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1. Sinn und Zweck der Weisungen

Diese Bestimmungen bilden die Grundlage fur die Durchfiihrung des Fit+Fun als Angebot im Vereinswett-
kampf des Schweizerischen Turnverbandes (STV).

Spezielle Regelauslegungen und Ausrlstungsbestimmungen kénnen vom Ressort Turnen 35+ Anfang des
Kalenderjahres erlassen werden. Diese werden auf der Homepage STV, Ressort Turnen 35+, publiziert.
Aus Grunden der Lesbarkeit wurde die mannliche Form gewahlt.

2. Art des Wettkampfes

Der Fit+Fun besteht aus 3 Disziplinen a 2 Aufgaben und wird im Freien (Wiese, Rasen- und Hartplatz) ge-
turnt. Ein Wettkampfteil besteht aus einer Disziplin a 2 Aufgaben. Diese missen unmittelbar nacheinander
absolviert werden.

3. Teilnehmer

3.1 Anzahl

Die Anzahl ist frei wahlbar, jedoch mussen pro Disziplin mindestens 6 Turnende teilnehmen. (Resp.
Gemass den entsprechenden Wettkampfvorschriften.)

Disziplin 1 (FF1) Fuss-Ball-Korb / Intercross
Aufgabe 1a mit der grosstmdglichen Anzahl 4er Gruppen.
Aufgabe 1b mit der grésstmoglichen Anzahl 3er Gruppen.

Disziplin 2  (FF2) Ball-Kreuz / Unihockey
Aufgabe 2a mit der grosstmoglichen Anzahl 6er Gruppen.
Aufgabe 2b mit der grésstmoglichen Anzahl 2er Gruppen.

Disziplin 3  (FF3) Moosgummiring / Tennis-Ball-Rugby
Aufgabe 3a mit der grosstmdglichen Anzahl 6er Gruppen.
Aufgabe 3b mit der grosstmoglichen Anzahl 4er Gruppen.

Jeder Spieler muss pro Disziplin mindestens eine Aufgabe absolvieren.

3.2 Uberzihlige Spieler / Helfer

Uberzahlige Spieler kommen jeweils bei einzelnen Aufgaben nicht zum Einsatz. Nur bei Aufgabe 1b
kdnnen maximal drei Helfer die Intercrossballe aufheben und diese in den Ballbehélter legen, wobei das
Feld nicht betreten werden darf. Als Helfer dirfen nur Spieler, die am Fit+Fun teilnehmen, eingesetzt
werden. Sie werden mit Spielbdndern gekennzeichnet.

3.3 Verletzte Spieler

Bei Wettkampfbeginn muss ein Verein oder eine Riege mit mindestens sechs einsatzfahigen Spielern
antreten, dies auch, wenn ein Arztzeugnis vorgelegt wird. Verletzt sich ein Spieler wahrend des Wett-
kampfes wird der Ablauf unterbrochen. Die Gruppe kann nochmals mit einem Ersatzspieler (Doppel-
start erlaubt) starten und die Disziplin wird mit der gemeldeten Anzahl Spieler beendet. Der Doppelstar-
tende kann fir nachfolgende Disziplinen nur eingesetzt werden, wenn nicht mehr mindestens sechs
einsatzfahige Spieler vorhanden sind.

4. Ausrustung

Die Teilnehmenden tragen ein einheitliches Tenue.

Nockenschuhe sind erlaubt, jedoch keine Nagelschuhe oder Schuhe mit Schraubstollen.

Es durfen keine Handschuhe getragen werden. Der Einsatz von Haftmitteln (z.B. Harz) ist verboten.

Die Aufgaben mussen mit dem vom Organisator zur Verfligung gestellten Material absolviert werden.

Das Material welches bei Alder & Eisenhut bezogen werden kann, wird im Beschrieb mit ae gekennzeichnet.



5. Spielfeld

5.1

5.2

5.3

5.4

Grosse / Markierung

Das Spielfeld misst bei der Aufgabe 1a 5 x 19m, bei 1b 4.5 x 17m, bei 2a 7 x 12m, bei 2b 3.4 x 13m,
bei 3a 10 x 11.50m und bei 3b 6 x 14m.
Die Feldmarkierungen sind gemass Zeichnung anzubringen.

