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Teil A:  Beschreibung der Wettkampfform

1 Mannschaften

Die Verbande des DTB stellen je eine Mannschaft mit 5 Méadchen und 5 Jungen U11. Die Wettkampfe sind
so ausgelegt, dass sie mit jeweils 4 Madchen und 4 Jungen bestritten werden. Jeweils ein Madchen und ein
Junge stehen als Ersatz bereit. Eine Mannschaft mit nur 4 Madchen bzw. 4 Jungen ist aufgrund der Ersatz-
spielerregelung wettbewerbsfahig.

2015 nehmen 16 Verbande an dem Wettbewerb teil.

2 Vor- und Endrunde, Gruppenaufteilung

Der Sieger des DTB-Talentcups und die weiteren Platzierungen werden in einer Vorrunde und einer an-
schlieBenden Hauptrunde ermittelt, wobei alle Mannschaften an der Vor- und Hauptrunde teilnehmen und
somit von Anfang bis Ende der Veranstaltung im Wettbewerb bleiben.

Fur die Vorrunde werden die 16 Mannschaften auf 4 Gruppen (Léwen-, Elefanten-, Seehund-und Kénguru-
Gruppe) zu je 4 Mannschaften (A - D) verteilt. Die Aufteilung orientiert sich an den Vorjahrsergebnissen
(1., 2., ...) und wird nach folgendem Schlssel vorgenommen.

A B C D
Lowen-Gruppe 1 8 9 16
Elefanten-Gruppe 2 7 10 15
Seehund-Gruppe 3 6 11 14
Kanguru-Gruppe 4 5 12 13

Hieraus ergibt sich die im Anhang angegebene Gruppeneinteilung.
Innerhalb jeder Gruppe wird der unten beschriebene Mannschaftsmehrkampf bestritten.

Fur die Hauptrunde werden zwei 8er-Gruppen gebildet. Die Ersten und Zweiten jeder Vorrundengruppe
bilden dabei die Léwen-Gruppe und die verbleibenden 8 Mannschaften die Elefantengruppe. In der Haupt-
runde spielen die Mannschaften der Lowen-Gruppe um die Platze 1 bis 8, die in der Elefanten-Gruppe um
die Platze 9 bis 16.

3 Mannschaftsmehrkampf

Innerhalb einer Gruppe spielt jede Mannschaft gegen jede der anderen Mannschaften eine bestimmte Aus-
wahl der vorgesehenen Wettbewerbe — welche ergibt sich aus der Setzung in der Gruppentabelle.

Bei den 4er Gruppen in der Vorrunde bestreitet jede Mannschaft dabei insgesamt 27 Wettbewerbe: 12 Ten-
nismatche, 9 Konditionswettbewerbe und 6 Ballspiele.

Bei den 8er Gruppen in der Hauptrunde sind es fiir jede Mannschaft insgesamt 28 Wettbewerbe: 14 Tennis-
matche, 7 Konditionswettbewerbe und 7 Ballspiele.

Die Regularien zu diesen Wettkdmpfen sind im Teil B und C beschrieben.

4 Punktwertung, Platzierungen, Sieger des DTB-Talent-Cups

Fur jeden Wettkampf werden 2 Punkte an die siegreiche Mannschaft vergeben, der Verlierer erhélt keinen
Punkt; bei Unentschieden erhalt jede Mannschaft einen Punkt.

Eine Mannschaft kann somit in der VVorrunde maximal 54 Punkte erreichen, davon 24 im Tennis, 18 aus den
Konditions-Staffeln und 12 bei den Ballspielen; in der Hauptrunde 56 Punkte, davon 28 im Tennis, 14 aus
den Konditions-Staffeln und 14 bei den Ballspielen.
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Die Platzierung der Mannschaften innerhalb jeder Gruppe ergibt sich aus den Gesamtpunktzahlen, welche
die Mannschaften bei den Wettkdmpfen innerhalb ihrer Gruppe erreicht haben. Bei Punktegleichstand gelten
folgende weiteren Kriterien, die nacheinander herangezogen werden:

1.
2.

Anzahl der Punkte aus den Tenniswettkdmpfen, danach

Gesamtpunktzahl der konkurrierenden Mannschaften aus ihrem direkten  Vergleich,
(ohne Wertung der Punkte gegen die tbrigen Mannschaften) danach

Tennispunktzahl aus dem direkten Vergleich, danach

Austragung eines auszulosenden Entscheidungswettbewerbes, sofern es um die Gruppenzugehorig-

keit fur die Hauptrunde oder gar um den Sieg der Hauptrunde geht.
Geht es nur um die Platzierung, so wird die Platzierung doppelt ausgewiesen.

Sieger des DTB-Talent-Cups ist die Mannschaft, die in der Spitzengruppe der Endrunde (Léwengruppe) den
ersten Platz erreicht.
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Teil B: Regeln zu den Wettbewerben

1 Regeln zum Tenniswettbewerb
1.1 Allgemeine Regeln

Die einzelnen Tennisspiele werden nach der Wettspiel- und Jugendordnung sowie den Tennisregeln des
DTB ausgetragen. Die in der WO des DTB Teil A und B festgelegten Regeln fur die Mannschaftsmeister-
schaften der Verbande sind analog anzuwenden.

1.2 Abweichungen von den allgemeinen Regeln

Alle Spiele werden in zwei Kurz-Satzen bis 4 entschieden mit Tie-Break bei 4:4. Ein dritter Satz wird nicht
gespielt. Ein Unentschieden ist daher moglich. Sind die beiden Séatze nach 75 Minuten im Einzel und 70
Minuten im Doppel/Mixed (einschlielich Einspielzeit von 5 Minuten) noch nicht beendet, so wird das lau-
fende Spiel abgewartet und dann der Satz fur die Partei gewertet, die nach Spielen im Satz fuhrt. Bei Spiel-
gleichheit wird noch ein Tie-Break zur Entscheidung des Satzes gespielt. Sollte im Extremfall der zweite
Satz noch nicht begonnen sein, so wird dieser ebenfalls im Tie-Break entschieden.
Das Doppel/Mixed wird im Einzelfeld gespielt.

1.3 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft ist gema WO des DTB nach Spielstarke aufzustellen, wobei in erster Linie die DTB-
Rangliste zu beachten ist.

Die Spieler/innen sind unter Beachtung der Ersatzspielerregelung in Absatz 8 einzusetzen.

Der Turnierausschuss kann jeweils vor Beginn der Vorrunde und der Hauptrunde die Reihenfolge der
Mannschaftsaufstellung andern. (Dies schlieft ein, dass in begrindeten Fallen in der Hauptrunde in anderer
Aufstellung gespielt wird als in der Vorrunde; wéhrend der VVor- bzw. Hauptrunde ist aber die Aufstellung
beizubehalten).

2 Regeln zum Fufiballspiel
2.1 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft besteht aus 4 Madchen bzw. 4 Jungen und ggf. einem Méadchen bzw. Jungen als Ersatz. Im
Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu achten, dass der Ersatz im Verlauf eines Spieles mindestens
einmal eingesetzt wird.

2.2 Spielzeit

Die Spielzeit betragt 2 x 7,5 Minuten mit 2 Minuten Pause nach der ersten Halbzeit. In der Halbzeit werden
die Seiten gewechselt.

2.3 Spielfeld
Das Spielfeld hat die Grof3e 15 x 25 m (geringfugige Abweichungen sind zul&ssig).
2.4 Tore

Die Tore sind 2,5 m breit und ca. 1 m hoch. Uberschreitet der Ball die Seitenlinien, so muss er eingerollt
werden. Uberschreitet er die Torlinie, so erfolgt Abstol3 (nicht weiter als 2 m vom Tor entfernt) bzw. Eck-
stoR.

2.5 Ball

Gespielt wird mit einem Jugendful3ball Grofie 4.
2.6 Schuhe

Siehe Absatz 6.

2.7 Einweisung

Es wird davon ausgegangen, dass die Spieler/innen die allgemeinen FuRballregeln kennen. Die hier gelten-
den besonderen Regeln stellt der Schiedsrichter oder Wettkampfleiter vor dem Spiel Klar.
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2.8 Gefahrdende Gegenstande

Es ist den Spielern verboten, Gegenstande zu tragen, die aus Sicht des Schiedsrichters zu einer Gefédhrdung
des Spielers selbst oder eines anderen Spielers fuihren kdnnen (z.B. Halsketten, Uhren etc.).

2.9 Anstol3
Zu Beginn, nach der Halbzeit und bei Torerfolg beginnt das Spiel an der Mittellinie.
2.10 Indirekter Freistol3

Jedes Foul und jedes absichtliche Handspiel werden an der Deliktstelle mit einem indirekten Freistol ge-
ahndet.

2.11 Strafstold

Wird der Ball bei einem Torschuss mit der Hand abgewehrt, oder wird ein Spieler bei einer aussichtsreichen
Torschussmaglichkeit grob gefoult, so wird dies mit einem Strafstol3 von der 7 m-Marke geahndet.

2.12 Endgultige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Féllen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an die allgemeinen
FuBballregeln und unter Beachtung gesundheitssichernder Aspekte die endgultige Entscheidung.

3 Regeln zum Fuflballtennis
3.1 Vorbemerkung

Die Ublichen Regeln fur FuBballtennis sind stark an die VVolleyball-Regeln angelehnt. Die folgenden Regeln
weichen hiervon bzgl. Punktezahlung und Aufstellungswechsel ab. Sie folgen diesbeztiglich den Tie-Break-
Regeln im Tennis, um der besonderen Situation beim Talentcup gerecht zu werden.

