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Sportartiibergreifender Vielseitigkeitswetltbewerb

Vorbemerkungen

Bei der Festlegung der Inhalte dieses

Wettbewerbs wurde von folgenden

Uberlegungen ausgegangen:

- In verschiedenen Bundeslandern gibt es
bereits Grundschulwettbewerbe mit Vielseitig-
keitsschwerpunkt, auch ,WK V* genannt
(z.B. NRW =, Vielseitiger Mannschafts-
wettbewerb flr Grundschulen®; sowohl
sportartubergreifend als auch in Grund-
sportarten, oder HES: ,Vielseitige Grund-
schulwettbewerbe®). Struktur und Inhalte
gerade der beiden vorgenannten Wettbewerbe
bieten bereits viele talentspezifische An-
séatze (insbes. hinsichtlich Vielseitigkeit
und koordinativen Aspekten). Insofern sind
die erarbeiteten WK-Inhalte teilweise in An-
lehnung an diese Grundschulwettbewerbe
konzipiert.

- Sportlich talentierte und trainierende Jungen
und Mé&dchen im Alter von 8 bis 11 Jahren
befinden sich innerhalb des langfristigen
Trainingsaufbaus i.d.R. in der Phase der
»Grundausbildung”. In dieser Trainingsetappe
sind insbes. die individuellen Entwicklungs-
prozesse zu berlcksichtigen und zu unter-
stltzten. Darlber hinaus werden systemat-
isch sich erweiternde Zielsetzungen verfolgt,
die sich zunehmend an den Anforderungen
der Sportarten orientieren. Unter inhaltlichen
Gesichtspunkten ist das Training dieser
Forderstufe gekennzeichnet durch spiel-
erisches und vielfaltiges Bewegungslernen,
Schulung der allgemeinen koordinativen
und konditionellen Leistungsvoraussetz-
ungen und Sammeln von Bewegungserfahr-
ungen aus den verschiedenen Bewegungs-
feldern. In einem Talentwettbewerb fur
diese Altersgruppe muss daher diesen Grund-
satzen Rechnung getragen werden.

- Der Talentwettbewerb ist Bestandteil von
JUGEND TRAINIERT FUR OLYMPIA und damit
ein Mannschaftswettkampf mit entsprech-
ender Mannschaftswertung. Um der Talent-
sichtung Rechnung zu tragen, erfolgt aber
auch Einzelwertung. Die Mannschafts-
wertung ergibt sich aus der Addition der
Platzziffern in den einzelnen Wettkampf-
teilen, die Einzelwertung durch die Rangfolge
der Einzelergebnisse.

- Es bleibt den Landern, aber auch den einzel-
nen Schulen Uberlassen zu entscheiden,
ob sie den Talentwettkampf zusatzlich oder
alternativ anbieten.

- Der Wettkampf wird in den Landern auf

bzw. bis zur Kreisebene angeboten
(Empfehlung).

- Der Grundschul-Talentwettkampf wird flr

Schiuler der 2., 3. und 4. Klasse
ausgeschrieben (im Schuljahr 2002/03
sind dies in der Regel die Jahrgange
1991 - 1996).

- Eine Mannschaft besteht aus 12 Schiler-

innen und Schuler. Jedes Mannschafts-
mitglied startet in jedem Wettkampfteil.

- Es sollen gemischte Mannschaften gebildet

werden mit moéglichst gleicher Zahl an Jungen
und Mé&dchen.

- Der Wettkampf steht sowohl in den Landern

eingerichteten, altersentsprechenden
Talentsichtungs- bzw. Talentaufbaugruppen
als auch Grundschulmannschaften offen.
Diese sollten jedoch ,Auswahlmann-
schaften, sein, die aus sportlich auffalligen
Kindern gebildet werden.

- Der Wettkampf kann im Idealfall in einer

Dreifeld-Halle, an einem Vor- oder Nachmittag
und mit einem max. 10-kopfigen Organisat-
ions- bzw. Kampfrichterteam durchgefuhrt
werden (ausg. Schwimmen).

- Die Inhalte des Wettbewerbs sind so

ausgewahlt, dass in allen Wettkampfteilen
Fahigkeiten und Leistungen gefordert
werden, die ein Talent erkennbar machen.

- Die verschiedenen Teile des Talent-

wettbewerbs und deren Anforderungen
orientieren sich primar an den fur dieses
Alter geforderten koordinativen und kondi-
tionellen Leistungsvoraussetzungen

- Reaktionsfahigkeit

- Rhythmusfahigkeit

- Gleichgewichtsfahigkeit

- Raumliche Orientierungsfahigkeit
- Differenzierungsvermdégen

- Beweglichkeit

- Schnelligkeit

- Schnellkraft

- Aerobe Ausdauer



Sportartiibergreifender Vielseitigkeitsweilthewerh

Neben einem Koordinationsparcours
werden in weiteren Wettkampfteilen
schwerpunktmafig Elemente aus den
Grundsportarten Leichtathletik, Turnen
und Schwimmen sowie den Sportspielen
und den daflr zu Grunde gelegten spezif-
ischen Leistungsvoraussetzungen abgeford-
ert. Diese Wettkampfteile basieren auf Aus-
schreibungen und verstehen sich als Bau-
steine bzw. Module, die je nach den spezif-
ischen Voraussetzungen vor Ort
kombinierbar sind.

- Vor dem Hintergrund landerspezifischer Ge-
gebenheiten kdnnen unter Beibehaltung der
zugrunde liegenden Zielstellung des Wett-
bewerbs organisatorische Anpassungen oder
Veranderungen vorgenommen werden.

- Der Zielsetzung der Talentsichtung bzw. -
erkennung im Rahmen eines solchen Wett-
kampfes wird zum einen durch die Méglich-
keit der Analyse der Einzelergebnisse so-
wohl in Gesamtheit als auch in den jeweil-
igen spezifischen Anforderungen Rechnung
getragen. Zum anderen wird sie jedoch immer
auch durch Beobachtung der Kinder tber
den gesamten Wettkampfverlauf durch er-
fahrene , Sichter” unterstutzt werden muissen.
Dies gilt insbesondere flir den Wettkampf-
teil ,Spiele”.

- Anforderungsprofil und Schwierigkeits-
niveau der einzelnen Wettkampfteile miissen
bei diesem Wettkampf Uber dem eines
~hormalen“ Grundschulwettbewerbs liegen.
Da jedes Kind jeden Wettkampfteil zu ab-
solvieren hat, mussen die Aufgaben gleich-
wohl Leistungsanforderungen beinhalten,
die eher Uber allgemeine, sportartiber-
greifende Befahigungen Aufschluss geben
als Uber spezifische sportliche Begabungen
(Grundausbildung!). Dieser Umstand hat es
erschwert, die abzufordernden Elemente aus
den Grundsportarten auf vergleichbarem
Anforderungsniveau zu definieren. Eine
Erprobung und Evaluierung der Wettkampf-
inhalte, insbesondere unter dieser Frage-
stellung, ist daher unerlasslich.

