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Turnverband
luzern

Ob- und
Nidwalden

Allgemeine Angaben
Zeit

Ziel

Gruppengrodsse

Feldgrésse
Material pro Bahn

Gesamtanlage

Kampfrichter pro Bahn

Punktezahl

1 ganze Lauflange = 3 Punkt bzw.

Mannerturntag
Wettkampfbestimmungen

UNIHOCKEY - SLALOM

2 Minuten, es starten alle Bahnen miteinander

gute Stocktechnik, Geschicklichkeit

3er Gruppen

s. Zeichnung, auf Hartplatz oder Halle

3 Unihockey-Schlager, 1 Streethockey-Ball SHB,

6 Malstabe, 1 Fass H6he ca. 60cm

1 Zahldricker, Markierungsmaterial fir Ubergabesektor,

pro 2 Bahnen 1 Tisch und 2 Stuhle fur Schreiber, Sonnenschirm

1 Kampfrichterchef, 1 Mann als Startchef mit
1 Pfeife oder Megaphon,
1 Stoppuhr

1 Kampfrichter, 1 Schreiber

1 Punkt bis vor Mitteltell
1 Punkt um den Mittelteil (ganze Runde)
1 Punkt bis Ende Laufbahn

Keine Punkte gibt es
- wenn der Ball mit dem Fuss gefiihrt und/oder gestoppt wird
- wenn der Ball nicht hinter der Ubergabelinie iUbernommen wird

Spezielles

- jeder Malstab muss mit dem Ball umlaufen werden

- der Mittelteil muss 1x umrundet werden

- beim Schlusspfiff zahlt die angefangene Teilstrecke

- umgeworfene Malstdbe mussen vom Spieler sofort wieder
aufgestellt werden

- der Ball darf nur mit dem Stock bewegt werden

- Stockfuihrung mit 1 oder 2 Handen freigestellt

- die Begrenzungslinien in der Mitte sind nur fur die
Punktegebung nach dem Schlusspfiff massgebend.

Ablauf Kampfrichter

A startet mit dem Ball am Boden

hinter der Startlinie und beférdert ihn
mit dem Stock zu B, wobei er den Ball
in der Bahnmitte 1x um den Mittelpunkt
fuhrt

B Ubernimmt den Ball hinter der Startlinie

Kampfrichter zahlt mit
Zahldrucker die Lauflangen
und Teillangen.

und befoérdert ihn zurtick zu C um die Slalomstangen

C Ubernimmt usw.
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e GRUPPENZIELWURF

Ob- und
Nidwalden

Allgemeine Angaben

Zeit 2 Minuten, es starten alle Bahnen miteinander

Ziel Zielwurf (werfen, treffen)

Gruppengrosse 3er Gruppen

Feldgroésse s. Zeichnung, Hartplatz

Material pro Bahn Anlagematerial geméass Zeichnung, gentigend Tennisbélle

und Behalter
pro 2 Bahnen 1 Tisch, 2 Stuhle, Sonnenschirm

Gesamtanlage 1 Kampfrichterchef, 1 Startchef mit Megaphon
1 Stoppuhr

Kampfrichter pro Bahn 1 Mann mit Zahldrtcker fur Balltransport, 1 Mann fur
die Ballzahlung, 1 Schreiber

Punktezahl 1 Treffer 1 Punkt
1 Balltransport Y2 Punkt

Keine Punkte gibt es

- wenn der Ball auRerhalb der Abwurfzone gespielt wird

- wenn der Balken mit einem oder beiden Fussen
betreten wird, dann zahlt nur der Balltransport

- bei Frihstart zahlt der erste Balltransport nicht

Ablauf

Die Gruppe ist hinter der Startlinie
(A) bereit. Ab dem Startzeichen sind
moglichst viele Bélle (Einzelwurf) s
aus dem Ballbehalter (B) aus der Abwurf- i
zone (C) ins Ziel zu werfen. Nach dem EU‘M’}F
Wurf sind die Markierungsposten zu __f
umlaufen. Die Gruppe ist immer in
Bewegung. g

ff uazm G Abwurfzons

Kampfrichter F i £ %
KR 1 zahlt mit dem Zahldriicker den |
Balltransport und meldet das Resultat ,z’imm-";‘ !
dem Schreiber. VA 4
KR 2 Uberwacht die Begrenzungslinie, i ﬁ;;' i l"] B Ballbehilier
zahlt die Balle und meldet das Resultat ./ o s -

dem Schreiber. _,ffdmm-ﬂ’ E

A A Starifini
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P RUGBY - LAUF

Ob- und
Nidwalden

Allgemeine Angaben

Zeit 2 Minuten, es starten alle Bahnen miteinander

Ziel Teamarbeit Fangen/Werfen

Gruppengrosse 3er Gruppen

Feldgrosse s. Zeichnung, Hartplatz, Tartanbahn, Rasen (bei Regen
ungunstig)