Wenn im Folgenden von ,,Spielern” die Rede ist, so gilt alles analog fiir ,,Spielerinnen®.
3.2 Mannschaftsaufstellung

Die beiden Mannschaften bestehen aus jeweils vier aktiven Spielern und ggf. aus einem Ersatzspieler. Im
Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu achten, dass der Ersatz im Verlauf eines Spieles mindestens
einmal eingesetzt wird. Ferner ist die Auswechslungsregel 3.14 zu beachten.

3.3 Zahlweise und Spieldauer

Gespielt werden zwei Satze. Jeder Satz besteht aus einem Tie-Break. Die Zahlweise erfolgt wie beim Ten-
nis, wobei eine Mannschaft immer dann einen Punkt erhélt, wenn ein Mitspieler der gegnerischen Mann-
schaft eine der im Folgenden aufgefiihrten Regeln verletzt.

Sollte das Spiel langer als 15 Minuten dauern, wird der fur die Satzentscheidung erforderliche Zweipunkte-
vorsprung aufgehoben. Dies ist vom Schiedsrichter rechtzeitig (vor dem madglicherweise entscheidenden
Punkt) anzukundigen.

Pro gewonnenen Satz erhalt die Mannschaft einen Matchpunkt. Das Endergebnis kann also 2:0, 1:1 und im
Extremfall auch nur 1:0 lauten, ndmlich dann wenn in der Zeit nur ein Satz gespielt wurde.

3.4 Spielfeld

Das Spielfeld ist das Doppelfeld eines Tennisplatzes.

3.5 Ball

Gespielt wird mit einem Jugendful3ball Gro3e 4 oder einem Volleyball.
3.6 Schuhe

Siehe Absatz 7.

3.7 Einweisung

Es wird davon ausgegangen, dass die Spieler/innen die allgemeinen Fullballregeln und die Z&hlweise des
Tie-Breaks kennen. Die hier geltenden besonderen Regeln stellt der Schiedsrichter oder Wettkampfleiter vor
dem Spiel Klar.
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3.8 Aufstellung

Die vier Spieler einer jeden Mannschaft (hier A und B) nehmen gemaR Skizze Aufstellung, wobei nur die
Position des Spielers genauer vorgeschrieben ist, der die Ballaufgabe ausfiihrt bzw. annimmt — ndmlich hin-
ter dem jeweiligen Aufschlagfeld (s. Position von Al und B1). Die von der Aufgabe betroffenen Aufschlag-
felder dirfen von keinem Spieler vor Annahme der Ballaufgabe betreten werden.

A4 Bl
A3 B2

A2 B3
Al B4

Die Ausgangsposition wird zunéchst von der Mannschaft eingenommen, welche die erste Ballaufgabe zu
Satzbeginn ausfihrt; die gegnerische Mannschaft darf sich dann hierzu stellen.

Die erste Ballaufgabe und die Seitenwahl werden wie beim Tennis tblich ausgelost. Zum zweiten Satz wer-
den Seiten und Erstaufgabe gewechselt.

3.9 Ballaufgabe

Der aufgebende Spieler steht hinter der rechten oder linken Aufschlaglinie (nicht hinter der Grundlinie). Er
lasst den Ball aus der Hand auf einen Ful? fallen und befordert so den Ball Giber das Netz in das diagonal
gegeniiberliegende Aufschlagfeld. Der Ball darf vor der Berhrung mit dem Ful nicht aufgetitscht werden.
Die Aufgabe gilt ferner als Fehler, wenn sie nicht im bezeichneten Feld landet. Bei Netzbertihrung wird die
Aufgabe wiederholt. Ansonsten hat der Spieler fur die Aufgabe (im Gegensatz zum Tennis) nur einen Ver-
such.

Die Aufgabe erfolgt wie beim Tennis-Tie-Break im Wechsel, wobei eine Mannschaft mit der Aufgabe von
rechts nach links beginnt, und danach jede Mannschaft zwei Aufgaben ausfiihrt, und zwar zunéachst von
links und dann von rechts. Die beiden Aufgaben werden von demselben Spieler ausgefuhrt. Die Mannschaft
wechselt hierzu nach der jeweils ersten Aufgabe (von links) im Uhrzeigersinn. Die gegnerische Mannschaft
bleibt stehen. Nach der zweiten Aufgabe (von rechts) bleiben beide Mannschaften stehen.

Bezogen auf obige Darstellung hat Mannschaft A die Erstaufgabe gewonnen. Sie nimmt Aufstellung und
danach stellt sich Mannschaft B auf. Al beginnt dann mit einer Aufgabe auf B1. Nach Ausspielen des Punk-
tes wechselt die Aufgabe zu Mannschaft B. B4 gibt dann auf zu A4. Danach wechselt die Mannschaft B im
Uhrzeigersinn ihre Positionen und B4 gibt auf zu Al. Hiernach wechselt wieder die Aufgabe zu Mannschaft
A, wobei die Positionen hierzu nicht gewechselt werden, so dass nun A4 aufgibt zu B3. Hiernach wechselt
Mannschaft A im Uhrzeigersinn und A4 gibt auf zu B4 usw.

3.10 Ballannahme

Die Annahme der Aufgabe erfolgt nach Aufsprung des Balles aus der Position hinter der Aufschlaglinie,
wobei der annehmende Spieler den Ball nicht mit dem Arm oder gar der Hand beruhren darf (FuRballregel).
Insgesamt darf er den Ball héchsten viermal (ohne Bodenkantakt) berihren und muss versuchen den Ball
entweder einem Mitspieler abzugeben oder tiber das Netz zurtick ins gegnerische Feld zu spielen. Nach dem
dritten Ballkontakt oder wenn der Ball im eigenen Feld wieder aufspringt muss er von einem anderen Mit-
spieler angenommen werden. Fur die Annahme durch den Mitspieler gelten wieder dieselben Regeln, eben-
so fir die Annahme des Balles, der vom Gegner im Spielverlauf zurlick tiber das Netz gebracht wird.

3.11 Ballstafette

Die Annahme und Weitergabe des Balles innerhalb der Mannschaft bezeichnen wir als Ballstafette. Die
Weitergabe des Balles kann dabei mit und ohne Bodenkontakt erfolgen. Zwischen zwei Spielern darf dabei
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der Ball jedoch hochstens einmal aufspringen. Ferner darf der Ball wéhrend der Stafette nicht aulRerhalb des
Spielfeldes aufspringen, wohl sich aber wie beim Tennis in der Luft im scheinbaren Aus befinden. An einer
Ballstafette kann jeder hdchstens einmal als Annehmender beteiligt sein. Spatestens nach der vierten An-
nahme muss daher der Ball zurlick in das gegnerische Spielfeld gebracht werden. Sinn der Ballstafette ist es,
hierflr eine ginstige Position zu erlangen, z.B. fiir einen strammen Schuss von der Grundlinie aus oder fur
einen Kopfball aus der N&he des Netzes.

3.12 Ball im Aus

Auf ,,Aus* wird wie beim Tennis erkannt: Wird der Ball beim Spiel auf die gegnerische Seite ins Aus befor-
dert, ohne dass der Gegner den Ball vorher berthrt, so ist dies ein Fehler und der Gegner gewinnt den Punkt.
Bei Berlihrung der AuBenlinie gilt der Ball noch als ,,in“. Dies gilt auch fiir die Aufgabe des Balles in das
Aufschlagfeld.

3.13 Netzbertihrung

Ber(hrt ein Spieler wahrend der Ball im Spiel ist das Netz, so gilt dies als Fehler. Bei Netzbertihrung durch
den Ball wird weitergespielt. Ausnahme: Wiederholung bei der Ballaufgabe (s. 3.9).

3.14 Auswechslung

Bei Einsatz eines Ersatzspielers nimmt dieser zundchst die Position des ausgewechselten Spielers ein. Der
Gegner kann jedoch verlangen, dass hiernach ein Positionswechsel vorgenommen wird. Dies soll verhin-
dern, dass eine Mannschaft einen Spieler nur fur spezielle Aufgaben einsetzt, wie z.B. flr die Ballaufgabe
oder deren Annahme.

3.15 Endgultige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten moglicherweise auftretenden Féllen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an
die allgemeinen FufBball- und Tennisregeln die endgultige Entscheidung.

4 Regeln zum Hockeyspiel
4.1 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft besteht aus 4 Madchen bzw. 4 Jungen und ggf. einem Méadchen bzw. Jungen als Ersatz. Im
Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu achten, dass der Ersatz im Verlauf eines Spieles mindestens
einmal eingesetzt wird.

4.2 Spielzeit

Die Spielzeit betragt 2 x 7,5 Minuten mit 2 Minuten Pause nach der ersten Halbzeit, wahrend der die Seiten
gewechselt werden missen.

4.3 Spielfeld

Zwei halbe Tennisplétze quer (Tore auf den Doppelauslinien) oder gesamter Platz (Tore auf den Grundli-
nien)

4.4 Tore

Die Tore sind 140 cm breit und 105 cm hoch.

4.5 Ball

Kunststoffball UNIHOC (hohl mit Lochern)
Keinesfalls darf mit Tennisballen gespielt werden!