Zeichnung

Die Zeichnungen dienen zusétzlich der naheren Erlduterung des Ubungsablaufes. Dabei handelt es sich
lediglich um mogliche Momentaufnahmen, nicht um statische Festlegungen von Spielpositionen. Diese
sind dann verbindlich, wenn es der Ubungsablauf fordert oder der Ubungsbeschrieb speziell vorsieht.

Feldlinie
Die Feldlinie ist nur zu beachten, wenn diese gleichzeitig eine Zonenlinie ist.

Zonenlinie / Startlinie
Die Zonenlinie / Startlinie darf der Spieler nicht betreten oder Gbertreten, solange er Ballkontakt hat.

6. Bewertung

6.1

6.2

6.3

6.4

Noten

Pro Aufgabe gibt es keine Note unter 3.00 und tber 10.00. Fir die Berechnung der Note werden sepa-
rate Wertungstabellen erstellt. Der Durchschnitt der beiden Noten pro Aufgabe gibt die Disziplinennote.

Punkte
Die mogliche Anzahl Punkte sind bei der jeweiligen Aufgabe angegeben.

Punkteabzug

Die Punkteabzlge sind bei den verschiedenen Aufgaben aufgelistet und werden vom zustandigen Schiri
abgezogen. Fehler werden dem Spieler immer direkt mitgeteilt.

Ordnungsabzug

Verstdsse gegen die Vorschrift ,4” Ausristung werden bei folgenden Fallen mit einem Ordnungsabzug
von 0,5 Punkt bestraft:

- Tragen von unerlaubtem Schuhwerk

- Tragen von Handschuhen

- Verwendung von Haftmittel

- Tragen von nicht einheitlichem Tenue

- Nicht verwenden des Materials, welches vom Organisator zur Verfigung gestellt wird

7. Einspielen
Das Einspielen auf der Wettkampfanlage ist untersagt.

8. Schiedsgericht / Schiedsrichter

Das Schiedsgericht besteht aus zwei Schiedsrichtern.
Die Verantwortlichkeiten der einzelnen Schiedsrichter sind bei den verschiedenen Aufgaben aufgefihrt.
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Disziplin 1 (FF1)

Aufgabe 1a: Fuss-Ball-Korb

Allgemeine Angaben

Ziel Mit Handen und Fussen zuspielen

Zeit 2 Minuten

Feldgrosse 5x19m

Spieleranzahl 4 Turnende

Material 1 Basketball Gr. 7 ae, 1 Fussball Gr. 5 ae, 3 Malstabe,

1 Korbeinrichtung, (Korbring 3m ab Boden; Korbpfosten darf Ring nicht Gberragen), 1
Timer, 2 Handzahlapparate, 1 Pfeife, Markierungsmaterial

Splelablauf A

1 = Astehtin der Startzone und wirft den Basketball zu D

2 = Alauft um den Malstab in die Korbwurfzone

3 = DwirftdenBallzu A

4 = Awirft den Ball in den Korb. Ob erfolgreich oder nicht, fangt oder holt A den Ball

5 = AwirftdenBallzuD

6 = D lauft mit dem Ball in Zone Il, A |&uft in das Passzone

7 = D Ubergibt C den Basketball in Zone Il (I) und nimmt den Fussball (Ballwechsel), D spielt nun Spielab-

lauf B aus der Zone ||

plelablauf B

B steht in der Zone | (Il) und spielt den Fussball mit dem Fuss durch die 2 Malstdbe zu C in Zone |l
C spielt den Ball mit dem Fuss durch die 2 Malstabe zu B in die Zone I (Il)

C lauft in Zone Il (1)

B spielt den Ball mit dem Fuss zu C in Zone Il ()

B lauft in Zone Il

C spielt den Ball mit dem Fuss durch die 2 Malstdbe zu B in Zone |l

B spielt den Ball mit dem Fuss durch die 2 Malstabe zu C in die Zone Il (I)

C Ubergibt D den Fussball in Zone Il (lund Gbernimmt den Basketball (Ballwechsel)

C lauft mit dem Basketball in die Startzone, C spielt nun Spielablauf A

OCOONOUTSA, WN - W
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Spielablauf A und B starten gleichzeitig. Spielablauf B startet abwechslungsweise in der Zone | oder I, sprich die
Ballibergabe findet auch abwechslungsweise in der Zone | oder Il statt.