Material pro Bahn 1 Rugbyball, 1 Zahldriicker, Markierungs-/Begrenzungs-

material (Stangen, Bander, Markierungskegel), pro
2 Bahnen 1 Tisch, 2 Stuhle fur Schreiber, Sonnenschirm

Gesamtanlage 1 Kampfrichterchef, 1 Mann als Startchef mit 1 Pfeife,
Startbrett oder Megaphon, 1 Stoppuhr

Kampfrichter pro Bahn 1 Mann mit Zahldrlcker, 1 Schreiber C

\
& 8 ,
Punktezahl jeder Fangball 1 Punkt
1 Lauf 1 Punkte
B
- Die Laufpunkte werden bei der Startlinie gezahlt, 3
Spieler C, B erhalten bereits nach einer Teilstrecke die ersten <
Laufpunkte, Spieler A erst nach einer ganzen Runde )
- Hat der Ball beim Schlusspfiff die Hand bereits verlassen,
z&hlt der folgende Fangball 3.00m |
clE
: . B 3|8
Keine Punkte gibt es Q=
- wenn der Ball zu Boden fallt, Ball holen und weitergeben, X N"'—
damit der Lauffluss nicht unterbrochen wird ‘
- wenn der Werfer oder der Fanger mit dem Fuss eine
Markierungslinie be- oder tbertritt i
- wenn der Ball um den Pfosten geworfen wird, der Abwurf c
muss vor der markierten Linie erfolgen 3
ﬁ:
3
& o
Ablauf Kampfrichter [ A
A wirft den Ball zu B und lauft auf Pos. B Der Kampfrichter z&hlt mit dem
Zahldrucker die Fangballe und die
B fangt den Ball und wirft ihn zu C, dann Zieleinlaufe. Er kontrolliert das Ubertreten

l5uft er zu Pos. C markierten Linien.

Er meldet das Resultat sofort dem Schreiber

C fangt den Ball von B und lauft damit zu
Pos. A und wirft den Ball
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el e PRELLBALL

Ob- und
Nidwalden

Allgemeine Angaben

Zeit 2 Minuten, es starten alle Bahnen miteinander
Ziel Ballgefiihl, Teamarbeit

Gruppengrosse 3er Gruppen

Feldgrésse s. Zeichnung, Hartplatz

Material pro Bahn Anlagematerial gemaR Zeichnung

1 Volleyball, 1 Zahldricker, pro 2 Bahnen 1 Tisch und
2 Stiuhle fur Schreiber, Sonnenschirm

Gesamtanlage 1 Kampfrichterchef, 1 Startchef, 1 Pfeife oder 1 Megaphon,
1 Stoppuhr,

Kampfrichter pro Bahn 1 Mann mit Zahldrlcker, 1 Schreiber

Punktezahl A

- Uber die Latte geflogener, gefangener Ball = 1 Punkt Latte
- Hat der Ball beim Schlusspfiff die Hand bereits verlassen,
zahlt der folgende Fangball &
S
- " N
Keine Pt_mkte g_lb_t es _ Latte
- wenn die Startlinie Ubertreten wird y
- wenn der Ball nicht direkt Uber die Latte fliegt, v \
- wenn der Ball nicht direkt abgefangen wird Torlini
- wenn der Ball beim Zurlickrollen nicht vor der RelLS
Torlinie den Boden beruhrt
2.00m
Spezielles
- Bei Ballverlust vor Uberqueren der Latte muss
der prellende Spieler den Ball zurtickholen und
an den rollenden Spieler weitergeben
- Der Prelisektor ist eine Hilfe und hat keinen OS
Einfluss auf die Bewertung. &y Prellsektor
Startlinie
Ablauf Kampfrichter
A+C sind hinter der Startlinie Der Kampfrichter zahlt mit dem
B hinter der Latte Zahldrucker die korrekt gefangenen
A prellt den Ball im Prellsektor, Balle.
so dass er Uber die Latte fliegt Er kontrolliert die Startlinie.
und lauft um die Latte herum zu B Er meldet die Anzahl Punkte dem Schreiber.

B muss dem Ball direkt fangen und
zurickrollen zu C,

dann lauft B zur Startlinie

C prellt zu A usw.