4.6 Schuhe

Siehe Absatz 6

4.7 Schlager

Beim DTB Talent Cup wird mit der Ausriistung von UNIHOC gespielt. Allgemein gilt:

Es durfen ausschliel3lich Kunststoffschldger mit einer beidseitig flachen Schlégerschaufel verwendet wer-
den. Die Schaufel ist mit einer Gitterkonstruktion versehen, ihre Unterkante kann gerade oder rund geformt

sein. Die Schaufelgrofie betrégt: Lange ca. 20-25 cm, Hohe ca. 7 cm. Die bekanntesten Marken und Herstel-
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ler dieser Hockeyschlager sind UNIHOC und ELPEX. Die Verwendung von anderen Schlégern, etwa mit
vierkantigem Schaft oder solchen mit Vollgummischaufeln in Original-Feldhockeyform (eine Seite flach,
eine abgerundet) ist absolut untersagt.

4.8 Einweisung

Die Spieler/innen sind bzgl. der im Folgenden aufgefuihrten Regeln vor dem Spiel vom Schiedsrichter oder
Wettkampfleiter zu informieren.

4.9 Gefahrdende Gegenstande

Es ist den Spielern verboten, Gegenstande zu tragen, die aus Sicht des Schiedsrichters zu einer Gefdhrdung
des Spielers selbst oder eines anderen Spielers fuhren kénnen (z.B. Halsketten, Uhren etc.).

4.10 Anstol’

Zu Beginn, nach der Halbzeit und bei Torerfolg beginnt das Spiel an der Mittellinie.
4.11 Was ist im Spiel (nicht) erlaubt?

Ausdriicklich gestattet sind:

1. Wahrend des Schlagens darf der Stock vor und hinter dem Korper bis in Hifthéhe gebracht werden. Es
wird empfohlen, konsequent darauf zu achten, dass der Stock mdglichst nie oberhalb der Knie bewegt wird.

2. Das Vorlegen des Balles mit dem Rumpf - also nicht mit Kopf, Armen, Handen und Fufen - ist erlaubt.
3. Das Stoppen des Balles mit dem Ful ist regelgerecht.

4. Das Spielen gegen die Hallenwénde, Begrenzungsnetze oder Banden ist vorgesehen (gilt also nicht als
,,aus‘).

5. Das Schlenzen des Balles ist erlaubt, solange Punkt 1 beachtet wird.

6. Ein Spieler darf als Torwart agieren. Fir ihn gelten die Punkte 1 - 5 ebenfalls. FuBabwehr ist also erlaubt
(siehe aber 10 und 11).

Ausdriicklich nicht gestattet sind:

7. Den Ball mit dem FuR einem Mitspieler zuzuspielen, ist nicht erlaubt.

8. Jegliches Spielen des Balles mit dem Stock oberhalb der Hiifthdhe ist regelwidrig.
9. Der Schléger darf nicht geworfen werden.

10. Der Torwart darf bei einer Abwehraktion weder mit den Knien noch mit einem anderen Korperteil als
den FuRen den Boden berihren (er darf sich also insbesondere nicht vor das Tor legen oder werfen).

11. Der Torwart darf nicht mit der Hand oder den Armen abwehren.
Ebenfalls ,.abpfeifen*

Die Schiedsrichter sollten daruber hinaus auch folgende Situationen abpfeifen, wenn dadurch der Gegner
benachteiligt wird oder Verletzungsgefahr besteht:

12. Absichtliches Blockieren des Balles.
13. Mit dem Stock zwischen die Beine der Ballfiihrenden fahren.

14. Auf den Stock des Ballfiihrenden schlagen, den Stock festhalten oder hoch-heben. Das Treffen des geg-
nerischen Stocks von der balloffenen Seite wird nicht geahndet.

15. Den Ball mit dem Knie oder im Liegen bzw. Sitzen stoppen oder abspielen.
16. Den Ball mit dem Fuf3 Uber Kniehdhe spielen.
17. Attackieren gegnerischer Spieler mit Korperchecks.

18. Bei Blockierung des Spiels durch Verhakung im Begrenzungsnetz (dann Neueinrollen des Balles durch
Schiedsrichter)

4.12 Ahndung durch Freischlag

Bei Verstol? gegen Punkte 7 bis 9, 12 bis 17 sowie an jeder Stelle, an der das Spiel aus anderen Griinden
unterbrochen wird, erfolgt ein Freischlag. Befindet sich die Stelle hinter dem Tor, wird der Freischlag auf
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der Torlinie, etwa 2 m von der Wand entfernt, ausgefiihrt. Der Ball muss geschlagen (nicht geschlenzt) wer-
den. Das Abspiel ist in alle Richtungen mdéglich. Die Gegner mussen unaufgefordert 3 m Abstand einhalten.

4.13 Ahndung durch Strafstol3

Bei einem VerstoR des Torwarts gegen Punkt 10 oder 11 oder wenn ein gegnerischer Spieler durch ein - wie
auch immer geartetes - Foul in aussichtsreicher Position beim Torschuss behindert oder Gberhaupt daran
gehindert wird, erfolgt ein Strafstol3. Ebenso, wenn das Tor mit der Absicht verschoben wird, es zu verteidi-
gen oder wenn zu viele Spieler auf dem Spielfeld sind.

Der Strafstol? wird vom anderen Spielfeldende auf das leere Tor geschossen. Alle Spieler stehen hinter der
betreffenden AuBlenlinie. Wird dabei kein Tor erzielt, fihrt die “bestrafte” Mannschaft in ihrer Tornédhe ei-
nen Freischlag aus.

4.14 Endgultige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Féllen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an die allgemeinen
Hockeyregeln und unter Beachtung gesundheitssichernder Aspekte die endgiltige Entscheidung.

5 Regeln zum Boule
5.1 Mannschaftsaufstellung, Besonderheiten fir den Talentcup

Es wird grundsatzlich mit Ersatzspieler-/in Finf gegen Flnf gespielt. Hat eine Mannschaft keinen Ersatz,
dann Vier gegen Vier. Jeder Teilnehmer erhélt pro Durchgang eine Kugel.

Im Unterschied zum (blichen Boulespiel wird das ,,Schweinchen* (eine kleine Holzkugel von 25- 30 mm
Durchmesser als Ziel) bei jedem Durchgang vom Spielleiter platziert. Ferner erfolgt der Kugelabwurf flr
alle Durchgange von derselben fest vorgegebenen Stelle.

Es werden zwei Satze bis 10 (statt bis 13) bestritten - ein Satz von den Médchen und ein Satz von den Jun-
gen. Pro gewonnenen Satz wird ein Punkt fiir den Wettbewerb vergeben.

Der Spielleiter kann aus dringenden Zeitgriinden vor oder auch wahrend der Begegnung die zu erreichende
Punktzahl herabsetzen; diese muss allerdings mindesten 3 Punkte hoher liegen als die Punktzahl, die bis
dahin von der flihrenden Mannschaft erreicht ist.

5.2 Spielablauf

Vor Beginn des ersten Durchganges wird ausgelost, welche Mannschaft zuerst auf das Schweinchen wirft.
Ein Spieler dieser Mannschaft A wirft nun die erste Kugel, wobei er versucht, diese mdglichst nahe dem
Schweinchen zu platzieren. Beim Wurf darf nicht tibergetreten werden und die FuRe mussen Bodenkontakt
behalten, bis die gespielte Kugel den Boden beriihrt. Mannschaft B versucht nun, eine Kugel dem Ziel noch
naher zu bringen. Ist ihr das gelungen, ist wieder Mannschaft A an der Reihe, um ihrerseits wieder diese
Kugel zu Uberbieten, sonst wirft Mannschaft B weiter. Hierbei wirft eine Mannschaft solange, bis sie mit
einer Kugel besser liegt als der Gegner oder bis sie alle Kugeln gespielt hat. Hat eine Mannschaft keine Ku-
geln mehr, versucht die andere Mannschaft maglichst viele ihrer Kugeln so zu platzieren, dass sie ndher am
Schweinchen liegen als die dem Schweinchen am ndchsten liegende gegnerische Kugel. Denn jede Kugel
einer Mannschaft, die dem Schweinchen nadher liegt als die bestplatzierte des Gegners, z&hlt einen Punkt. In
einem Durchgang wird also mindestens 1 Punkt vergeben und im Extremfall 4 (5) Punkte. Die Mannschaft,
die den Durchgang gewonnen hat, beginnt den néchsten Durchgang. Ein Satz ist beendet, wenn ein Team 10
Punkte gewonnen hat. Die Anzahl der Durchgédnge pro Satz liegt also nicht fest; im Extremfall sind es 19
oder auch nur 2 Durchgénge.

6 Regeln zum Basketball

Es wird vom Prinzip her gespielt nach den vereinfachten Regeln, die vom Basketball-Bund fur Schule und
Verein extra herausgegeben wurden und beschrieben sind unter:
http://www.basketball-bund.de/wp-content/uploads/vereinfachte-basketballregeln-fuer-schule-und-verein.pdf

Fur den Talentcup gelten neben den nétigen Anpassungen von Spielfeld und Korbhohe (auf 2,60 m) die fol-

genden weiteren Vereinfachungen bzw. Abanderungen:
Seite 9 von 37



DTB-Talentcup

Wettspielordnung, Stand Juni 2015

Die Spielerzahl betragt 4 Spieler(innen) (plus 1 Ersatz).

Spielerwechsel ist bei jeder Unterbrechung maglich.

Es wird in zwei Halbzeiten zu je 7 Minuten gespielt. Es gibt keine Verlangerung. Ergebnisse mit gleichem
Punktestand werden als unentschieden gewertet.