Allgemeine Organisationshinweise

Der Talentwettkampf soll moéglichst von allen
an Talentsuche und -férderung interessierten
und beteiligten Organisationen und Grupp-
ierungen gemeinsam und partnerschaftlich
getragen, organisiert und durchgefuhrt werden.
Dies kdnnen neben den schulischen WK-Aus-

richtern (Beauftragte fur den Schulsport,
Schulsportkoordinatoren) die Talentgruppen-
trainer, Leistungsfachschiler Sportstudenten,
Vereins- und Verbandsmitarbeiter sowie
Sportkreis- und Sportamtspersonal sein. Fur
jede Mannschaft werden Wertungsbégen und
fur die teilnehmenden Schuler Wettkampfkarten
verwendet, in die die jeweiligen Einzel-
ergebnisse eingetragen werden. Diese werden
nach Abschluss eines Teil — Wettkampfes in
den Mannschaftsbogen ubertragen. Der Mann-
schaftsbogen enthalt alle Einzel — und Mann-
schafts — Teilergebnisse, alle Platzierungen
(Platzziffern) sowie die Einzel- und Mannschaft-
srangfolgen.

Zur Ermittlung der Gesamt-Mannschaftswertung
werden die Mannschaftsergebnisse (Platz-
ziffern) aus allen durchgeflihrten Teilwett-
kampfen — beim WK-Teil ,, Spiel“ aus allen
durchgeflihrten Spielen — addiert. Gesamt-
sieger ist die Mannschaft mit der niedrigsten
Platzziffer.

Die in der Ausschreibung zu den einzelnen
Wettkampfstationen gegebenen organisator-
ischen Hinweise zur Gerateanordrung, zu Spiel-
feldgréRen u.a. sind als Empfehlung zu ver-
stehen. Da die einzelnen Wettbewerbe i.d.R.
keiner Sport- bzw. Spielregelnorm unterliegen,
kénnen sie bei anderen 6rtlichen und
raumlichen Bedingungen oder bei groReren/
kleineren Teilnehmerfeldern angepafit und
verandert werden.

Dabei ist darauf zu achten, daf® die geanderten
MaRe, Strecken etc. gleichwohl den
altersgerechten Anforderungen entsprechen

Am Wettkampfteil Schwimmen kénnen nur
Kinder teilnehmen, die die Frihschwimmer-
prufung ,Seepferdchen” abgelegt haben.

Es ist wichtig, dass auch der Talentwettbewerb
flr Grundschulen Freude, Spontanitat und
Leistungsbereitschaft bei den teilnehmenden
Kindern vermittelt sowie den Anreiz bietet,
sich untereinander sportlich zu messen. Ent-
sprechend ist der Rahmen des Wettkampfes
zu gestalten (Sport- und Spielfestcharakter,
Rahmenprogramm, gemeinsames Aufwarmen,
stimmungsvolle Siegerehrung etc.)

*Aus Darstellungsgrunden wird auf die Verwendung der
Jjeweiligen weiblichen Benennungen verzichtet und einheitlich
die mannliche Form verwendet.

Beschreibung des
Talentwetibewerbs

Der Talentwettbewerb fur Schilerinnen und
Schiiler der Grundschulen besteht aus
folgenden Wettkampfteilen (Bausteine bzw.
Module):

. Geschicklichkeitsparcours
. Sprung - Wurf - Lauf

. Geratebahn

. Ausdauerlauf

. Spiele

. Schwimmen

OO WNPE



Geschicklichkeitsparcours

Idee

Der Geschicklichkeitsparcours ist so konzipiert,
dass die koordinativen Fahigkeiten Reaktions-
fahigkeit, Gleichgewichtsfahigkeit, raumliche
Orientierungsfahigkeit, Rhythmusfahigkeit,
kinasthetische
Differenzierungsfahigkeit
angesprochen werden.

Organisation

Entlang den Linien-
begrenzungen eines
Volleyballfeldes sind 5 Stationen
aufgebaut:

Durchfithrung

Die Mannschaftsmitglieder durchlaufen den
Parcours nacheinander. Der Nachste startet,
wenn der voraus Gestartete die Station
,Balancieren“ beendet hat.

Kampfrichter

3 Kampfrichter (zugleich Zeitnehmer)

Je 1 Kampfrichter geht mit dem Kind von Gerat
zu Gerat, ordnet etwaige Wiederholungen an,
notiert die Strafsekunden und stoppt die
Gesamtzeit.

Material

- gummierter Softball in HandballgréRe
- 6 Kastenteile
- 7 Matten
- 1 Turnbank
- 14 Reifen (in 2 Farben)
- 2 Medizinballe
(3 kg oder groRer und ggf. 2 Tennisringe)
- Stoppuhren

Zielwerfen und Fangen Station o

Nach dem Startkommando (Zeitnahme) muss
jeder Schuler an der Stirnseite der Halle/des
Hallenteils einen Ball dreimal in einen
markierten Kreis (d = 1 m) werfen und
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Stationsaufbau

den zuruckfliegenden Ball ohne Boden-
berihrung wieder auffangen. Die Wurfdistanz
von der Wand betragt 2,5 m. Der Zielkreis
befindet sich in 2m Hohe. Fehlversuche werden
wiederholt (max. 6 Versuche).

Hindernislauf Station e

Auf einer Mattenbahn miissen 6 quergestellte
Kastenteile nacheinander im Wechsel Uber-
sprungen und durchkrochen werden.

Balancieren Station G

Auf einer umgedrehten Turnbank muss
rickwarts bis zur markierten Bankmitte
balanciert werden. Dort wird eine halbe
Korperdrehung durchgeflihrt und bis zum Ende
der Bank vorwarts weiter balanciert.

Die Bank wird am Ende — nach einer Markierung
— mit einem Sprung und anschlieRender
Landung auf einer Matte verlassen.

Rhythmusspringen Station 0

Ein am Boden ausgelegter Reifenparcours
(Anordnung s. Skizze) ist in vorgeschriebenem
Rhythmus ein- und beidbeinig zu durchspringen.

rechts
links

rechts
rechts

Umkehrsprint Station e

Eine durch Medizinballe markierte 6 m Distanz
ist insgesamt 5 mal zu durchsprinten. Am
Wendepunkt muss jeweils kurz auf einem
Medizinball abgesessen werden.

