk&mpfe veranstaltet (zwei Wettk&mpfe vor, zwei
nach den Sommerferien). Dabei kommen jeweils funf
Disziplinen zur Austragung. - Wie diese Veranstaltungs-
serie aussehen kdnnte, entnehmen Sie der Tabelle unten.

40 m

Hoch-
Weitsprung
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MODELLVERANSTALTUNG U12

LV

Veranstaltungsserie
In der Altersklasse U12

Fallbeispiel: In der Altersklasse U12 haben sich die Ver-
antwortlichen der Vereine und Ausrichter eines Leicht-
athletik-Kreises fur eine mehrteilige Veranstaltungsserie
entschieden.

In der Sommersaison werden insgesamt vier Tfeam-Wett-
k&mpfe veranstaltet (zwei Wettkémpfe vor, zwei nach
den Sommerferien). Dabei kommen jeweils vier bis sechs

Disziplin 1. Wettkampf
Mitte Mai
- 50-m-Hindernissprint
Hindernis-Sprini- 6 x40 m
Staffel (6 Hindernisse
mit 6 m Abstand)
- 6 x 50 m Staffel 6 x 50 m Staffel
- Team-Verfolgung 6x800m
- Stadioncross
Additions- Additions-
Weitsprung Weitsprung
- Scher-Hochsprung
- Fiinfsprung Flinfsprung
- Stabweitsprung
StoBen StoBen
(1.5 kg)

Disziplinen zur Austragung. Der Saisonstart beginnt mit ei-
nem um weitere Sprung- und Wurfdisziplinen komplet-
fierten Staffeltag.

Das Saisonfinale ist Ligaabschluss fur die Teams und
kann zugleich Einzelwertung einer Kreismeisterschaft
sein. - Wie diese Veranstaltungsserie aussehen kdnnte,
entnehmen Sie der Tabelle unten.

Wurfstab-Weitwurf

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



AUSWERTUNG ¢ ERGEBNISLISTEN

1. Wettkampftag

Ergebnisubersicht U10:

Fallbeispiel: In insgesamt fUnf Disziplinen wetteifern am 1.
Wettkampftag einer Liga mit insgesamt 4 Veranstaltun-
gen 12 Teams um die besten Platzierungen. In jeder Dis-
ziplin werden die erzielten Teamleistungen miteinander
verglichen (in Minufen, Metern bzw. Punkten) und in
Rangfolge gebracht. Das Bewertungsprinzip nach Rang-
listenpunkten greift auch hier: Das Erstplatzierte erhdit
stets 1 Punkt, das Zweitplatzierte 2 usw. Teams mit identi-

Leistung Rang- -- Leistung  Rang- -- Leistung  Rang- --

(in min)  platz (in Pkt)  plafz (inmin)  platz
- res 2 oo -- o084 1 --
e o e o
e w o [ e e
T R R
- 1:16,4 4 131 12 -- 9:63,3 8 --
- o o e«
- 1:191 8 184 2 -- 10:20,0 10 --
s o n e e e o (e
= - R
0 R R

schen Leistungen erhalten eine identische Ranglisten-
punkizahl (s. auch Hindernis-Sprint-Staffel: SV Gelb und
TuS Schwarz erhalten beide auf Platz 9 liegend 9 Punkte,
die dann folgende Mannschaft erhdlt 11 Punkte).

Die von einem Team erreichten Ranglistenpunkte aus al-
len durchgefuhrten Disziplinen (hier: 5) werden addiert.
Wer schlieBlich in der Summe die geringste Punktzahl er-
reicht, gewinnt diesen Ligatag.
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AUSWERTUNG * ERGEBNISLISTEN WV

Ergebnisubersicht U10:
Veranstaltungsserie bzw. -Liga

Fallbeispiel: Die Tabelle zeigt die Ergebnisse von insge- und addiert. Bei einer Teilinahme an allen vier Wett-
samt 16 Kinder-Teams, die an vier verschiedenen Ligo- k&dmpfen wird mit einem Streichresultat gearbeitet: das
tagen um die Platze wetteiferten. Am letzten Wettkampf- schwdchste Resultat wird ausgeklammert und geht nicht
tag wird neben dem Tagessieger auch der Gewinner in die Berechnung ein. Somit kommen auch trotz einma-
der gesamtfen Veranstaltungsserie gekurt. ligen Aussetzens Teams in die Liga-Wertung, die nicht an
Zur Ermittlung des Endergebnisses werden die drei punkt- allen Ligatagen teilnehmen kdénnen.

Erzielte Ranglistenpunkte Ergebnis
- n.a. - 12 - keine Wertung

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



IMPRESSUM UND KONTAKT

Herausgeber:  Deutscher Leichtathletik-Verband

Redaktion: David Deister, Frank MUller

Autorenteam:  AG Wettkamfsystem Kinderleichtathletik
(ehren- und hauptamtliche Mitarbeiter in den Kreisen, Landesverbdnden und beim DLV)
» David Deister (Projekfmanager Jugend- und Zukunftsfragen)
* Dr. Birgit Dreisbach (DLV-Projektgruppe Kinderleichtathletik)
* Fred Eberle (Vorsitzender BA Aus- und Fortbildung, Wissenschaft, Trainerschule)
e Esther Fittko (Vorsitzende BA Jugend)
* Hans Katzenbogner (Autor des DLV-Lehrbuchs Kinderleichtathletik)
* Yvonne Ripper (Jugendwartin LV Hessen/SG Egelsbach)
* Hans-Joachim Scheer (Jugendbildungsreferent LV Nordrhein/Solinger LC)
* Mo Schwarz (Vizepr&sidentin Kinder und Jugend LV Saarland/TuS Ensdorf)
* Dominic Ullrich (stellv. Vorsitzender BA Jugend)
* Axel Voigt (DLV-Projektgruppe Kinderleichtathletik)

Mitarbeit: AG Wettbewerbssystem im Nachwuchsbereich
(ehren- und hauptamtliche Mitarbeiter aus den Bereichen der DLV-Jugend, Wettkampforganisation
und Olympische Leichtathletik)
* Achim Bersch (Fachkommission Sportliche Jugendarbeit)
e Jan Kern (Wettkampforganisation)
* Manfred Mamontow (Wettkampforganisation)
* GUnter Mayer (Leiter Fachkommission Schulsport)
* Jorg Peter (Bundestrainer U 18)
* Hans-Dieter Richter (Leiter Fachkommission Sportliche Jugendarbeit)
* Wolfgang Rummeld (Vorsitzender Kommission LA-Jugend im FLVW)
* Barbel Wockel (Jugendsekretdrin)

Titelfoto: Kenny Beele

1. Auflage: 4.000 Exemplare ¢ Preis: 9,50 €

Copyright: © Deutscher Leichtathletik-Verband (DLV) ¢ Darmstadtf, August 2016
Kontakt: Deutscher Leichtathletik-Verband, David Deister

Alsfelder Str. 27, 64289 Darmstadt, E-Mail: david.deister@leichtathletik.de

Um die Lesbarkeit des Textes zu vereinfachen wird in der BroschUre lediglich die mannliche Form verwendet.
Selbstversté&ndlich ist in allen Fallen die weibliche Form mit eingeschlossen.

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


mailto:david.deister@leichtathletik.de