Ein Sprungball findet nur zu Beginn jeder Halbzeit statt, sonst Einwurf vom Seitenrand.

Auszeiten auf Verlangen einer Mannschaft sind nicht vorgesehen, kdnnen aber vom Schiedsrichter angeord-
net werden, um z.B. noch einmal das Regelwerk kléren.

Uber Fouls wird nicht buchgefiihrt. Nach einem einfachen Foul wechselt lediglich der Ballbesitz. Es gibt
also keine Freiwliirfe aufgrund eines iiberschrittenen ,,Foulkontos®. Bei einem groben Foul soll der Schieds-
richter allerdings einen Freiwurf geben.

Freiwirfe werden von der vorderen Sprungkreiskante ausgefuhrt (= 4,00 m statt 5,80 m von der Grundlinie
entfernt).

Jeder Korberfolg (ob aus dem Feld oder bei Freiwurf) z&hlt ein Punkt (keine Zwei- und Dreipunktewdrfe).
Die Spieluhr wird nur bei langeren Verzdgerungen auf Anweisung des Schiedsrichters angehalten.

Die 3-Sekundenregel wird nur bei unfairem Vorteil insbesondere durch grol3ere Spieler angewendet (“Par-
ken™ in der Zone).

Spielball ist der ,,Mini-Basketball“ (GroBe 5).

7 Regeln zu den Konditionswettbewerben
7.1 Mannschaftsaufstellung

Alle Wettkampfe werden in Staffelform ausgetragen. Eine Staffel besteht aus 4 Jungen und 4 Madchen, die
beziiglich Nominierung und Reihenfolge, beliebig aufgestellt werden kdnnen. Ersatzspieler sind im Rahmen
der Ersatzspielerregelung (s. Absatz 8) mindestens bei einer Staffel einzusetzen.

7.2 Auswahl der I"Jbungsformen, » Lopfe®

Die Wettkampfe werden aus den folgenden vier Ubungsbereichen (,, Tépfe) ausgewahlt, und zwar
zwei aus

1. Geschicklichkeitstopf:

1.1 Ballholen

1.2 Fang-Ziel-Werfen
1.3 Pendelstaffel 1

1.4 Pendelstaffel 2

15 Ball rollen

1.6 Koordinationsslalom
1.7 Prellslalom

1.8 Hirden/Eimer-Lauf
1.9 Dribbel-Achter-Lauf
1.10 Dribbel-Wurf-Staffel

2. Sprungtopf:
2.1  Schlusssprung
2.2 Dreisprung

ZwWei aus:

3. Wurftopf:
3.1  Medizinballwurf beidarmig
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3.2  Beidarmiges Stol3en

3.3  Seitlicher Medizinballwurf

3.4  Beidhandiger Medizinballwurf riickwarts tber den Kopf

3.5  Beidhandiger frontaler Medizinballwurf von unten nach oben

ZWei aus:
4, Lauftopf:
4.1  Sprint

4.2 Pendelsprint

4.3 Grundliniensprint
45  Fé&cherlauf 1

45  Facherlauf 2

4.6  Sprintim Tennisfeld
4.7  Balltransportsprint
4.8  Biathlon

4.9  Vier Eckenlauf

4.10 Achterlauf

4.11 Hole und bringe den Ball
412 T-Run

Die Ubungen sind in Teil C im Detail beschrieben.

Die Auswahl erfolgt fir VVor- und Endrunde durch Los auf der Mannschaftsfiihrerbesprechung am Anreise-
tag. Soweit gentigend verschiedene Ubungsformen zur Verfugung stehen, scheiden dabei die fur die Vor-
runde bereits ausgelosten Ubungen fir die Endrunde aus.

7.3 Entscheidung der Schiedsrichter
Die Schiedsrichter Gberwachen den Ablauf, speziell in Hinblick auf die Korrektheit der Durchfiihrung.

Bei unkorrekter Durchfiihrung haben die Schiedsrichter anstelle der Disqualifikation die Mdglichkeit ein-
zelne Wiederholungen anzuordnen. Der Turnierausschuss (und nur dieser) kann auch eine Wiederholung des
kompletten Wettkampfs anordnen.

Im Ubrigen entscheiden die Schiedsrichter endgultig. Wenn die Entscheidung im Rahmen der Messgenauig-
keit liegt, sind sie gehalten den Wettkampf als ,,Unentschieden zu werten.

8 Ersatzspielerregelung

Im Verlauf des Mannschaftsmehrkampfs missen alle fiinf Madchen bzw. Jungen mindestens einmal auch
im Tennis sowie in allen Mannschaftspielen sowie mindestens einmal in den Konditionswettbewerben ein-
gesetzt werden. Tritt der Verband bei allen Wettkdmpfen ohne Ersatzspieler an, so kénnen nur diese vier
Madchen bzw. diese vier Jungen eingesetzt werden. VVor- und Endrunde sind dabei getrennt zu sehen.

9 Kleidung, Schuhe
Beim Tennisspiel ist nach DTB-Wettspielordnung ,, Tenniskleidung® vorgeschrieben.

Beim Mannschaftsballspiel und bei den Konditionswettbewerben ist das ausgegebene Talentcup-
Trikot zu tragen.

Soweit die Wettbewerbe in der Tennis- oder Turnhalle ausgetragen werden, sind Hallentennisschuhe mit
glatter Sohle zu tragen.
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Teil C:  Beschreibung der Konditionswettbewerbe

1.  Geschicklichkeitstopf (Koordinationstopf)

1.1 Ballholen
Aufbau
Zweimal 3 Eimer mit jeweils 8 Tennisballen werden gemal Skizze aufgestellt.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften A und B starten gleichzeitig auf Kommando. Aus den 3 Eimern

einer Mannschaft wird nacheinander je ein Ball in der vorgegebenen Reihenfolge (1, 2, 3) geholt und in den
Korb gelegt. Nach Ablegen des 3.Balles schickt er den n&chsten L&ufer durch Abklatschen (linke Hand hin-
ter der Start- und Zielstange im Wenderaum) los.

Wird ein Eimer umgestoRen, so muss dieser vom L&ufer sofort wieder aufgestellt und die Bélle eingesam-
melt werden.

Sieger
Die Mannschaft, die zuerst die 24 Balle im umgekehrten Turnkasten hat, ist Sieger.

1.2 Fang-Ziel-Werfen
Aufbau
Funf "Hulahopp-Reifen" werden nach Skizze jeweils auf zwei Feldhélften gelegt.

Durchfiihrung
Auf Kommando nehmen auf beiden Platzhélften jeweils die an Position 1 Stehenden einen Tennisball aus

dem Eimer und werfen ihn zu 2, dieser zu 3, usw. bis zur Nr. 6, der versucht den Ball in den umgekehrten
Turnkasten zu werfen. Weitere Umlaufe folgen. Die Reifen diirfen mit keinem Ful3 verlassen werden. Ein
Ball, der auf den Boden fallt, darf nicht mehr geworfen werden. Nach einer halben Minute bewegen sich alle
Spieler nach dem Pfiff des Schiedsrichters eine Station in Pfeilrichtung weiter, dabei dirfen die Bélle in der
Hand gehalten werden.

Sieger
Nach 8 verschiedenen Positionen hat die Mannschaft gewonnen, die die meisten Balle im Eimer platzieren
konnte.

1.3 Pendelstaffel 1

Aufbau

Zwei Mannschaften stehen in ihrem Wenderaum hinter der Doppelseitenauslinie. Hinter der gegeniberlie-
genden Doppelseitenauslinie befindet sich eine Wendemarke (Pylone). An der Wendemarke liegt ein Ten-
nisball in einem Tennisring. Der erste Laufer hélt einen Volleyball in der Hand.

Durchfiihrung
Der erste rennt los und nimmt an der Pylone den Tennisball mit und tbergibt dann im Wenderaum beide

Balle dem néchsten der Mannschaft. Dieser rennt los und legt den Tennisball in den Tennisring an der Pylo-
ne ab und tbergibt im Wenderaum den Volleyball dem né&chsten der Mannschaft, usw. .Wird eine Pylone
umgeworfen, so muss der L&ufer sie wieder aufstellen. Der abgelegte Tennisball muss im Tennisring liegen.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, die die Aufgabe mit allen 8 Mannschaftmitgliedern schneller beendet hat.
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1.4 Pendelstaffel 2

Aufbau

Zwei Mannschaften in ihrem Wenderaum hinter der Doppelseitenauslinie. Hinter der gegentiberliegenden
Doppelseitenauslinie befindet sich eine Wendemarke (Pylone). Der erste Laufer halt einen Tennisball und
einen Volleyball in beiden Handen. Ein Tennisring befindet sich am Boden festgeklebt rechts hinter der Py-
lone, ein weiterer links hinter der Pylone.

Durchfiihrung
Der erste rennt los und legt beide Bélle an der Pylone jeweils auf einem Tennisring ab, lauft um die Pylone

zuriick zum néchsten der Mannschaft. Nach Abklatschen (linke Hand hinter der Start- und Zielstange) rennt
dieser los und holt beide Bélle an der Wendemarke ab und tbergibt sie hinter der Doppelseitenauslinie im
Wenderaum dem néchsten der Mannschaft; dieser bringt die Balle wieder zur Pylone usw.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.L&ufer zuerst die Start- und Zielstange umgeworfen hat.
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1.5 Ballrollen

Aufbau

3 m von der Grundlinie in Richtung Aufschlaglinie, auf Hohe der Aufschlaglinie und 3 m vor dem Netz,
werden Markierungen (Pylonen oder Slalomstangen) aufgestellt (siehe Skizze).