Methodisch - organisatorische Hinweise

- Der Parcours sollte schon vor dem Eintreffen
der Kinder aufgebaut werden.

- Beim Hindernislauf sind die Matten durch-
gehend durch die 6 Kastensegmente zu
verlegen.

- Die Kastenteile werden im Abstand von 2 m
aufgestellt.

- Beim Rhythmusspringen sollten die Reifen
mit Klebeband fixiert werden.

- Beim Umkehrsprint sollte die Medizinballe
durch Tennisringe fixiert werden.

- Der Zielkreis hat die Gréf3e eines
Gymnastikreifens und kann an der Wand
befestigt oder aufgezeichnet werden.

- Als Orientierungshilfe fur das Balancieren
auf der Bank wird in der Mitte und 30 cm
vor dem Bankende ein farbiges Band
aufgeklebt.

Wertung

Die Zeit wird fiir einen Durchlauf des gesamten
Parcours genommen. Hinzu addiert werden
die Strafsekunden. Bei fehlerhafter Ausfuhrung
muss die jeweilige Parcoursstation wiederholt
werden. Wird die Aufgabe wieder nicht be-
waltigt, erfolgt ein Zeitzuschlag von 3 Sek-
unden. Zur Ermittlung der Mannschaftswertung
wird fir die WK-Teilnehmer jeder teilnehmen-
den Mannschaft die erreichte Platzziffer zu-
grunde gelegt. Das Ergebnis der Addition aller
Platzziffern ergibt die Reihenfolge (niedrigste
Platzziffer = Sieger). Bei Gleichstand ent-
scheidet das bessere Ergebnis beim Geschick-
lichkeitsparcours.

Geschicklichkeitsparcours



Sprung- Wurf- Lauf

Idee

Die Aufgabenstellungen erflllen die
Grundanforderungen der Leichtathletik
Springen, Werfen und Laufen (Sprint).

Organisation

Entlang den Linienbegrenzungen eines
Volleyballfeldes sind 3 Stationen aufgebaut.

Durchfithrung

Alle Kinder absolvieren
nacheinander jede Station.

Kampfrichter
Pro Station 1 Kampfrichter/Zeitnehmer

Material

- Kastendeckel

- 6 Turnmatten

- Niedersprungmatten

- 3 Bananenkartons

- Stoppuhren

- 2 Bandmafie

- Flatterballe (evtl. Gymnastikball, Indiaca-Ball)
- 2 Pylone (2 Fahnenstangen)

- Kreide

- Klebeband

Springen o

Der Zonenweitsprung mit Anlauf wird von der
Grundlinie des Volleyballfeldes aus gestartet.
Der einbeinige Absprung erfolgt von einem
Kastendeckel, der an der Mittellinie des
Volleyballfeldes platziert ist. Bei der Landung
auf einer mit Sprungzonen versehenen Nieder-
sprungmatte wird die erreichte Punktzahl
registriert. Jedes Kind hat 3 Sprunge, deren

Punkte addiert werden. Die Zonen sind jeweils
30 cm breit.

Werfen e

Ein Flatterball (evtl. Gymnastikball, Indiaca-
Ball) ist von einer Abwurflinie aus méglichst
weit zu werfen. Jedes Kind hat 3 Wirfe, deren
Weiten addiert werden. Der Wurf erfolgt mit
Anlauf (ca. 3 m). Die Weite wird in 0,5 m
Distanzen gemessen.

Laufen 0

Eine ca.
18 m Strecke
ist zweimal zu
durchsprinten
(hin und zur(lck),
auf der 1.Strecke
sind 3 ,Hurden*
(Bananenkartons
0.a.) zu Uberlaufen.
Der Richtungs-
wechsel erfolgt um
eine Markierung
(Hutchen, Fahne o. a.).
Die erzielte Sprint-Zeit
wird festgehalten.

o

Methodisch - organisatorische Hinweise

Zur Ermittlung der Weiten beim Werfen wird
ein Bandmaf am Boden ausgerolit. Die Sprung-
zonen lassen sich am besten mit Kreide auf
der Matte markiert werden sollten.

Wertung

Fur die Teilergebnisse in den Stationen Sprung,
Wurf, Lauf werden die Einzelzeiten bzw.

— weiten jedes Kindes einer Mannschaft addiert
und daraus eine Mannschaftsreihenfolge im
Gesamtvergleich durch die anderen Mann-
schaften ermittelt.Das Mannschaftsergebnis
wird durch Addition der Platzziffem der 3
Stationen gebildet.

Idee

Die gestellten Aufgaben erflllen turnerische
Grundanforderungen.

Organisation

In einem Hallenteil sind die Stationen
Stufenbarren, Boden, Sprung und ,Balken®
aufgebaut. Bei stark differiernder KorpergrofRe
der teilnehmenden Schuler empfielt es sich,
jeweils einen zweiten Stufenbarren bzw. Bock
aufzubauen, die dann auf die erforderlichen
Hohen einzustellen sind.

Durchfithrung
Jedes Kind turnt nacheinander an jeder Station.

Kampfrichter
1 Kampfrichter an jeder Station.

Material

-1 Stufenbarren
(oberer Holm: Hohe ca. 1,60m)
-1 Turnbank (,Balken®)
- 12 Matten
-1 Turnbock (H6he ca. 1 m)
-1 Niedersprungmatte
-1 Zonenmarkierung (Kreide)
-1 Sprungbrett

Stationsaufbau

©

Geriitebahn
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Stufenbarren Station o

Rolle vorwarts,

Strecksprung mit halber Drehung,
Rolle rickwarts in den Stand,
Rad mit Auslaufschritten.

den Stutz; Huftabzug in den flichtigen Stand;

Hiftaufschwung am oberen Holm mit Schwungbein-  Beidhandgriff am unteren Holm; Aufsprung in
Felgunterschwung in den Stand.

einsatz vom unteren Holm, Vorschwung,

Rlckschwung in den freien Stutz, Niedersprung;

11
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Geriitebahn

Balken“ Station (@

Hockwende als Aufgang, Gehen vw. bis zur
Bankmitte, Sprung mit beidbeiniger Landung
in der Hocke,

halbe Drehung im Ballenstand, Gehen rw. bis
zum Ende der Bank, halbe Drehung im Ballen-
stand, Strecksprung mit Anhocken der Beine
zum Stand.