Wertung
jeder erfolgreiche Korbwurf 1 Punkt
jeder direkt gefangene Basketball nach Pass und nach erfolgreichem Korbwurf 1 Punkt
jeder Fussballpass 1 Punkt
die Ballibergaben in Zone | oder Il 1 Punkt
Maximale Punktzahl Spielablauf A und Spielablauf B 11 Punkte

Hat der Ball beim Schlusspfiff die Hand oder den Fuss bereits verlassen, zahlt der folgende gefangene Ball, Pass
oder Korbwurf.

Keinen Punkt gibt es:
beim Fangball, wenn beim Werfen oder Fangen die Linien von Start-, Pass- oder Korbwurfzone betreten
oder Ubertreten werden
beim Korbwurf, wenn der Wurf nicht aus der Korbwurfzone erfolgt.
beim Pass, wenn der Fussball in Zone lll nicht zwischen den Malstaben durchgespielt wird
beim Pass, wenn Spieler und Ball bei der Ab- oder Annahme die Linien der Zonen betreten oder Ubertreten
beim Pass, wenn die Hand den Fussball berihrt
bei der Balllbergabe, wenn Spieler und Balle die Linien der Zonen betreten oder Ubertreten



Abziige
Werden bei den nachfolgenden Punkten direkt abgezogen.

Einen Punkt Abzug gibt es:

- beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes

- beim Berlhren eines Malstabes (inkl. Kleidung)
- bei fehlerhaftem Ubungsablauf

Schiedsgericht
Schiedsrichter 1 (SR1) - ist verantwortlich fir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmel-
dung
- Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes
- addiert mit dem Handzahlapparat die Fangballe plus die Korbwurfe
- kontrolliert die Start-, Pass- und Korbwurfzone und den Ubungsablauf

Schiedsrichter 2 (SR2) - addiert mit dem Handzahlapparat die Passe und Ubergaben in der Zone |,
Ilund Il
- kontrolliert die Zonen |, Il und Il und den Ubungsablauf
- teilt sein Resultat dem SR1 mit

Bemerkungen
Es besteht die Mdoglichkeit bei der Aufgabe 1a den Korbballstander durch eine Basketballanlage zu ersetzen. Die
Korbe zéhlen aber auch dann nur, wenn sie direkt und ohne Brettkontakt durch den Reif fallen.
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Disziplin 1 (FF1) / 1b Intercross
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Disziplin 1 (FF1)

Aufgabe 1b: Intercross

Allgemeine Angaben

Ziel Schulung beider Hande

Zeit 2 Minuten

Feldgrosse 4.5x17m

Spieleranzahl 3 Turnende + 3 Helfer

Material 3 Intercrossballe ae, 3 Intercrossschlager ohne Stab ae, 1 Ballbehalter (Eimer © ca. 30cm),

2 Malstabe, 3 Spielbander, 1 Timer, 2 Handzéhlapparate, 1 Pfeife, Markierungsmaterial

Spielablauf
1 = Awirft den Intercrossball von Hand aus der Startzone zu B in die Fangzone |
2 = Bfangtden Intercrossball mit dem Schlager in der Fangzone | und spielt ihn mit dem Schlager zu C in

die Fangzone Il (nimmt den Ball nicht in die Hand)

3 = Alauft nach dem Wurf um den Malstab in Fangzone |, B lauft nach dem Zuspiel um den Malstab in
Fangzone I
4 = Cfangt den Intercrossball mit dem Schlager in der Fangzone II
5 = Nach dem Verlassen der Fangzone Il nimmt C den Ball in die Hand
6 = Clauft mit dem Ball in der Hand in die Startzone. Der Spielablauf beginnt von vorne.
Wertung
jeder Fangball mit dem Schlager in den Fangzonen | und Il 1 Punkt
jeder Laufpunkt beim Betreten der Startzone 1 Punkt