1 m vor dem Netz steht eine weitere Pylone, die als Wendemarke mit Ball und Schldger umrundet werden
muss.

Durchfiihrung
Auf das Startkommando rollt aus jeder Mannschaft ein Spieler einen Tennisball, der auf der Grundlinie

liegt, mit einem Hockeyschléger auf dem Boden um die Markierungen in Richtung Netz. Am Netz muss
eine Pylone (Wendemarke) umrundet werden. AnschlieBend wird der Ball wieder die gleiche Strecke zurlick
zur Grundlinie gerollt. Hinter der Grundlinie wird der Ball im Wenderaum mit der Hand dem zweiten Kind
ubergeben (nicht zurollen). Rollt der Ball wahrend des Laufens weg, so muss an dieser Stelle wieder weiter-
gemacht werden, an der der Ball weggerollt ist. usw. Das letzte Mannschaftsmitglied rollt den Ball wie vor-
her beschrieben und legt den Ball hinter der Grundlinie auf den Boden.

Sieger
Es hat die Mannschaft gewonnen, die zuerst mit allen 8 Teilnehmern die Staffel beendet hat. Der Ball muss

hinter der Grundlinie liegen.

1.6 Koordinationsslalom

Aufbau

Von der Grundlinie aus Richtung Netz werden im Abstand von 2 m Slalomstangen auf beiden Doppelausli-
nien aufgestellt (siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der Spieler hat einen Tennisschlager und einen Tennisball in der Hand und startet hinter der Grundlinie. Auf

das Startkommando muss der Ball mit dem

Schléager im Langgriff (Hand muss ganz auf dem Griffband aufliegen) auf den Boden geprellt und dabei
durch den Slalom hin- und zurtickgelaufen werden. Der Ball darf erst hinter der Grundlinie in der Wechsel-
zone in die Hand genommen werden. Am Ende wird der Schldager und der Ball dem nachsten Mannschafts-
mitglied Ubergeben; usw.

Wird der Ball unterwegs verloren, so muss der Slalomlauf dort fortgesetzt werden, wo der Ball verloren

ging.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8. Spieler zuerst den Tennisschldager und den Tennisball im Wende-

raum abgelegt hat. Dabei muss der Tennisball auf der Schldgerbesaitung liegen.

1.7 Prellslalom

Aufbau

In den beiden Spielfeldh&lften werden zwei gleiche Slalomformen in der auf der Skizze aufgezeigten Weise
mit Markierungshilfen (Pylonen, Stangen) aufgebaut. Zur Verdeutlichung der Laufwege werden Richtungs-
pfeile auf dem Boden angebracht bzw. gezeichnet.

Durchfiihrung
Jeweils ein Spieler der beiden Mannschaften steht hinter der Startlinie. Ein Minibasketball (Gr.5) wird még-

lichst schnell laufend durch den Slalomparcours geprellt. Nach dem Umprellen der letzten Markierung rollt
der Spieler den Ball aus dem Zielkorridor zum im Startkorridor stehenden néchsten Spieler seiner Mann-

schaft. Der Spieler folgt gehend dem Ball zuriick in den Startkorridor. Sollte der Ball nicht die erforderliche
Genauigkeit und L&nge haben, um den Spieler hinter der Startlinie zu erreichen, muss ein weiterer Versuch
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unternommen werden. Der Spieler im Startkorridor darf dabei den vorgegebenen Korridor nicht verlassen.
Der Ball muss durch den Slalomparcours geprellt und darf nicht getragen werden. Ebenso muss er zuriick
gerollt werden.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren letzter Spieler als erster dem Starter der Mannschaft den Ball zurollt und
dieser den Ball im Startkorridor aufnimmt.

1.8 Hurden/Eimer-Lauf

Aufbau

In den beiden Spielfeldhalften werden entsprechend der Skizze jeweils eine Malstange, eine Hurde beste-
hend aus zwei StandfuRen mit 2 Haltstangen, sowie einer Querstange mit 2 Gelenkhalterungen (alles aus
Kunststoff , Hohe 40 cm), ein Balleimer, ein Tennisball und eine Wendemarke (Pylone oder Stange) aufge-
baut. Die Hiirden stehen auf Turnmatten.

Durchfiihrung
Die ersten Ldufer der Mannschaften starten auf Kommando von der Start-/Ziellinie (Raum hinter der

Grundlinie) mit einem Tennisball in der Hand und sprinten so schnell wie méglich zur Hirde. Sie durch-
kriechen zundchst die Hirde, anschlielend tberspringen sie die Hirde und schlie3lich durchkriechen sie die
Hirde nochmals. Danach laufen sie zum Balleimer und legen den Tennisball in den Eimer. Es folgt ein
Sprint um die Wendemarke zurtick zum Balleimer. Am Balleimer wird der Tennisball wieder heraus- und
mitgenommen. Die Hirde wird erneut durchkrochen, Gbersprungen und nochmals durchkrochen. Der Lauf
ist mit Erreichen der Ziellinie (Grundlinie) und der Balliibergabe an den néchsten L&ufers beendet. Der Ball
wird in die hinter der Markierungsstange ausgestreckten rechte Hand an den néchsten L&ufer tibergeben.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Laufer als erster die Ziellinie Gberquert und den Tennisball auf

dem Boden abgelegt hat.

1.9 Dribbel-Achter-Lauf

Aufbau

Zwei Pylonen werden auf der Aufschlaglinie im Abstand von 3 m aufgestellt. Eine Start- und Zielstange
steht in der Mitte der Grundlinie auf dem Mittelzeichen. Ein Basketball (Minibasketball Gr. 5) liegt rechts
neben der Startstange. (siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der erste Laufer steht hinter dem Basketball. Er nimmt ihn auf und l4uft und dribbelt eine querliegende

Acht um die beiden Pylonen. Danach lauft und dribbelt er durch die beiden Pylonen zur Start- und Zielstan-
ge zuriick (links vorbei) und tbergibt den Basketball hinter der Stange dem nachsten Laufer (siehe Skizze).
Der Ball darf nicht festgehalten werden beim Dribbling.

Sieger

Gewonnen hat das Team, dessen letzter Laufer als erster an der Zielstange vorbei gelaufen ist und den Bas-
ketball auf den Boden abgelegt hat.
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1.10 Dribbel-Wurf-Staffel

Aufbau

Vier Slalomstangen werden in einer Linie hintereinander aufgestellt. Die erste Stange steht auf der Einzel-
seitenauslinie. Der Abstand zwischen den Stangen betragt 1 m. Der Abstand von der Waurflinie bis zur
Wand betragt 3 m.

Durchfiihrung
Die beiden Teams stehen hinter der Startlinie auf Hohe der ersten Stange. Der erste Spieler beginnt: Sla-

lomdribbeln des Minibasketballes (Gr. 5) bis zur Wurflinie - beidarmiger Uberkopfwurf gegen die Wand -
direktes oder indirektes (1x Aufspringen des Balles) Fangen des zuriickkommenden Balles - danach folgt
ein Uberkopfwurf zum nachsten Spieler. Der Ball darf erst hinter der Startlinie aufgenommen werden) usw.
Der fertige Spieler geht rechts bzw. links am Slalomparcours vorbei zuriick zu seiner Mannschaft (siehe
Skizze).

Der letzte Spieler jeder Mannschaft muss auf dem Rickweg nochmals durch die Slalomstangen dribbeln.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Spieler zuerst die Doppelseitenauslinie Gberlaufen und den Ball

auf dem Boden abgelegt hat.
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2. Sprungtopf

2.1 Schluss-Sprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Ben6tigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, um
den Aufsprung des Springers zu markieren.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften starten auf einer Hélfte des Platzes oder der Sporthalle.

Aus der parallelen Fulistellung (beide FlRe direkt an der Absprunglinie) soll ohne Anlauf moglichst weit
gesprungen werden. An der von den Schiedsrichtern markierten hintersten Aufsprungstelle springen die
néchsten Kinder ab, usw. Ist das Platzende bzw. das Sporthallenende erreicht, so wechseln die beiden Teams
ihre Positionen. Team A springt dann hinter dem Markierungsstab des Team B und Team B dann hinter dem
Markierungsstab des Team A weiter.

Sieger
Die von den achten Springern erreichte Aufsprungstelle entscheiden tber den Sieg.

2.2 Dreisprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Benotigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, um
den Aufsprung des Springers zu markieren.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften starten auf einer Halfte des Platzes. Aus der Schritt-

stellung (ein FuR direkt an der Absprunglinie) soll ohne Anlauf mit drei Spriingen moglichst weit gesprun-
gen werden. An der von den Schiedsrichtern markierten hintersten Aufsprungstelle springen die nachsten
Kinder ab, usw. Ist das Platzende bzw. das Sporthallenende erreicht, so wechseln die beiden Teams ihre
Positionen. Team A springt dann hinter dem Markierungsstab des Team B und Team B dann hinter dem
Markierungsstab des Team A weiter.

Sieger
Die von den achten Springern erreichte Aufsprungstelle entscheiden tber den Sieg.
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3. Wurftopf

3.2 Medizinballwurf (beidarmig)
Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Ben6tigt wird eine Startlinie.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer der beiden Mannschaften beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie.