Sprung Statione

Gratschsprung Uber den
seitgestellten Turnbock mit
Zonenlandung (O-1 m, 1-2m)

Wertung

In einer Vorbesprechung mit den Kampfrichtern
und betreuenden Lehrkraften muss der
Bewertungsspielraum jedes Ubungsteiles
festgelegt werden. Die Kampfrichter sollten
nicht ausgewechselt werden, um eine
gleichbleibende Wertung sicher zu stellen.
Fur jeden korrekt geturnten Ubungsteil an jeder
Station wird 1 Punkt vergeben, beim Sprung
fur die Landung in Zone 1 = 1 Punkt, in Zone
2 = 2 Punkte.

Ubungsteil wird nicht gewertet. Muss der
sichernde Mannschaftsbetreuer aktiv in den
Bewegungsablauf eingreifen, gilt der Ubungsteil
als nicht geturnt. Insgesamt kénnen bis zu 20
Punkte vergeben werden. Die Punkte werden
addiert und daraus fir jedes Kind eine
Platzziffer gebildet. Zur Auswertung empfielt
sich die Verwendung des anhangenden
Wertungsbogen ,Turnen an der Geratebahn®.

Geriitebahn

-



Ausdauerlauf

Idee

In einem 8-Minutenlauf wird die allgemeine
aerobe Ausdauer abverlangt.

Organisation

In der Halle ist eine Rundstrecke von ca.
100 m aufgebaut (alternativ in einem
Hallendrittel eine kiirzere Bahn).

Durchfithrung

Jeweils 2 Mannschaften starten gleichzeitig
aus einer Ecke (= Startmarkierung) und laufen
8 Minuten lang um das markierte Feld. Nach
dem Abpfiff verweilt jedes Kind solange an
seiner Zielposition, bis diese vom Kampfrichter
registriert worden ist.

die absolvierten Runden und die noch
zusatzlich gelaufene Strecke zwischen Start-
und Zielmarkierung festgehalten und so die
Gesamtlaufstrecke eines jeden Kindes er-
mittelt. Die Gesamtlaufstrecke einer Mann-
schaft wird durch Addition der Einzelstrecken
ermittelt und daraus eine Platzziffer gebildet.

Methodisch-organisatorische Hinweise

Zur Erleichterung der Zahlablaufs sollte jede
Mannschaft gleichfarbige, durchnummerierte
Trikots verwenden

Kampfrichter

- 1 Zeitnehmer
- pro Mannschaft 3 ,Rundenzahler”

Material

- 4 Eckenmarkierungen fur die Laufbahn
- Baustellenband

- 10 m Abschnittsmarkierungen

- 1 Stoppuhr

Wertung
Mit Hilfe des , Lauf-Protokollbogens” werden
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Folgende Spiele stehen zur Auswahl:

Hockey

Tennis

Korbball
Kopfhandball
Hitchenabtreffball

Der Veranstalter wahlt — in Absprache mit den
teilnehmenden Mannschaften — aus diesem
Spielepool zwei Spiele aus, die beim jeweiligen
Wettkampf zur Austragung kommen.Der Ver-
anstalter entscheidet je nach verflgbarer Zeit
und Anzahl der beteiligten Mannschaften), ob
ein Turnier durchgeflhrt wird oder nur Einzel-
begegnungen (zwischen 2 Mannschaften)
stattfinden. Jedes Kind gehort bei jedem
ausgewahlten Spiel einem Spielteam seiner
Mannschaft an, kommt also bei jedem Spiel
zum Einsatz. Die Mannschaftsstarke eines
Spielteams betragt fur jedes Spiel i.d.R. 4
Spieler. Wenn in einem Hallendrittell zwei
Spielfelder aufgebaut sind, sollte jedoch mit
Dreier — Teams gespielt werden. Wird Hockey,
Tennis, Korbball oder Kopfhandball ausgewahlt,
stellt jede teilnehmende Mannschaft 3
Spielteams (ggf. auch 4 Teams mit Dreier-
Mannschaften). Beim Hutchenabtreffball
startet die gesamte Mannschaft (12 Spieler).
Nach Meldung aller Spielteams erstellt der
Ausrichter einen Spielplan. Die Mannschafts-
wertung bei den Spielen errechnet sich aus
der Addition der erzielten Punkte der Spiel-
teams jeder Mannschaft. Die daraus ermittelte
Platzziffer geht in die Gesamtmannschafts-
wertung ein.

Bei der Auswahl der in Frage kommenden 5
Spiele wurde darauf geachtet, dass sport-
spielUbegreifende Elemente und entsprechende
Anforderungsprofile im Vordergrund stehen.

15
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Spiele

Hockey

Idee

Dieses Spiel aus der Gruppe der Zielschuss-
spiele verlangt vor allem koordinatives Geschick
beim Umgang mit dem Spielgerat. Es geht hier
weniger um eine regelgerechte Umsetzung
des Normspiels ,Hallenhockey*, sondern um
die Umsetzung sportspiellibergreifender
Leistungsvoraussetzungen, wie Anbieten,
Freilaufen, Zusammenspiel, individuelles
Durchsetzungsvermaogen u.a.

Spielerzahl

4 Spieler pro Spielteam (ohne festen
Torwart)

Spielfeld

Basketballspielfeld. Je 2

mit der Sitzflache nach vorn gekippte
Turnbanke bilden auf der Grundlinie des
Basketballfeldes das Tor. Tore kdnnen nur
erzielt werden, wenn der Torschuf jenseits
der Mittellinie erfolgt. Stehen 2 Spielfelder in
einem Hallendrittel zur Verfagung, empfiehlt
es sich, mit Dreierteams (ebenfalls ohne
festen Torwart) zu spielen.

Kampfrichter
1 Schiedsrichter

Material

- 10 Hockeyschlager

- 1 Hockeyball

- 2 Turnbanke als Tore

- ggf. weitere Banke zur Errichtung einer Bande

Durchfiihrung

Das durch Los bestimmte Spielteam beginnt
das Spiel mit dem Anstof3 von der Mittellinie.
Der Ball muss geschoben werden. Der Schlager
darf nur bis zur Hiifthohe geflihrt werden.

An den Seitenbegrenzungen wird mit Bande
gespielt (Wand, seitlich gekippte Banke etc.).
Ist diese nicht vorhanden, wird der Ball bei
Seitenaus eingeschoben. Ein Tor ist gultig,
wenn die Sitzflache der Turnbank getroffen
wird.Nach Torerfolg wird das Spiel mit Abstofd
neu er-0ffnet. Bei Regelverstof’ erfolgt
Freischlag an der Stelle, an der das Foul
begangen wurde. Der Freischlag darf nicht
direkt aufs Tor gespielt werden.