Hat der Ball beim Schlusspfiff den Schlager oder die Hand bereits verlassen, zahlt der folgende gefangene Ball.
Maximale Punktzahl pro Spielablauf 3 Punkte

Keinen Punkt gibt es:

- beim Fangball, wenn die Hand oder der K&rper den Ball berthrt

- beim Fangball, wenn der Ball vor dem Fangen den Boden berihrt

- beim Fangball, wenn beim Werfen oder Fangen die Linien der Start- oder Fangzonen betreten oder Ubertre-
ten wird

- Fangball und Laufpunkt, wenn sich mehr als ein Intercrossball im Spielfeld (Ausnahme die im Ballbehalter)
befindet (z.Bsp. einer am Boden und einer im Spiel)

Abziige
Werden bei den nachfolgenden Punkten direkt abgezogen.

Einen Punkt Abzug gibt es:

- beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes

- beim BerUhren eines Malstabes (inkl. Kleidung)

- bei fehlerhaftem Ubungsablauf

- wenn Helfer den Ball bertihren, bevor dieser mit seinem ganzen Umfang das Spielfeld verlassen hat.
- wenn Helfer das Spielfeld betreten

- bei jedem Handwechsel

Helfer

Standort der Helfer (max. 3) ausserhalb des Feldes. Betreten des Spielfeldes ist nicht erlaubt. Bélle welche das
Spielfeld verlassen haben, kénnen vom Spieler direkt ins Spiel zurlick gebracht werden oder von den Helfern in
den Ballbehalter gelegt werden. Als Helfer dirfen nur gemeldete Spieler des Fit+Fun der jeweiligen Riege zum
Einsatz kommen. Die Helfer werden mit Spielbandern gekennzeichnet.

1M



Reserveball

Ein Reserveball darf erst zum Einsatz kommen, wenn der Spielball das Spielfeld verlassen hat. Ein am Boden lie-
gender Ball kann aufgenommen, oder aus dem Spielfeld beférdert werden. Der Reserveball wird vom Spieler
selber aus dem Ballbehalter genommen.

Besonderes
Der Schlager bleibt immer in der gleichen Hand.

Schiedsgericht

Schiedsrichter 1 (SR1) - ist verantwortlich fur den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmel-
dung
- Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes
- addiert mit dem Handzahlapparat die Fangpunkte in der Fangzone |I
- Uberwacht die Helfer-Fehler

Schiedsrichter 2 (SR2) - addiert mit dem Handzahlapparat die Fangpunkte in der Fangzone | und die
Laufpunkte in der Startzone
- kontrolliert den Ubungsablauf
- teilt sein Resultat dem SR1 mit

12
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Disziplin 2 (FF2) / 2a Ball-Kreuz
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Disziplin 2 (FF2)

Aufgabe 2a: Ball-Kreuz

Allgemeine Angaben

Ziel Differenzieren und Koordinieren

Zeit 2 Minuten

Feldgrosse 7 x12m

Spieleranzahl 6 Turnende

Material 1 STV-Rugbyball ae 1 Volleyball Gr. 5 ae, 1 Tennisball ae, 1 Basketball Gr. 7 ae,

1 Timer, 2 Handzéhlapparate, 1 Pfeife, Markierungsmaterial

Spielablauf
A steht in Zone V, B steht mit dem Rugbyball in Zone |, C steht ohne Ball neben Zone |, D steht mit dem Vollyball
in Zone I, E steht mit dem Tennisball in Zone lll, F steht mit dem Basketball in Zone IV

1 = B wirft den Rugbyball aus Zone | zu A, B lauft in Zone |I

2 = Afangt den Rugbyball von B in der Zone V, wirft ihn zu C in Zone |

3 = D wirft den Volleyball aus Zone Il zu A, D lauft in Zone lll

4 = Afangt den Volleyball von D in Zone V, wirft ihn zu B in Zone |l

5 = Ewirft den Tennisball aus Zone lll zu A, E lauft in Zone IV

6 = Afangtden Tennisball von E in Zone V, wirft ihn zu D in Zone |ll

7 = Fwirft den Basketball aus Zone IV zu A, F lauft in Zone V

8 = Afangt den Basketball von F in der Zone V, wirft ihn zu E in Zone IV

9 = Alauftin Zone |, dann beginnt der Spielablauf wieder von vorne, mit C in Zone |
Wertung