Jeder Werfer soll den Ball aus der parallelen Grundstellung ohne Anlauf mit beiden Handen tber dem Kopf
- ahnlich einem Einwurf im Ful3ball - soweit wie moglich werfen. An der von den Schiedsrichtern markier-
ten Aufprallstelle der 1 kg schweren Medizinbélle werfen die nachsten Werfer in gleicher Richtung weiter,
USW.

Ist die Platzanlage fur die 8 Wiirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen
Wirfe der Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch miissen die Mann-
schaften A und B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des achten Werfers entscheiden Uber den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist besonders
darauf zu achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird
nicht gewertet. Der nachfolgende Werfer wirft dann von der Aufsprungstelle, von der der fehlerhafte Wurf
erfolgte.

3.3 Beidarmiges StofRen
Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Ben6tigt wird eine Startlinie.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Teilnehmer der beiden Mannschaften beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startli-

nie. Jeder Werfer soll den Ball aus der parallelen FuR3stellung ohne Anlauf mit beiden Handen von der Brust
aus dem Stand nach vorne stoRRen. Die Schultern bleiben bei der Ausholbewegung senkrecht zur Wurfrich-
tung (Keine Seitwértsdrehung des Rumpfes). An der von den Schiedsrichtern markierten Aufprallstelle der 1
kg schweren Medizinballe werfen die nachsten Werfer in gleicher Richtung weiter, usw. Ist die Platzanlage
fiir die 8 Wirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmdéglichen Wirfe der Ursprungs-
richtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch mussen die Mannschaften A und B die
Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist besonders
darauf zu achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird
nicht gewertet. Der nachfolgende Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von der der fehlerhafte Wurf erfolg-
te.

Sieger
Die Aufprallstellen der Bélle des 8. Werfers entscheiden tiber den Sieg.
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3.4 Seitlicher Medizinballwurf

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit
dem der Landepunkt des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer beider Teams beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler

soll den Medizinball so weit wie moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiftbreiter Stellung parallel zur
Linie bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird beidarmig seitlich in HUfthéhe entweder auf der
rechten oder linken Kdorperseite geworfen (Seitschockwurf). An der von den Schiedsrichtern mittels eines
Markierungsstabes markierten Aufprallstelle des 1 kg schweren Medizinballes werfen die Spieler in gleicher
Richtung weiter. Ist die Platzanlage fir die Wirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der
letztmdglichen Wirfe der Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch mis-
sen die Mannschaften A und B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des letzten Werfers entscheiden uber den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu
achten, dass sich niemand im Waurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht ge-
wertet. Der nachfolgende Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte Wurf erfolgt.
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3.5  Beidhandiger Medizinballwurf rtckwarts Uber den Kopf

Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit
dem der Landepunkt des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer der beiden Teams beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder

Spieler soll den Medizinball so weit wie mdglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiftbreiter Stellung mit
dem Rucken zur Abwurfrichtung parallel zur Linie bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird beid-
armig rickwarts uber den Kopf geworfen (beidarmiger Schockwurf riickwarts). Der Spieler achtet auf eine
gute Ganzkorperstreckung, die Arme sind gestreckt, die Gewichtsverlagerung erfolgt nach der Beugebewe-
gung leicht nach hinten. An der von den Schiedsrichtern mittels eines Markierungsstabes markierten Auf-
prallstelle des 1 kg schweren Medizinballes werfen die Spieler in gleicher Richtung weiter.

Ist die Platzanlage fir die Wiirfe nicht lang genug, so wird von der Aufprallstelle der letztmdoglichen Wirfe
der Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch mussen die

Mannschaften A und B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des letzten Werfers entscheiden tber den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu
achten, dass sich niemand im Waurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht ge-
wertet. Der nachfolgende Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte Wurf erfolgt.
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3.6 Beidhandiger frontaler Medizinballwurf von unten nach oben

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit
dem der Landepunkt des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer beider Teams beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler

soll den Medizinball so weit wie moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiftbreiter frontaler Stellung
parallel zur Linie bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird beidarmig von unten nach oben gewor-
fen (beidarmiger frontaler Schockwurf — Ausholen durch die gegratschten Beine). Der Spieler achtet

auf eine gute Ganzkdrperstreckung, die Arme sind gestreckt, die Gewichtsverlagerung erfolgt nach der Beu-
gebewegung leicht nach hinten. An der von den Schiedsrichtern mittels eines Markierungsstabes

markierten Aufprallstelle des 1 kg schweren Medizinballes werfen die Spieler in gleicher Richtung weiter.
Ist die Platzanlage fur die Wirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen Wiir-
fe der Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch missen die Mannschaf-
ten A und B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen tauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Balle des letzten Werfers entscheiden tber den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu
achten, dass sich niemand im Waurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht ge-
wertet. Der nachfolgende Werfer wirft von der Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte Wurf erfolgt.
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4. Lauftopf
4.1 Sprint
Aufbau

An den beiden Spielfeldenden werden auf den Grundlinien Wendestangen aufgebaut. AuBerdem sind 2
Wechselringe erforderlich.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Laufer der Teams A und B starten auf Kommando von der Grundlinie an den Positionen

A und B. Nach einem Lauf von Grundlinie zu Grundlinie und zurtick wird der Tennisring dem néchsten
Laufer in die hinter der Wechselstange ausgestreckten rechten Hand ubergeben, usw. Wird die Wendestange
dabei umgestol3en, so muss sie unverzuglich vom L&ufer wieder aufgestellt werden.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren 8.L&ufer zuerst die Grundlinie Giberquert und die Wendestange umgeworfen

hat.

4.2 Pendelsprint

Aufbau

4 Markierungen (Pylonen oder Stangen) werden pro Mannschaft auf die in der Skizze dargestellten Punkte
gelegt (Start- und Ziellinie, Grundlinie, Aufschlaglinie und 1m vor dem Netz). 3 m hinter der Grundlinie
wird eine Start- und Ziellinie markiert. Der Laufer erhalt einen Tennisring (Wechselring).

Durchfiihrung
Die Spieler jeder Mannschaft stehen in Schrittstellung hinter der Start- und Zielmarkierung und starten auf

Kommando zur ersten Markierung an der Grundlinie, umrunden diese Markierung, sprinten zurtick zur
Startmarkierung, umrunden diese Markierung, sprinten zur Markierung an der Aufschlaglinie, umrunden sie
und sprinten zuriick zur Startmarkierung, umrunden sie und sprinten zur Markierung in der Nahe des Netzes,
umrunden auch diese und sprinten zurtick zum Ziel. Dort (ibergeben sie den Tennisring in die, hinter der
Wechselstange ausgestreckten rechten Hand des nachsten Laufers. Der nachste Laufer startet links neben
der Wendestange, usw.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren 8.L&ufer als erster die Wechselstange umgeworfen und den Tennisring auf
dem Boden abgelegt hat.

4.3 Grundliniensprint

Aufbau

An den beiden Grundlinien werden jeweils 2 Markierungskegel in der Mitte zwischen Doppel- und Einzel-
auslinie aufgestellt. In der Mitte der Grundlinie ist eine Wechselstelle zu markieren.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten auf Kommando von der Mitte der Grundlinie. Nach ei-

nem Lauf von der Mitte der Grundlinie zum Wendekegel rechts, um den Wendekegel herum, zum Wende-
kegel links, um den Wendekegel herum und zurtick zur Mitte der Grundlinie wird an der Wechselstelle der
Wechselring (Tennisring) Ubergeben, usw.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die Ziellinie/Mitte der Grundlinie tiberquert.
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4.4 Fé&cherlauf 1

Aufbau

In beiden Spielfeldhalften werden an den Punkten 1 bis 5 Tennisbélle in Ringe gelegt. Am Start- und Ziel-
punkt steht ein Balleimer.

Durchfiihrung
Der erste Laufer der Mannschaften lauft vom Startpunkt aus so schnell wie méglich zum Ring 1, holt den

Tennisball und bringt ihn in den Balleimer; danach luft er zum Ring 2, usw. Nachdem er den Tennisball
aus Ring 5 in den Balleimer gebracht hat, klatscht er den néchster Laufer seiner Mannschaft ab. Dieser hat
die Aufgabe die Bélle in der Reihenfolge 1 bis 5 wieder in die Ringe zurlickzubringen. Der n&chste Laufer
holt sie erneut zuriick, usw.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.L&ufer alle 5 Bélle in die Ringe zurlickgelegt hat und die Ziellinie
als erster Uberquert hat.

45. Facherlauf 2

Aufbau
In beiden Spielfeldhalften werden an den Punkten 1 bis 6 Tennisbélle in Ringe gelegt. Am Start- und Ziel-
punkt steht ein Balleimer.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten L&ufer der Mannschaften starten auf Kommando an den Startpositionen. Jede Mannschaft

auf einem halben Tennisfeld.

Der Léaufer sprintet zu Punkt 1 und zuriick zum Ausgangspunkt, dann zu Punkt 2 und zum Ausgangspunkt,
usw. Wenn er von Punkt 6 zum Ausgangspunkt kommt, schlagt er den zweiten Laufer seiner Mannschaft ab,
Dieser hat die Aufgabe die Balle in der Reihenfolge 1 bis 6 wieder in die Ringe zurtickzubringen. Der
nachste Laufer holt sie erneut zurick, usw.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer alle 6 Balle in die Ringe zurlickgelegt hat und
die Ziellinie als erster berquert hat.

4.6 Sprintim Tennisfeld

Aufbau

In der hinteren Halfte des Tennisfeldes werden pro Mannschaft jeweils 4 Pylonen und 2 Malstangen in der
auf der Skizze dargestellten Weise aufgebaut. Jeder Laufer erhalt einen Wechselring (Tennisring).