Wertung

- jedes Spielteam erhalt pro
gewonnenem Spiel 3 Punkte, bei
Unentschieden 1 Punkt

- nach Abschluss der Hockey- Spielrunde wird
die Rangfolge aller Spielteams in einer Tabelle
erfasst und daraus eine Platzziffer
ermittelt. Diese geht in die Gesamtwertung
des Talentwettbewerbs ein.

- jeder Spieler eines Spielteams erhalt analog
der erreichten Platzziffer seine personlichen
Punkte (z.B. bei 4 Mannschaften fur Platz 1
vier Punkte und fur Platz 4 einen Punkt)
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Tennis

Idee

Dieses Spiel aus dem Bereich der ,Einkontakt-
Rickschlagspiele“ fordert eine gute Auge -
Hand-Koordination und dariber hinaus das
Einstellen auf den Doppelpartner.
Spielerzahl

4 pro Spielteam (2 Doppel )

Kampfrichter
1 Schiedsrichter pro Spielfeld

Material

- Mini-Tennisschlager

- pro Spielfeld 2 kleine Kasten
- Softtennisballe

- 2 Turnbanke pro Spielfeld

Spielfeld

Volleyballfeld. Ein Feld werden durch zwei
kleine Kasten mit aufgelegter, umgedrehter
Bank in zwei Spielhalften geteilt.

Durchfithrung

Das Aufschlagrecht wird durch Los ermittelt.
Der Aufschlag erfolgt von der Grundlinie. Er
muss direkt ins gegnerische Feld gespielt
werden.

Jeder Spieler hat 1 Aufschlag (nur 1 Versuch
pro Aufschlag ). Nach dem Aufschlag des
ersten Spielers aus Team A wechselt das
Aufschlagrecht zum ersten Spieler aus Team

B. Danach schlagt der zweite Spieler aus Team
A auf usw. Beruhrt der Ball beim Aufschlag
die Bank und springt danach ins gegnerische
Feld, wird der Aufschlag wiederholt. Der Ball
darf nur einmal aufprellen, bevor er zurlck-
geschlagen wird. Er kann auch aus der Luft
genommen werden, darf jedoch nicht nach
gegnerischem Aufschlag volley returniert
werden. Wenn der Ball nicht zurlickgeschlagen
werden kann oder aufRerhalb der Begrenz-
ungslinien auftrifft, fihrt dies zum Punktgewinn
des Gegners. Jeder Punkt wird einfach gezahlt.
Die Dauer eines Spiels ist abhangig von der
Zahl der teilnehmenden Mannschaften. Es
kann entweder die Spielzeit festgelegt oder
bis zum Erreichen eines bestimmten

Punktestandes
ein Satz bis z.B. 25) ge-
spielt werden. Ein begonnener Ball-
wechsei wird nach Abpfiff noch zu Ende
gespielt. Jedes Spielteam erhalt pro gewon-
nenem Spiel 3 Punkte, bei Unentschieden
1 Punkt. Nach Abschluss der Spiel-runde wird
eine Mannschaftstabelle erstellt und die Platz-
ziffer ermittelt. Jeder Spieler eines Spielteams
erhalt analog der erreichten Platz-ziffer seine
personlichen Punkte (z.B. bei 4 Mannschaften
fUr Platz 1 vier Punkte und fUr Platz 4 einen
Punkt)

Methodisch-organisatorische Hinweise

Anstelle der kleinen Kasten mit aufgelegter
Bank kénnen auch Hochsprungstander mit
Zauberschnur, Baustellenabsperrband o. a.
verwendet werden.

17
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Spiele

Kopfhandball

Idee

Bei diesem Spiel aus der Gruppe der
Zielschussspiele liegt der Schwerpunkt des
Anforderungsprofils darin, dass der Torab-
schluss nur in Kooperation mit dem Spiel-
partner erfolgen kann und dartber hinaus als
adaquate Torverhinderung nur Mann-Mann-
Verteidigung sinnvoll ist.

Spielerza.lhl - @,}
4 Feldspieler pro Spielteam g.

Spielfeld

Basketballspielfeld

bzw. abgetrennte Halften des
Basketballspielfeldes, bei dem die beiden
Stirnwandseiten in beiden Spielfeldhalften als
Tor dienen.

Kampfrichter
1 Schiedsrichter

Material
1 Softhand- oder Softvolleyball

Durchfithrung

Ein durch Los bestimmtes Spielteam beginnt
das Spiel mit dem Anwurf von der Mittellinie.
Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. Fangt
ein Spieler den Ball im Lauf, darf er zum
Abstoppen noch 1 bis 2 Schritte machen.
Mit dem Ball darf gedribbelt werden. Der
Ballbesitzer darf von einem Gegenspieler nicht
berthrt werden. Bei Regelverstof3 erfolgt
Freiwurf. Er wird an der Stelle ausgefihrt, an
der der Regelverstofd begangen wurde.
Uberquert der Ball die Seitenauslinie, erhalt
die gegnerische Mannschaft Einwurf. Solange

kein gulltiges Tor erzielt worden ist, darf der
von den Stirnwandseiten zurlckprallende Ball
ohne Spielunterbrechung weiter gespielt
werden. Ein glltiges Tor ist erzielt, wenn der
ballfihrende Spieler den Ball so zuspielt, da®
der Mitspieler ihn direkt an die Stirnwand der
Angriffsseite kopfen kann. Ein Tor ist ungliltig,
wenn nach dem Kopfball der Ball vor dem
Auftreffen an der Stirnwand von einem Spieler
berlhrt oder indirekt (z.B. Bodenberiihrung)
gespielt wird. Nach Torerfolg wird das Spiel
an der Mittellinie neu erdffnet.

Wertung

- jedes Spielteam
erhalt pro gewonnenem Spiel 3
Punkte, bei Unentschieden 1 Punkt

- nach Abschluss der Spielrunde , Kopfhand-
ball“ wird die Rangfolge der Spielteams in
einer Tabelle erfasst und daraus eine
Platzziffer gebildet.

- jeder Spieler eines Spielteams erhalt analog
der erreichten Platzziffer seine personlichen
Punkte (z.B. bei 4 Teams fur Platz 1 vier
Punkte und flr Platz 4 einen Punkt)
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Korbball

Idee

Die Regelstruktur dieses Zielschussspiels
stellt hohe Anforderungen an die kinasthetische
Differenzierungsfahigkeit und verkorpert
darlber hinaus alle zentralen Anforderungen
der Mannschaftsspiele aus dieser Gruppe
(auch hier wird nicht Basketball oder
Streetball mit ihren festen Regen gespielt).