Dezember 2014



)
//’0 Ménnerturntag
Wettkampfbestimmungen
é’i’,’e’,'n';"’”" KORBEINWURF
Nidw{:v,/la'en

Allgemeine Angaben

Zeit 2 Minuten, es starten alle Bahnen miteinander

Ziel Koordinative Fahigkeit

Gruppengrosse 3er Gruppen

Feldgrosse s. Zeichnung, Hartplatz, Tartanbahn

Material 1 Stander Hohe 2,80m mit Korb, 1 FuRball, 2 Zahldriicker

Begrenzungsmaterial (Klebebander), pro 2 Bahnen 1 Tisch
2 Stihle fur Schreiber, Sonnenschirm

1 Kampfrichterchef, 1 Startchef mit Megaphon,
1 Stoppuhr

Gesamtanlage

Kampfrichter 1 mit Zahldricker, Kampfrichter 2 mit
Zahldricker, 1 Schreiber

Kampfrichter pro Bahn

Punktezahl 1 Einwurf 1 Punkt
1 Fangball des nachsten
Spielers hinter der Linie Y2 Punkt

Keine Punkte gibt es

- wenn der Korb nicht getroffen wird

- wenn die Begrenzungslinie beim Zielwurf Ubertreten wird

- wenn der Ball nicht hinter der Begrenzungslinie entgegengenommen wird
- wenn der Zuwurfball nicht gefangen wird

Spezielles

- gespielt wird mit einem Fangball

- A hat beim Start den Ball schon in der Hand, bei Fruhstart zahlt der Treffer nicht

- Hat der Ball beim Schlusspfiff die Hand verlassen, zahlt der Einwurf mit

- Der Ball kann auch ohne Korbeinwurf weitergespielt werden, ohne Punkte, aber
der Fangball nach dem Wurf zahlt

Ablauf Kampfrichter

A+B sind hinter der Startlinie
C ist auf der Gegenseite

A lauft so weit er will und wirft
Den Ball in den Korb, fangt ihn
ab und wirft ihn vor der

Der Kampfrichter 1 zahlt mit dem Zahldriucker
die Korbeinwirfe und kontrolliert die
Begrenzungslinien.

Kampfrichter 2 zahlt mit dem Zahldrtcker

die korrekten Fangbélle.

Begrenzungslinie zu C. 7 beide KR melden das Resultat dem Schreiber
C fangt den Ball hinter der Linie
und lauft mit dem Ball so weit er will..... £
2
\’N\ 2
‘g[’% / 3.00 m I
s / [ d00m

f
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o i KUGELSTOSSEN

Ob- und
Nidwalder

Allgemeine Angaben

Anzahl 3 StéRe

Ziel Kugelstoftechnik verbessern

Gruppengrosse 3er Gruppen

Feldgrosse s. Zeichnung KugelstoRanlage

Material pro Bahn 3 Kugel a 5kg, 1 Messband, 1 (2) Balken 1m Lange

3 Nadeln, Kessel mit Sdgemehl + Reserve,
Absperrmaterial und Pfosten. pro 2 Bahnen 1 Tisch,
2 Stuhle fur Schreiber und Sonnenschirm

Gesamtanlage 1 Kampfrichterchef
Kampfrichter pro Bahn 2 Mann mit einem Messband, 1 Schreiber
Punktezahl Die grofite Weite pro Wettkédmpfer wird gemessen.

- Jeder Wettkampfer hat 3 Versuche, welche unmittelbar
nacheinander auszuftihren sind.

- die groéRte Weite wird gewertet
- Jede Gruppe holt die gestoRenen Kugeln selber zuriick / /

- Nach dem Stossen muss der Platz seitwarts bzw. hinter

dem Balken verlassen werden
- Das Be- und Ubertreten des Balkens gilt als Fehler / /

/ /
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Ob- und
Nidwalden

Allgemeine Angaben

Zeit

Ziel
Gruppengrosse
Material

Gesamtanlage

Mannerturntag
Wettkampfbestimmungen

6 MIN-LAUF

6 Minuten

Ausdauer

3er Gruppen
Distanzenmarkierungstafeln

1 Sirene/Lautsprecheranlage

1 Pistole und Munition

1 Tisch, 1 Stuhl, Sonnenschirm am Start
2 Stuhle, 1 Sonnenschirm pro Kontroll-
posten ab 1000m

1 Kampfrichterchef, 1 Startchef mit Pistole
2 Stoppuhren

11 Kontrollwertungsrichter alle 100m ab
1000m bis 2000m mit Kontrollblattern und
Schreibmaterial

Punktezahl Es werden die Laufmeter gemessen
Spezielles Nach erfolgtem Stoppsignal beendet der

Laufer die angefangenen 100m

Die gelaufene Distanz wird durch den

Kampfrichter erfasst. (Kleber abgeben)

Jeder Laufer ist selbst verantwortlich,

dass seine Laufdistanz erfasst wird
Ablauf Kampfrichter
Es starten gleichzeitig mehrere Gruppen. Der Kampfrichterchef ist fur alle
Der Start/Stopp erfolgt nach einem Distanzposten und den reibungslosen
akustischem Signal. Ablauf verantwortlich. Er stellt fest, ob
Jeder Wettkampfer lauft sein Tempo jeder Kontrollposten von den Lauf-
und lasst seine Laufdistanz am Ende Jungen bedient wird.
erfassen.

Der Startchef sammelt die Gruppen,
gibt den Startschuss und stoppt die Zeit.

Die Kontrollkampfrichter erfassen die
Laufer (Kleber) und geben die
Kontrollblatter den Laufjungen sofort
weiter.
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