Veranstalter:
Ausrichter:
Termin :
Beginn:
Austragungsort:

*
*
*
*
*

Teil B: Team-Wettbewerbe U12 + U10:

Ein Team besteht aus 6 bis 11 Kindern. Jeder Verein kann mehrere Teams stellen.
Die Mannschaften werden ,gemischt” aufgestellt — M&dchen und Jungen bilden also ein Team.
Kann ein Verein keine komplette Mannschatft stellen, werden vor Wettkampfbeginn
Startgemeinschaften gebildet.

U12 (gemischt w/m)

U10 (gemischt w/m)

Meldungen:

Meldeschluss:
Meldegelder:

Nachmeldungen:

Wertung:

Urkunden:

Ergebnislisten:

Ausschreibung

Kreismeisterschaften 2014 W[V

WURTTEMBERGISCHER
LEICHTATHLETIK.VERBAND

Teil 2

WLYV - Kreis Heidenheim
TV Hirben

Samstag, 26. April 2014
13:00 Uhr

Sportanlage Hirben

Disziplin Team  Seite
Schlagwurf (freier Anlauf) alle 36
50m Sprint aus Startblock alle 12
6x40m Hindernis-Sprint-Pendelstaffel 6er 15
Tandem-Verfolgung 6x800m 6er 20
Schlagwurf aus dem Stand (mit Tennisring) alle 35
40m Sprint aus 2 Startstellungen alle 11
30m Hindernis-Sprint-Pendelstaffel alle 14
Tandem Team-Biathlon 6er 19

(eine detaillierte Beschreibung der Disziplinen kan n denim
Anhang befindlichen Wettkampfkarten entnommen werde n)

per E-Mail an Meldungen@TV-Huerben.de
Mittwoch, 23. April 2014

2,00 €

am Wettkampftag bis 60 Min vor Beginn des jeweiligen
Wettbewerbs (gegen doppelte Meldegebiihr)

Die Team-Wertung erfolgt in einem Punktesystem.

Gewonnen hat das Team, welches nach Auswertung der Team-
rangfolge jeder Disziplin die niedrigste Platzziffer aufweist.

Bei U12 wird als Schlusswettbewerb die Team-Verfolgung nach
der Gundersen-Methode stattfinden. Das Team, das als erstes
das Ziel erreicht, ist auch Sieger des Mehrkampfes, das zweit-
plazierte Team entsprechend auf Platz 2, usw.

Alle Kinder erhalten eine Urkunde

Ergebnislisten im Internet unter www.ladv.de
sowie unter www.wlv-heidenheim.de

Hinweis: Veranstalter und Ausrichter ibernehmen ke inerlei Haftung fur
Unfélle, Diebstahl oder sonstige Schaden.

Es gelten die allgemeinen Ausschreibungsbestimmunge n
des Leichtathletik Kreis Heidenheim.



WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

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

nem Kommando schnellst-
moglich reagieren, beschleu-
nigen und eine 40-m-Strecke in
kurzest moglicher Zeit bewdlti-
gen.

* Jedes Teammitglied nimmt feil
und l&uft 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
Platze!” nimmt jedes Kind seine
Warteposition ein. Bei ,Fertig!” gilt
es, eine ruhende Startposition ein-
zunehmen. Unmittelbar danach

40M

erfolgt das Startsignal (Start-
klappe oder Startpistole).

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

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

WERTUNG

Welches Team ist am schnellsten
und Iauft 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)

* Startlinie

* Ziellinie

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

e 4 Stoppuhren

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LV

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION

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

Der Start erfolgt aus dem Start-
block:

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

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

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

Startet ein Kind voreilig. so wird
dies als individueller Fehlstart ge-
wertet. Durch einen RUckschuss
bzw. Pfiff wird der Start fur alle alo-
gebrochen und der entsprechen-
de Ldaufer wird altersgemdaB 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 l&uft die bes-
te Gesamtlaufzeit? - Die Teamwer-
tfung 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)

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

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

* 4 Stoppuhren

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

uio VOM ,,UBER-LAUFEN*“ ZUM HURDENSPRINT

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

* Jedes Teammitglied nimmt teil.

* Jede Staffel bendtigt 2 neben-
einander liegende Bahnen.

° In exakt 3 Minuten wird eine
maoglichst groBe Strecke eines

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

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

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

e Hat ein Laufer nach Startkomman-
do ,Auf die Pl&ize! 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 StarflGufer voreilig,
so wird dies als individueller
Fehlstart gewertet. Durch ei-
nen Ruckschuss bzw. Pfiff wird
der Start abgebrochen und
der enfsprechende Laufer
wird kindgemdaB ermahnt,

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

+ Die Ubergabe muss bis zum 1.
Hindernis erfolgen.