Spielerzahl

4 Spieler pro Spielteam
(3 Spieler bei halben Feld)

Spielfeld

Basketballspielfeld. Auf der Freiwurflinie des
Basketballspielfeldes steht in beiden
Spielhalften je ein Korbballstander (alternativ
wird im halben Feld 3 : 3 auf einen Korb
gespielt)

Kampfrichter

1 Schiedsrichter

Material

- 2 Korbballstander (Héhe nach Vereinbarung)
- 1 Minibasketball oder 1 Volleyball
Durchfithrung

Ein durch Los bestimmtes Spielteam beginnt
das Spiel mit dem Anwurf von der Mittellinie.

Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. Fangt ay
ein Spieler den Ball im Lauf, darf er zum Ab- 'g
stoppen noch 1 bis 2 Schritte machen. Mit 'E
dem Ball darf gedribbelt werden. Uberquert tn
der Ball die Seiten— oder Grundlinie, erfolgt
ein Einwurf von der gegnerischen Mannschaft.
Direkter Korbwurf ist nicht erlaubt. Der Ball-
besitzer darf von einem Gegenspieler nicht
beruhrt werden. Bei Regelverstof erfolgt
Freiwurf von der Seitenlinie. Der
direkte Korbwurf ist nicht
erlaubt. Ausnahme:
Bei grobem Foul
erfolgt ein
direkter

€

Korbwurf von einer
Freiwurfmarkierung. (Abstand
ca. 3 m). Es kann von allen Seiten auf
den Korb geworfen werden. Dabei darf der
Wurfkreis Basketballmarkierung weder vom
Angreifer noch vom Verteidiger betreten
werden. Nach Korberfolg wird das Spiel vom
Wurfkreis aus neu erdffnet.

Wertung

- jedes Spielteam erhalt pro gewonnenem
Spiel 3 Punkte, bei Unentschieden 1 Punkt

- nach Abschluss der Spielrunde wird eine
Mannschaftstabelle erstellt und die Platzziffer
ermittelt

- jeder Spieler eines Spielteams erhalt analog
der erreichten Platzziffer seine personlichen
Punkte (z.B. bei 4 Teams flr Platz 1 vier
Punkte und fir Platz 4 einen Punkt)

Methodisch-organisatorische Hinweise

Anstelle der Korbballstander kdnnen ggf.
Hochsprungstander mit korbahnlichen
Vorrichtungen eingesetzt werden.

19

L



L

wimmen

Sch

Hiitchen-Abtreffball

Idee

Dieses durch grofle Dynamik bestimmte Spiel
ist gekennzeichnet durch schnelles Umstellen,
hohes Reaktionsvermdgen und taktisches
Verhalten innerhalb der Mannschaft. Die
Abwagung von Risiko- und Defensivverhalten
ist der Schlussel zum Spielerfolg

Spielerzahl
12 Spieler je Mannschaft

Kampfrichter
2 Schiedsrichter

Material

- 2 Softhandballe
- 8 Hitchen
- 2 Turnbanke

Spielfeld

Gesamtes Hallendrittel durch die Mittellinie
in zwei Halften getrennt. In jeder der Halften
werden auf markierten Stellen 4 Hutchen
(Pylonen) aufgestellt. An der seitlichen Begren-
zung des Spielfelds ist im Abstand von ca.

2 m von der Mittellinie in jeder Halfte je 1
Turnbank als , Strafbank” aufgestellt

Durchfithrung

Gespielt wird mit 2 Handballsoftballen
gleichzeitig, wobei das Ziel darin besteht,
entweder alle 4 gegnerischen Hitchen mit
dem Ball umzuwerfen oder alle gegnerischen
Spieler abzutreffen.

Nach Anpfiff wirft der Schiedsrichter beide
Balle ins Spiel. Die Spieler, die die Balle er-
haschen, eréffnen das Spiel. Mit dem Ball
darf gelaufen werden, die Mittellinie darf
jedoch von keinem Spieler Uber-

treten werden. Die Balle
dirfen nur in der
eigenen

Feldhalfte

aufgenommen
werden. Jedes
Huatchen, das ,ab-
geschossen“ bzw.
aus Versehen im Eifer
des Gefechts umge-
fallen oder umgestofien
é worden ist, darf nicht
& wieder aufgestellt werden.
Hltchen durfen ,,bewacht”
werden, jedoch nicht mit Han-
den oder FuBen ,festgehalten
werden. Wird ein Spieler von
einem gegnerischen Ball direkt getroffen ohne
ihn zu fangen, muss er auf die eigene
~Strafbank”. Die Bank darf in der Reihenfolge
des Ausscheidens wieder verlassen und das
Spiel wieder aufgenommen werden, wenn ein
Mitspieler einen gegnerischen Spieler oder
ein Hatchen abtrifft.

Wertung

- jede Mannschaft erhalt pro gewonnenem
Spiel 3 Punkte, bei Unentschieden 1 Punkt

- nhach Abschluss der Spielrunde wird eine
Mannschaftstabelle erstellt und die Platzziffer
ermittelt

- jeder Spieler einer Mannschaft erhalt analog
der erreichten Platzziffer seine personlichen
Punkte (z.B. bei 4 Mannschaften fur Platz 1
vier Punkte und fur Platz 4 einen Punkt)
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Idee

Die Aufgabenstellungen des Wettkampfteils
~Schwimmen*® beinhalten alle Grundanforder-
ungen flr das sportliche Schwimmen.

Organisation

s. besondere Hinweise am Ende der
Schwimmausschreibung

Durchfithrung

Jedes Kind einer Mannschaft muss folgende
Disziplinen absolvieren:

. Kopfweitsprung

. 25 m Freistilsprint

. 25 m Technik/Koordination

. Mannschaftstauchen

. 12 x 25 m Balltransport-Staffel

abwWN R

Die Gesamt-

Mannschaftswertung fur das

Schwimmen ergibt sich aus der Addition der
Mannschaftsergebnisse (Platzziffern) aus den
Teildisziplinen.

Kopfweitsprung (Absprung- und Gleittest)

Auf Startsignal fuhrt der Schwimmer einen
Startsprung aus und gleitet anschlieRend so
weit wie moglich. Bewegungen nach dem
Eintauchen sind nicht erlaubt. Gewertet wird
die zurlckgelegte Distanz anhand der Position
der Fingerspitzen wenn kein Vortrieb mehr
erkennbar ist bzw. bei Auftauchen zum
Luftholen. Wird sich vorher bewegt, erfolgt die
Wertung an entsprechender Stelle. Bei niedriger
Wassertiefe kann der Abstof3 auch aus dem
Wasser erfolgen.