Jeder direkt gefangene Ball 1 Punkt

Hat der Ball beim Schlusspfiff die Hand bereits verlassen, zahlt der folgende gefangen Ball.
Maximale Punktzahl pro Spielablauf 8 Punkte

Keinen Punkt gibt es:
Beim Fangball, wenn beim Werfen oder Fangen die Linien der Zonen betreten oder tbertreten werden.

Abziige
Werden bei den nachfolgenden Punkten direkt abgezogen.

Einen Punkt Abzug gibt es:
Bei fehlerhaftem Ubungsablauf

Schiedsgericht

Schiedsrichter 1 (SR1) - st verantwortlich fir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung

- Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

- addiert mit dem Handzéhlapparat die Fangballe zwischen den Zonen | + V
und Zonen IV + V

- kontrolliert den Ubungsablauf in seinem Bereich

Schiedsrichter 2 (SR2)

addiert mit dem Handzahlapparat die Fangballe zwischen den Zonen Il + V
und Zonen lll + V

- kontrolliert den Ubungsablauf in seinem Bereich

- teilt sein Resultat dem SR1 mit
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Disziplin 2 (FF2) / 2b Unihockey

Spieler mit Ball

LI Spieler

21

Legende:

| 8U0Z
[9SUOBAA

2

Q o £

o c o
o B o
©E238%5n

= = RO,
T o ool
EloN®=2
— | o

I

|

|| sUOCZ
19SUOBAA

1.00

0.7

0.7

1.00

3.40

00’1

o'l

16



Disziplin 2 (FF2)
Aufgabe 2b: Unihockey

Allgemeine Angaben

Ziel Unihockey Technik erlernen

Zeit 2 Minuten

Feldgrosse 3.4 x13m

Spieleranzahl 2 Turnende

Material 2 ,Tore" (gemass Anleitung Seite 21), 1 Unihockeyball ae,

1 Reserven Unihockeyball, 2 Unihockeyschlager ae, 9 Malstdbe, 1 Timer,
1 Handzahlapparate, 1 Pfeife, Markierungsmaterial

Spielablauf
A steht in der Wechselzone I, B steht hinter der Startlinie.
1 A lduft mit Ball um die 3 Malstébe und spielt B den Ball durch das , Tor 1" zu. B lauft zu Tor 1

2 B Ubernimmt den Ball, Iauft mit dem Ball um die nachsten 3 Malstabe und spielt A den Ball durch das
. Tor 2" zu. A lauft zu Tor 2.
3 = A dlbernimmt den Ball und lauft mit dem Ball um die nachsten 3 Malstabe. B lauft in die Wechselzone
l.
4 = Aspielt den Ball in die Wechselzone | und B Gbernimmt ihn dort. A+B umlaufen den Malstab.
5 = B lauft mit dem Ball um die 3 Malstabe, und spielt A den Ball durch das Tor 2 zu. A lauft zu
Tor 2.
6 = A Ubernimmt den Ball lduft mit dem Ball um die ndchsten 3 Malstabe und spielt B den Ball durch das ,,
Tor 1" zu. B lauft zu Tor 1
7 = B Ubernimmt den Ball und lauft mit dem Ball um die nachsten 3 Malstabe. A lduft in die Wechselzone
Il
8 = B spielt den Ball in die Wechselzone Il A Gbernimmt ihn dort. A+B umlaufen den Malstab.
Der Spielablauf beginnt von vorne.
Wertung
jede Balllbergabe in den Wechselzonen | und |l 1 Punkt
jeder Pass durch Tor 1 Punkt

Hat der Ball beim Schlusspfiff den Schlager des Ballibernehmers berihrt, zéhlt die Ballibergabe.
Maximale Punktzahl pro Spielablauf 6 Punkte

Keinen Punkt gibt es:
bei der Ballubergabe, wenn zwischen Tor und Wechselzone der Ball Kérperkontakt hatte.
beim Pass, wenn zwischen Wechselzone und Tor oder zwischen den Toren der Ball Kérperkontakt hatte.