WETTKAMPFHELFER (8/4 TEAMS)

¢ 1 Helfer; Ordner und Starter

* 1 Helfer: Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der Hinder-
nisse

* 4 Helfer: Punktez&hler und
Ubergabekontrolleure

WERTUNG

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

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

MATERIAL (4 TEAMS;

HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 16 Hindernisse

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Tennisringe o. A,

1 Stoppuhr

« 1 Startklappe (alternativ:
Pistole) und 1 Pfeife

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




LYV

WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

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

KURZBESCHREIBUNG/
ORGANISATION
e Ziel: Die Kinder sollen wiederholt

* 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  trégt  zur
Kennzeichnung ein Partfei-
band o. A.

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

* Die Ubergabe muss bis zum
1. Hindernis erfolgen.

ner H6he zwischen 40 und 60 cm

(z.B. Kinder-Hurden, hoch gestellite

Bananenkartons) mit einem identi-
schnellstmodglich reagieren, schen Abstand von jeweils 5 bis 7 m.
starten, beschleunigen und je- * Je 3 Kinder eines Teams stellen
weils nach absolvierter Hinder- sich an den Startlinien der Hinder-
nis- bzw. Flachsprintstrecke die nis- bzw. Flachstrecke auf. Der
Geschwindigkeit  reduzieren, 1. Laufer auf der Hindernisstrecke
umkehren und das Staffelgerdt ist der StartlGufer (Startkomman-
an den n&chsten Ubergeben. do: ,Auf die Pl&tze! Fertig! Los!™).

* 6 Kinder eines Teams bilden ei- Startet der StartlGufer voreilig, wird
ne Staffel. dies als individueller Fehlstart ge-

* Jede Staffel bendtigt 2 neben- wertet. Durch einen Ruckschuss
einander liegende Bahnen. bzw. Pfiff wird der Start abgebro-

* Auf der Strecke stehen 4 bis 6 chen und der entsprechende
Jaugleiche” Hindernisse mit ei- L&ufer wird kindgemdaB ermahnt.

WERTUNG
* Welche Staffel ist die Schnellste

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

MATERIAL (4 TEAMS;
HIER JEWEILS 4 HINDERNISSE)

* 2 Helfer: Zeitnehmer

* 2 Helfer: Aufstellen der
Hindernisse

* 4 Helfer; Ubergabe-
kontrolleure

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

* 16 Kinder-Hurden, alternativ:
Bananenkisten

* 8 Hindernisstangen/
Umlaufmale

* 4 Staffelstéibe o. A.

e 1 Stoppuhr

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

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




WETTKAMPFKARTEN LAUFEN

LYV

Ul0 | VOM ,,AUSDAUERND-LAUFEN“ ZUM DAUERLAUFEN

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

« Ziel: Die Kinder sollen schnellst-
moglich eine Aufgabe bewdlti-
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.

e Alternativ sind auch andere
Organisationsformen moglich.

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

1 Wurfstation wird auf 1 Laufrunde
aufgebaut, die zweimal zu laufen
ist,

Empfehlung zu den Wurfstatio-
nen: Das Paar muss 3 Ziele mit 6
Joaugleichen” Wurfgerdten fref-
fen. Dabei hat jedes Tandemmit-
glied maximal 3 Versuche. Fur je-
des Ziel, das nach 6 Wurfen ,ste-
hen bleibt”, hat das Tandem 1
kleine Strafrunde zu absolvieren
(1 Strafrunde = ca. 5 Prozent einer
Laufrunde).

Bei den Wurfstationen empfiehlit
sich je nach Wurfgerdt und Wurf-
ziel ein Abstand von 2 bis 4 m.

TEAM-BIATHLON (600 - 800 M)

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

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

WETTKAMPFHELFER (7/4 TEAMS)

e 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

e 4 Wurfstationen, z. B. 4 Festzelt-
Tische (L.Untergestell” fur die
Ziele), 4 Festzelt-Banke (Ablage
fur Wurfgerdte), 12 Wurfziele
(Hutchen o. A.), 24 Balle (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 ‘ TEAM-VERFOLGUNG (6 X 800 M)

KURZBESCHREIBUNG/

ORGANISATION

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

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

» Die Teamverfolgung wird nach
der Gundersen-Methode durch-

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

* Um die Positionsverschiebungen

besser nachvollziehen zu kédnnen,

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
B&nder, Schérpen o. A. hervor-
gehoben werden (der drittletz-
tfe Laufer z. B. ,grun”, der vor-
letzte ,gelb” und der Schluss-
[Gufer ,rot”).

gefuhrt.
* Nach Beendigung aller ande-
ren Disziplinen und der Ermitt- DO OAD DER BER OR
lung des Gesamt-Punkte-
D e arhietik.de/inaex.php elD=038

stands, erfolgt die abschlie-

WETTKAMPFHELFER (6)
* 1 Helfer: Starter

WERTUNG
* Welche Mannschaft erreicht in

MATERIAL
e 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

e 1 Staffelstab/Team

* Parteib&nder o. A.

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