Kampfrichter

- 1 Starter
- pro Bahn 1 Weitenrichter

Material
Markierungen (z.B. Schwimmbretter, Pull-Boys)

Wertung

Die Weiten werden in 50 cm Distanzen ge-
messen. Flir 5 m wird ein Punkt vergeben, fur
jeden weiteren angefangenen halben Meter
ein weiterer Punkt. Sieger ist der Schwimmer,
der die hochste Punktzahl erreicht. Er erhalt
die Platzziffer 1, der Zweitplatzierte die Platz-
ziffer 2 usw. FUr die Mannschaftswertung
werden die erzielten Weiten aller Schwimmer
einer Mannschaft addiert und aus der Summe
die Rangfolge der Mannschaften ermittelt.
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E 25 m Sprint Technik/Koordination
E Der Start erfolgt von auflerhalb des Wassers Alle Mannschaftsmitglieder schwimmen je
B mit einem Sprung. Die Ausflhrung des Start- 25 m in einer der folgenden Technik-
.E sprungs ist freigestellt. Ebenso die Schwimm- Kombinationen, die vor Wettkampfbeginn
2 art. ausgelost werden.
% Kampfgericht

- 1 Starter

- 1 Zeitnehmer pro Bahn

Wertung

Sieger ist der Schwimmer, der die schnellste

Zeit erzielt. Er erhalt die Platzziffer 1, der

Zweitplatzierte die Platzziffer 2 usw. Fir die

Mannschaftswertung werden die erzielten

Zeiten aller Schwimmer einer Mannschaft

addiert und aus der Summe die Rangfolge der

Mannschaften ermittelt. ?‘)f'

25m @ g g
;, [
Startsprung; Brust-Arme kombiniert
E. Ei o mit Kraul- (Wechsel-) Beinschlag; Wertung
Rolle vorwarts Jedes Kind kann 3 Punkte fir die richtige
e Startsprung; 3 - 6 Zlge (Brust-) Kraul Ausflhrung des Startsprungs, der Technik-
und 3 - 6 Zuge Ruckenkraul im kombination und der Rolle erreichen (Schieds-
Wechsel; Rolle vorwarts richterentscheidung!). Fir die Mannschafts-
G Startsprung; Drehen in die Rucken- wertung werden die erzielten Punkte aller
lage; Doppelarmzug kombiniert mit Schwimmer einer Mannschaft addiert und aus
@ g Wechselbeinschlag: Rolle riickwarts der Summe die Rangfolge der Mannschaften
ermittet.

Die Rolle sollte jeweils im tieferen Beckenteil
durchgefuhrt werden.

Kampfgericht

- 1 Starter
- pro Bahn ein Zeithehmer

22 23
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Mannschaftstauchen

Jede Mannschaft I16st gemeinsam die Aufgabe,
25 kleinere Gegenstande zu ertauchen und
diese in einen Reifen/einen Korb am Becken-
rand zu legen. Die Gegenstande liegen gleich-
maRig verteilt auf dem Beckenboden (im Flach-
teil bzw. Lehrschwimmbecken). 10 Kinder einer
Mannschaft sitzen am Beckenrand und gleiten
nach Anpfiff in das Wasser, 2 helfen vom
Beckenrand aus durch Zeigen und Zurufen.
Jedes Kind darf immer nur einen Gegenstand
ertauchen und muss diesen in den Reifen/Korb
legen, bevor es den nachsten Gegenstand
ertauchen darf. Wird mehr als ein Gegen-
stand gebracht, wird dieser durch den
Kampfrichter zurlick ins Wasser ge-

worfen. Zeitnahme erfolgt, wenn i

sich alle Gegenstande im
Reifen/Korb und alle Kinder )

wieder auf dem Beckenrand
befinden.

Kampfgericht

1 Zeitnehmer
1 Schiedsrichter (der die abgelegten Gegen-
stande laut mitzahlt)

Material

- 25 kleine Gegenstande (z. B.
Tauchringe, verknotete Sprungseile,
Wascheklammern, Schwimmflossen)

- Die Gegenstande sollten sich farblich gut
sichtbar vom Beckenboden abheben

- 1 Reifen oder Korb

- 1 Stoppuhr

Wertung

Sieger ist die Mannschaft mit der schnellsten
Zeit. Sie erhalt die Platzziffer 1, die zweit-
platzierte Mannschaft die Platzziffer 2, usw.
Jeder Schwimmer einer Mannschaft erhalt
analog der erreichten Platzziffer seiner Mann-
schaft seine personlichen Punkte.

24

12 x 25 m Ball-Transport-Staffel

Die Schwimmart ist beliebig. Beim Start und
Wechsel sitzen die Jungen und Madchen auf
dem Beckenrand und gleiten mit dem Ball ins
Wasser. Die Art des Balltransport ist freige-
stellt, der Ball darf jedoch nicht geworfen,
geschlagen oder gefaustet werden. Er mu
dem ablésenden Schwimmer in die Hand
Ubergeben werden. Die Zeitnahme erfolgt,
wenn der Ball vom letzten Staffelschwimmer
auf den Rand gelegt wird.

Kampfgericht

- 1 Starter
- pro Bahn ein Zeitnehmer
(zugleich Wertungsrichter)

Wertung

Bei Regelverstofd wird ein Zeitzuschlag von
5 Sekunden auferlegt. Sieger der Staffel-
disziplin ist die Mannschaft mit der schnellsten
Zeit. Sie erhalt die Platzziffer 1, die zweit-
platzierte Mannschaft die Platzziffer 2, usw.
Jeder Schwimmer einer Mannschaft erhalt
analog der erreichten Platzziffer seiner
Mannschaft seine personlichen Punkte.

25
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Gesamtwertung Schwimmen

=
g Die Gesamtwertung des Wettkampfteils

E Schwimmen wird durch Addition der Platzziffern
L in den 5 Teildisziplinen einer Mannschaft

E ermittelt.

(T}

U

Methodisch - organisatorische Hinweise

Der Wettbewerb kann in Becken mit 25 m
Bahn, aber auch auf Querbahnen von 50 m
Becken durchgeflhrt werden. Es kdnnen
maximal so viele Mannschaften gleichzeitig
starten, wie Bahnen vorhanden sind. Glnstig
ware es, wenn doppelt so viele Bahnen wie
Mannschaften zur Verfugung stehen.

Die Bahnverteilung fur jede Mannschaft wird
vor Wettkampfbeginn ausgelost und wahrend
des gesamten Wettkampfes beibehalten.