Abziige
Werden bei den nachfolgenden Punkten direkt abgezogen.

Einen Punkt Abzug gibt es:
- beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes
- bei fehlerhaftem Ubungsablauf

Besonderes

Die Spieler A+B mussen bei der Balliibergabe in den Wechselzonen | und Il nicht in der Wechselzone stehen.
Umgestossene Malstdbe mussen die Spieler selber wieder aufstellen.

Verschobene Tore mussen die Spieler selber wieder hinstellen.

17



Schiedsgericht

Schiedsrichter 1 (SR1) - ist verantwortlich fiir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultatmeldung
- Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

Schiedsrichter 2 (SR2) - addiert mit dem Handzahlapparat die Ballibergabe in Wechselzone | und |I
- addiert mit dem Handzahlapparat die Passe durch die Tore
- kontrolliert den Ubungsablauf
- teilt sein Resultat dem SR1 mit
- bringt wenn nétig sofort den Reservenball in’s Spiel (z.B. Spieler steht auf Ball)

18



Anleitung: Unihockey-Tor

Materialdicke: 20mm

FICHTEN-DREI-SCHICHT-PLATTE

alle Masse in cm
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Disziplin 3 (FF3)

Aufgabe 3a: Moosgummiring

Allgemeine Angaben

Ziel Ausdauer und Geschicklichkeit

Zeit 2 Minuten

Feldgrosse 10 x 11.50m

Spieleranzahl 6 Turnende

Material 5 Moosgummiringe © 17cm ae, 1 Gymnastik-Stab aus Hartholz © 30mm, Lange 80cm

mit Markierung bei 30cm, die vordersten 10 cm weiss eingefarbt, 2 Malstabe, 1 Timer,
2 Handzahlapparate, 1 Pfeife, Markierungsmaterial

Splelablauf

A steht hinter der Startlinie und wirft den Ring zu F in Zone |l

F fangt den Ring mit dem Stab

A lauft in Zone Il

F wirft den Ring von Hand zu A in Zone lll

A fangt den Ring von Hand und lduft um den Malstab Nr. 2 hinter die Startlinie
B steht hinter der Startlinie und wirft den Ring zu F in Zone ||

F fangt den Ring mit dem Stab

B lauft in Zone |

F wirft den Ring von Hand zu B in Zone |

B fangt den Ring von Hand und lauft um den Malstab Nr. 1 hinter die Startlinie, C spielt wie A, D spielt
wie B, E spielt wie A

S OO NOUANWN =

o

Wertung

- jeder gefangene Ring mit dem Stab in Zone Il 1 Punkt
- jeder gefangene Ring von Hand in Zone | und |ll 1 Punkt
- jeder Start beim Uberqueren der Startlinie 1 Punkt

Hat der Ring beim Schlusspfiff die Hand bereits verlassen, zahlt der folgende gefangene Ring.
Maximale Punktzahl pro Spielablauf 6 Punkte

Keinen Punkt gibt es:
beim Fang, wenn der Stab vor der Markierung gehalten wird
beim Fang, wenn beim Fangen mit dem Stab die zweite Hand den Ring berGhrt
beim Fang, wenn beim Werfen oder Fangen die Linie der Zonen oder die Startlinie betreten oder Ubertreten
wird
beim Fang, wenn der Ring in der weissen Markierung mit der zweiten Hand berthrt wird.

Abziige
Werden bei den nachfolgenden Punkten direkt abgezogen.

Einen Punkt Abzug gibt es:

- beim Nicht-/Falschumlaufen des Malstabes

- beim Berthren eines Malstabes (inkl. Kleidung)

- bei fehlerhaftem Ubungsablauf (z.B. nicht abwechslungsweise in Zone | und Il gelaufen wird)

Besonderes

- Der Gymnastik-Stab muss von F unterhalb der Markierung (30cm) gehalten werden.