Durchfiihrung
Die jeweils ersten L&ufer der Mannschaften starten auf Kommando von der Start- und Ziellinie. Nach einem

Lauf von dieser Linie um den Wendekegel 1, danach Umrundung der Malstange 1, weiter um den Wende-
kegel 2, Wendekegel 3, Umrundung der Malstange 2, dann um Wendekegel 4 zuriick zur Start-/Ziellinie
wird dort der Tennisring Gbergeben usw.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die Start-/Ziellinie Uberquert.
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4.7 Balltransportsprint

Aufbau )

Eine Pylone (an der Spitze mit Offnung) wird kurz vor dem Netz, eine weitere auf der Aufschlaglinie aufge-
stellt.

Durchfiihrung
Der jeweils erste Laufer der Mannschaften startet auf Kommando von der Grundlinie. Der Spieler lauft zur

Aufschlaglinie, nimmt dort einen Tennisball von der Pylone, lauft weiter zum Netz, legt dort den Tennisball
auf eine leere Pylone, sprintet dann zurtick zur Grundlinie und klatscht den zweiten Staffellaufer mit der
Hand ab (rechte Hand hinter der Start- und Zielstange). Der zweite lauft bis zum Netz, nimmt den Ball von
der Pylone, lauft zur Aufschlaglinie, legt den Ball auf die dortige Pylone, lauft weiter zur Grundlinie und
schlagt den ndchsten Laufer ab, usw.

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren letzter Laufer zuerst die Ziellinie Uberquert hat.

4.8 Biathlon

Aufbau

Auf zwei nebeneinander liegenden Tennisplatzen werden an den 4 Eckpunkten, den beiden Wendepunkten
und an den Abwurfpunkten Pylonen oder Stangen als Markierungen aufgestellt. 2m vor dem Netz wird ein
Sprungkasten umgekehrt aufgestellt. Vor der Aufschlaglinie steht ein Balleimer mit 8 x 4 (32) Tennisbéllen.

Durchfiihrung
Die Mannschaften stehen an ihrer Startstange. Der jeweils Erste der Mannschaften startet zu den 2 zu lau-

fenden Runden um das Spielfeld. Nach der letzten Runde gelangt er nach Passieren des Wendepunktes zum
Abwurfpunkt. Dort mussen von ihm 4 Bélle in den Behélter geworfen werden. Springt der Ball nach dem
Treffen des Behalters wieder aus diesem heraus, so zahlt dieser Wurf als Treffer. Trifft ein Ball nicht in den
Behalter, muss fur jeden dieser Balle eine Strafrunde gelaufen werden. Haben alle Balle getroffen oder sind
die Strafrunden gelaufen, kehrt der Laufer zu seiner Mannschaft zuriick und schickt den Néachsten durch
Abklatschen der linken Hand neben der Startstange auf die Reise.

Strafrunde: Nachdem die 4 Balle geworfen wurden, wird vom Abwurfpunkt um den Netzpfosten zum ge-
genuberliegenden Netzpfosten und wieder zum Abwurfpunkt zuriick gelaufen.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8. Laufer die Aufgabe zuerst erfillt hat und die Startstange umgewor-
fen hat.

4.9 Vier-Ecken-Lauf

Aufbau

In den vier Eckpunkten des Tennisfeldes (Einzelfeld) werden vier Tennisschléger jeweils mit dem Griff
zum Eckpunkt gelegt. Ein flinfter Schlager wird in die Spielfeldmitte platziert. Der Griff dieses Schlagers
zeigt zum Netz. Auf diesen Schlager werden vier Tennisbélle gelegt.

Durchfiihrung
Start: der erste Laufer der beiden Teams startet auf Hohe der Aufschlaglinie hinter der Seitenlinie des Dop-

pelfeldes rechts neben der Start- und Zielstange. Er lauft zundchst zum Schlager in der Spielfeldmitte, holt
einen Tennisball und legt ihn auf den Schldger (1) ab. Der Ball muss auf dem Schléger liegen, bevor der
néchste Ball aus der Mitte geholt und auf den nachsten Schldger (2) in einer Ecke gelegt wird. Nachdem der
L&ufer alle vier Tennisbélle in der Reihenfolge 1 bis 4 abgelegt hat, sprintet er an den Startpunkt und
klatscht den n&chsten L&ufer (linke Hand) seines Teams ab. Dazu steht der nachste Laufer rechts neben der
Start- und Zielstange. Seine linke Hand befindet sich auf der linken Seite der Stange. Der zweite Laufer hat
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die Aufgabe, die Bélle jeweils einzeln und hintereinander in der Reihenfolge 4 zu 1 auf den Schléger in der
Spielfeldmitte zurlickzubringen. Der dritte Laufer holt die Balle wieder in die Mitte zurtick und der vierte
Laufer bringt sie wieder in die Ecken.

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen 8. Laufer alle vier Balle auf die Schldger zuriickgelegt und die Start- und
Zielstange als Erster Uberquert hat.

4.10 Achterlauf

Aufbau

Zwei Pylonen werden auf der Aufschlaglinie im Abstand von 3m aufgestellt. Eine Start- und Zielstange
steht in der Mitte der Grundlinie auf dem Mittelzeichen. Ein Medizinball (1Kg) liegt rechts neben der
Startstange. (siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der erste Laufer steht hinter dem Medizinball. Er nimmt ihn auf und lauft eine querliegende Acht um die

beiden Pylonen. Danach lauft er durch die beiden Pylonen zur Start- und Zielstange zuriick und tbergibt
hinter der Stange den Medizinball dem nachsten Laufer (siehe Skizze).

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen letzter Laufer als erster an der Zielstange vorbei gelaufen ist und den Me-
dizinball auf den Boden abgelegt hat.
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4.11 Hole und bringe den Ball

Aufbau

An drei hintereinander liegenden Positionen (Mittelinie, Eckpunkt Einzellinie und Eckpunkt Doppellinie)
werden Markierungsteller platziert. In den Ecken des Doppelfeldes befindet sich ein umgekehrter Deckel

eines Balleimers. Vor dem Start des ersten Laufers wird auf jeden Markierungsteller ein Tennisball abge-
legt.

Durchfiihrung
Der Start des ersten Laufers erfolgt aus der Schrittstellung hinter der Seitenauslinie des Doppelfeldes links

bzw. rechts neben der Start- und Zielstange. Der erste Laufer holt nacheinander jeweils einzeln den Tennis-
ball von dem Markierungsteller und legt ihn auf den Balleimerdeckel ab. Nachdem er alle drei Bélle geholt
und abgelegt hat, klatscht er den nachsten Laufer ab (rechte bzw. linke Hand hinter der Startstange). Der
néchste Laufer des Teams bringt jeden Tennisball einzeln und nacheinander wieder zuriick auf die Markie-
rungsteller. Danach klatscht er den ndchsten L&ufer ab. Der dritte Laufer holt wiederum die Bélle zum Ball-
eimerdeckel. SchlieBlich bringt der vierte Laufer die Tennisballe wieder zurtick auf die Markierungsteller.
Die Tennisballe mussen in der Reihenfolge der platzierten Markierungsteller geholt und gebracht werden.
Die Tennisballe mussen auf dem Balleimerdeckel liegen. Ebenso mussen die Tennisballe auf den Markie-
rungstellern liegen. Daneben liegende Bélle miissen von dem jeweiligen L&ufer wieder auf den Markierung-
steller bzw. Balleimerdeckel gelegt werden. Erst danach darf er seinen Lauf fortsetzen.

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen vierter Spieler alle vier Bélle auf den Markierungstellern abgelegt hat und
die Zielstange als Erster Gberquert hat.
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4.12 T-Run

Aufbau

Auf Mitte der Grundlinie wird ein Balleimer gestellt. An den beiden Eckpunkten des Einzelspielfeldes und
an dem Mittelpunkt der beiden Aufschlagfelder wird jeweils ein Tennisball auf eine Markierungsscheibe
gelegt (siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der erste Laufer des Teams steht in der Ausgangsposition rechts neben der Start- und Zielstange. Er muss

folgende Aufgabe losen:
Von der Ausgangsposition in die linke Spielfeldecke laufen
Ballaufnahme
Zuruck zur Ausgangsposition
Ballablage in den Balleimer
Nach vorne zum T-Linienkreuz laufen
Ballaufnahme und zurtick zur Ausgangsposition
Ballablage in den Balleimer
Lauf in die rechte Spielfeldecke und Ballaufnahme
Zuruck zur Ausgangsposition und Ballablage
10 Abklatschen der linken Hand des néchsten Laufers seitlich neben der Start- und Zielstange.
Der zweite L&ufer des Teams bringt die Bélle jeweils einzeln in folgender Reihenfolge zu den Markierungen
zuruck:
1. Ball auf die Markierung in der linken Spielfeldecke
2. Ball auf die Markierung auf dem T-Linienkreuz
3. Ball auf die Markierung in der rechten Spielfeldecke
4. Abklatschen der rechten Hand des dritten Laufers.
Der dritte Laufer holt die Bélle wieder wie der erste Laufer in den Balleimer zurtick. SchlieBlich bringt der
vierte Laufer die Balle wieder wie der zweite Laufer zu den Markierungen zurtick.