Arbeitsgruppe ,Talentwettbewerb*
Hessen/Nordrhein-Westfalen
Verantwortlich: Heiko Jaeschke, Paul Zech
Gestaltung: Karsten Kummer, www.index-19.de

*6/540
*12/1080

©17/1530 ¢18/1620
©23/2070 24/2160

«5,/450
¢11,/990

*10/900
16/1440
©22/1980

Anzahl Runden / Meter pro Runde
*4/360

+3/270
+9/810

+15/1350
+21/1890

«2/180
«8/720

"

©13/1170 ¢14/1260
©19/1710 20/1800

*7/630

«1/90

10 m
90 m Rundbahn

s

&

wenn das beobachtete Kind die
Startmarkierung Gberlauft.
Z markieren,wenn der Lauf beendet ist.

1. Startort des beobachteten Kindes mit S
markieren.

2. Entsprechende Rundenzahl markieren,
3. Endstandort des beobachteten Kindes mit
4. gelaufene Streckenlange berechnen:
(Anzahl gelaufener Runden + gelaufene Teilstrecke)

Lauf-Protokollbogen (hier fiir 90m - Runde)

Name:
5. Ergebnis
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Geschicklichkeits-
parcours Sprung

Sprung - Wurf - Lauf
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Lauf Geratebahn

Ausdauerlauf
(RundenxMeter)

Zeit Platz* Zeit Platz*

Zeit Platz*

Zeit

Platz* Zeit Platz* Zeit Platz*
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Summen (Zeiten/ Weiten/ Punkte)
Platz Platz

Platzsumme

Platz Platz

*Einzelwertung (Rangfolge aller Teilnehmer) Platzsumme

Platz

Platz Platz

Gesamtrang
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Technik/ Mannschafts- Transport-
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1
2
3
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*Einzelwertung (Rangfolge aller Teilnehmer)
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Hiitchen-Abtreffball

Idee

Dieses durch grofle Dynamik bestimmte Spiel
ist gekennzeichnet durch schnelles Umstellen,
hohes Reaktionsvermdgen und taktisches
Verhalten innerhalb der Mannschaft. Die
Abwagung von Risiko- und Defensivverhalten
ist der Schlussel zum Spielerfolg

Spielerzahl
12 Spieler je Mannschaft

Kampfrichter
2 Schiedsrichter

Material

- 2 Softhandballe
- 8 Hitchen
- 2 Turnbanke

Spielfeld

Gesamtes Hallendrittel durch die Mittellinie
in zwei Halften getrennt. In jeder der Halften
werden auf markierten Stellen 4 Hutchen
(Pylonen) aufgestellt. An der seitlichen Begren-
zung des Spielfelds ist im Abstand von ca.

2 m von der Mittellinie in jeder Halfte je 1
Turnbank als , Strafbank” aufgestellt

Durchfithrung

Gespielt wird mit 2 Handballsoftballen
gleichzeitig, wobei das Ziel darin besteht,
entweder alle 4 gegnerischen Hitchen mit
dem Ball umzuwerfen oder alle gegnerischen
Spieler abzutreffen.

Nach Anpfiff wirft der Schiedsrichter beide
Balle ins Spiel. Die Spieler, die die Balle er-
haschen, eréffnen das Spiel. Mit dem Ball
darf gelaufen werden, die Mittellinie darf
jedoch von keinem Spieler Uber-

treten werden. Die Balle
dirfen nur in der
eigenen

Feldhalfte

aufgenommen
werden. Jedes
Huatchen, das ,ab-
geschossen“ bzw.
aus Versehen im Eifer
des Gefechts umge-
fallen oder umgestofien
é worden ist, darf nicht
& wieder aufgestellt werden.
Hltchen durfen ,,bewacht”
werden, jedoch nicht mit Han-
den oder FuBen ,festgehalten
werden. Wird ein Spieler von
einem gegnerischen Ball direkt getroffen ohne
ihn zu fangen, muss er auf die eigene
~Strafbank”. Die Bank darf in der Reihenfolge
des Ausscheidens wieder verlassen und das
Spiel wieder aufgenommen werden, wenn ein
Mitspieler einen gegnerischen Spieler oder
ein Hatchen abtrifft.

Wertung

- jede Mannschaft erhalt pro gewonnenem
Spiel 3 Punkte, bei Unentschieden 1 Punkt

- nhach Abschluss der Spielrunde wird eine
Mannschaftstabelle erstellt und die Platzziffer
ermittelt

- jeder Spieler einer Mannschaft erhalt analog
der erreichten Platzziffer seine personlichen
Punkte (z.B. bei 4 Mannschaften fur Platz 1
vier Punkte und fur Platz 4 einen Punkt)
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Idee

Die Aufgabenstellungen des Wettkampfteils
~Schwimmen*® beinhalten alle Grundanforder-
ungen flr das sportliche Schwimmen.

Organisation

s. besondere Hinweise am Ende der
Schwimmausschreibung

Durchfithrung

Jedes Kind einer Mannschaft muss folgende
Disziplinen absolvieren:

. Kopfweitsprung

. 25 m Freistilsprint

. 25 m Technik/Koordination

. Mannschaftstauchen

. 12 x 25 m Balltransport-Staffel

abwWN R

Die Gesamt-

Mannschaftswertung fur das

Schwimmen ergibt sich aus der Addition der
Mannschaftsergebnisse (Platzziffern) aus den
Teildisziplinen.

Kopfweitsprung (Absprung- und Gleittest)

Auf Startsignal fuhrt der Schwimmer einen
Startsprung aus und gleitet anschlieRend so
weit wie moglich. Bewegungen nach dem
Eintauchen sind nicht erlaubt. Gewertet wird
die zurlckgelegte Distanz anhand der Position
der Fingerspitzen wenn kein Vortrieb mehr
erkennbar ist bzw. bei Auftauchen zum
Luftholen. Wird sich vorher bewegt, erfolgt die
Wertung an entsprechender Stelle. Bei niedriger
Wassertiefe kann der Abstof3 auch aus dem
Wasser erfolgen.

Kampfrichter

- 1 Starter
- pro Bahn 1 Weitenrichter

Material
Markierungen (z.B. Schwimmbretter, Pull-Boys)

Wertung

Die Weiten werden in 50 cm Distanzen ge-
messen. Flir 5 m wird ein Punkt vergeben, fur
jeden weiteren angefangenen halben Meter
ein weiterer Punkt. Sieger ist der Schwimmer,
der die hochste Punktzahl erreicht. Er erhalt
die Platzziffer 1, der Zweitplatzierte die Platz-
ziffer 2 usw. FUr die Mannschaftswertung
werden die erzielten Weiten aller Schwimmer
einer Mannschaft addiert und aus der Summe
die Rangfolge der Mannschaften ermittelt.
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