- Die Reihenfolge der Spieler muss nicht zwingend eingehalten werden, jedoch die Zonen | + Il mUssen von F
abwechslungsweise angespielt werden.
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Schiedsgericht
Schiedsrichter 1 (SR1)

Schiedsrichter 2 (SR2)

ist verantwortlich flr den organisatorischen Ablauf inklusive Resultat-
meldung

Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

addiert mit dem Handzahlapparat die Startpunkte

addiert mit dem Handzahlapparat die Fangpunkte in Zone |I

addiert mit dem Handzahlapparat die Fangpunkte in den Zonen | und lll

kontrolliert den Ubungsablauf (Zonenwechsel)
teilt sein Resultat dem SR1 mit
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Notizen:
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Disziplin 3 (FF3) / 3b Tennis-Ball-Rugby

1.00 ~1.50 1.00 1.50 1.00
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Disziplin 3 (FF3)

Aufgabe 3b: Tennis-Ball-Rugby

Allgemeine Angaben

Ziel Differenziert prellen - werfen

Zeit 2 Minuten

Feldgrosse 6x14m

Spieleranzahl 4 Turnende

Material 1 Tennisball ae 1 Rugby-Ball STV Grésse 4 ae, 2cm Brett 100x100cm am Boden fixiert,

1 Timer, 2 Pfosten (Hohe 2.50m) mit Leine, Leinehdhe 2m,
2 Handzahlapparate, 1 Pfeife, Markierungsmaterial

Spielablauf A

1 = Astehtin der Wechselzone und lauft mit dem Tennisball in Zone |

2 = Awirft den Tennisball via Holzbrett zu B in Zone |I

3 = AladuftinZonell

4 = B fangt den Tennisball von A in Zone Il und lauft mit diesem in die Wechselzone
5 = Inder Wechselzone tauschen B + D die Bélle und B spielt nun Spielablauf B
Spielablauf B

1 = Cstehtin der Wechselzone und lauft mit dem Rugbyball in Zone I

2 = Cwirft den Rugbyball Gber die Leine zu D in Zone IV

3 = Clauftin Zone IV

4 = D fangt den Rugbyball von C in der Zone IV und lauft mit diesem in die Wechselzone
5 = Inder Wechselzone tauschen D + B die Balle und D spielt nun Spielablauf A

Spielablauf A und B starten gleichzeitig.

Wertung
jeder direkt gefangene Ball in Zone lI+IV (oder Pass via Brett) 1 Punkt
jeder Lauf beim Betreten der Wechselzone 1 Punkt

Hat der Ball beim Schlusspfiff die Hand bereits verlassen, zahlt der folgende gefangene Ball.

Maximale Punktzahl Spielablauf A und Spielablauf B 4 Punkte

Keinen Punkt gibt es:

- beim Fangball, wenn der Tennisball nicht via Brett geworfen wird

- wenn das Brett betreten wird

- beim Fangball, wenn der Rugbyball die Leine berlhrt oder nicht zwischen den Pfosten durchfliegt.

- beim Fangball, wenn beim Werfen oder Fangen die Linien von den Zonen betreten oder Ubertreten werden
beim Lauf, wenn die Balllbergabe nicht in der Wechselzone stattfindet

Abziige
Werden bei den nachfolgenden Punkten direkt abgezogen.

Einen Punkt Abzug gibt es:
Bei fehlerhaftem Ubungsablauf.
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Schiedsgericht
Schiedsrichter 1 (SR1)

Schiedsrichter 2 (SR2)

ist verantwortlich fir den organisatorischen Ablauf inklusive Resultat-
meldung
Zeitnahme, An- und Abpfiff des Wettkampfes

- addiert mit dem Handzahlapparat die Fangbaélle plus die Laufpunkte des

Spielablaufes A

- kontrolliert die Wechselzone plus Zone | und Il und

den Ubungsablauf im Spielablauf A

addiert mit dem Handzahlapparat die Fangbaélle plus die Laufpunkte des
Spielablaufes B

- kontrolliert die Wechselzone plus Zone lil und IV
- und den Ubungsablauf im Spielablauf B

teilt sein Resultat dem SR1 mit
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