©CoNoO~WNE

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Laufer zuerst die Start-und Zielstange tberquert hat.
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Teil D:  Tabellen, Spiel- und Zeitplane

1. Vorjahrsergebnis, Gruppeneinteilung ftr die Vorrunde

Aus dem in Teil A, Absatz 2, beschriebenen Verfahren resultiert aus den Vorjahrsergebnissen fir die Vor-
runde 2015 die folgende Gruppeneinteilung:

Gruppeneinteilung Vorrunde 2015

nach den Platzierungen im Vorjahr

A | 1 |Hessen 2 |Bayern 3 |Niedersachsen 4 | Schleswig-Holstein

Partner der Veranstaltung Offizieller Versicherer DTB e.V.
ila : B NURNBERGER
w OTL. mors win. L Sparkasse Essen tlpoﬂh!\d nordrhein-westialen VESSICHERUNGSGRUPSE

Anmerkung: Der Vorjahrszwolfte Rheinland-Pfalz nimmt 2015 nicht teil; deshalb riicken die weiteren Ver-
bénde entsprechend nach.
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2. Gruppentabellen

Die folgende Gruppentabellen zeigen die Einteilungen fir die Lowengruppe. Die Tabellen fiur die anderen
Gruppen sind analog aufgestellt. Sie enthalten die insgesamt in der Gruppe zu spielenden Begegnungen und
dienen zur Erfassung und Darstellung der Ergebnisse sowie (als EXCEL-Tabelle) zur Berechnung der Plat-
zierungen. Zu beachten ist, dass in der Vorrunde in Vierer- und in der Endrunde in Achtergruppen gespielt
wird.

2.1 Vorrunde

A D

Hessen Sachsen -Anhalt

Gegner Erg. |Pkte]Gegner Erg. |Pkte]Gegner Erg. [Pkte]Gegner Erg. [Pkte]ges.

M-Einzel 1
M-Einzel 2
M-Einzel 3
M-Einzel 4
M-Doppel 1
M-Doppel 2
J-Einzel 1
J-Einzel 2
J-Einzel 3
J-Einzel 4
J-Doppel 1
J-Doppel 2
Tennis ges.
Sprung 1

Sprung 2

Wurf 1

Wurf 2
Geschickl. 1
Geschickl. 2
Geschickl. 3
Lauf 1

Lauf 2

Kondi ges.
Hockey Méadch.
Hockey Jungen
FuR ball M&dchen
Ful3ball Jungen
Boule Madchen
FB-Tennis Jungen
Ballsp. ges. 0 0 0 0 0
Punkte ges. 0 0 0 0 0

>10(0|Z|0[0|0(0|>»(0]|0(>

(eliwipdelivipdielielpd

(@]
(@]
i i SNd 6 e SNEE

0|9|>[(0|o|>

Nur in die hellgelben Felder die Punkte eintragen; die Punktzahl wird ansonsten gerechnet!
Partner der Veranstaltung Offizieller Versicherer DTB e.V.

Wilson morswa: S snarkassetssen B | NG NURNBERGER (§3

sportland nordrhein-westialan VERSICHTAUNGSGRUPPE
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2.2 Gruppentabelle Hauptrunde

. |Pkte|Gegner . Pkte . Pkte A . |Pkte|Gegner Erg. |Pkte|Gegner Erg. |Pkte|Gegner Erg. [Pkte|Gesamt
G

M-Einzel 1

M-Einzel 2 =

M-Einzel 3

M-Einzel 4

J-Einzel 1

J-Einzel 2

J-Einzel 3
J-Einzel 4

o>

M-Doppel 1

M-Doppel 2

J-Doppel 1
J-Doppel 2

Mixed 1

Mixed 2

o

Tennis ges.
Wurf

Sprung 1

m

Sprung 2
Geschickl. 1

Geschickl. 2 F

Lauf 1 G

Lauf 2 H

o

Kondi ges.
FuBball Jungen

Hockey Jungen

m

Basketball Madchen

FuRball Mé&dch.

Hockey Madch.

Boule (Mixed)

E
G
H

FB-Tennis Jungen

Ballsp. ges. 0f

[0}
olololololololololololololololololofolololololololololololololo

o
=1
o]
o]

Punkte ges. 0]
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3. Ergebnis-Meldebdgen

Dieser Bdgen entsprechen dem fir die jeweilige Mannschaft geltenden Ausschnitt der Gruppentabelle. Sie
dienen zur Erfassung und Meldung der Ergebnisse durch die den einzelnen Mannschaften zugewiesenen
Riegenflhrer. Auf diesen Bogen werden auch die Mannschaftsaufstellungen fir die Tenniswettbewerbe ge-
meldet.

3.1 Meldebogen fir Vorrunde

A Mannschaftsaufstellung Tenniswettbewerbe

Konkurrenz Gegner Erg. Pkte

M-Einzel 1 I

M-Einzel 2 |C

Namen A Namen Gegner

M-Einzel 3

D
M-Einzel 4 I
Cc
D

M-Doppel 1

M-Doppel 2

J-Einzel 1 C

J-Einzel 2

D
J-Einzel 3 I
C

J-Einzel 4

J-Doppel 1 |D

J-Doppel 2

Tennis ges. Gruppe (bitte ankreuzen)

Sprung 1 @a - -‘::ﬁ‘:{)} \L
IEL LY

3
o
b @&
5l e

Sprung 2 C

Name des Verbandes:
Wurf 1

Wurf 2

Unterschrift Betreuer:

SECNE

Geschickl. 1

Geschickl. 2|D

Unterschrift Riegenfuhrer:
Geschickl. 3

Lauf 1 C

gepriift Oberschiedsrichter:
Lauf 2 D

Kondi ges.
Hockey I erfa3t Turnierleitung:
Médchen

Hockey
Jungen C
FuBball
Médchen

Boule
Méadchen
FB-Tennis
Jungen D nach Abschluf3 aller Wettbewerbe das

D

FuRball

Jungen Zur Meldung von Zwischenergebnissen
C

Schwarz-Weil3-Kopien benutzen und

Ballsp. ges. farbige Original an Turnierleitung geben.

Punkte ges.
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3.2 Meldebogen fiur Hauptrunde

A Mannschaftsaufstellung Tenniswettbewerbe

Konkurrenz Gegner Erg. Pkte Namen A Namen Gegner

M-Einzel 1

M-Einzel 2

M-Einzel 3

M-Einzel 4

™ W o [ o [

J-Einzel 1

J-Einzel 2

@

J-Einzel 3

J-Einzel 4

M-Doppel 1

M-Doppel 2

J-Doppel 1

L A

J-Doppel 2

Mixed 1 G

Mixed 2 H

Tennis ges.

Wurf Gruppe (bitte ankreuzen)

Sprung 1

Sprung 2

Geschickl. 1 Name des Verbandes:

il LVENGE |

Geschickl. 2

Lauf 1 Unterschrift Betreuer:

I|®

Lauf 2

Unterschrift Riegenfuhrer:

Kondi ges.

FuR3ball Jungen

Hockey Jungen gepriift Oberschiedsrichter:

Basketball Madchen

FuRball Madch. erfat Turnierleitung:

= o o e

Hockey Madch.

FB-Tennis Jungen |G

Boule (Mixed) H

Ballsp. ges.

Punkte ges.
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4. Spiel- und Zeitplane
Der Talentcup beginnt am Donnerstag Nachmittag und endet Sonntag Mittag, wobei Donnerstag/Freitag die
Vorrunde und Samstag/Sonntag die Hauptrunde gespielt wird.

4.1 Spielplan Donnerstag

Beginn Tennisplatze FuBball Hockey FB-Tennis Boule
Uhr 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Turnhalle Tennishalle Tennishalle Bouleplatz TUS
Do Madchen Jungen
16:00 20 o r’f@} i
. A
¥ Jungen Jungen
Méadchen Jungen Madchen S h
Doppel Doppel Doppel b fl- & ﬂ
1 1 2 2|11 1 2 211 1 2 2 Jungen Jungen Médchen
A (el ¢ B
N,

Madchen Jungen

Do , ’ . ;
17:20 &3 e
e 3 b : -
U L Méadchen Jungen
Méadchen Jungen Jungen rﬁ-@“ -
Doppel Doppel Doppel ha fl-

2 211 1 2 2 Jungen Jungen Madchen
§
N,

DO ﬁ ’h Jungen Madchen Jungen Madchen
18:40 HEB o * L5B)
E:é Q i L b (=4
a Jungen

Madchen Jungen
Doppel Doppel
1 1 2 2]1 1 2 2

A JREN| A RSN A BN A |

e u

Jungen Madchen
z
) "-. u

Offizieller Versicherer DTB e.V.

Wilson monswm: 8 sparkasse E<sen m LM NURNBERGER {4y

Partner der Veranstaltung
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4.2 Spielplan Freitag

Beginn Tennisplatze Tenniszentrum TUS Turnhalle Tennishalle
Uhr 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12]1 2 3 4 Platz 9 10
09:15 Lauf 1
-
Geschickl. 1
Madchen Méadchen Jungen
Einzel Einzel Einzel
1 1 2 2 1 2 2 Geschickl. 2
A
10:35 Geschickl. 3
Lauf2
T | o
Madchen Madchen Jungen Jungen
Einzel Einzel Einzel Einzel Lauf 1
1 1 2 2 3 4 4
A
Geschickl. 1
g eschickl. 2
Reserne Geschickl. 3
-
Lauf 2
13:25
12:00 ab 12:00 ab 12:15 ab 12:30 ab 13:30
Zeitpuffer &
bis Mittagspause %} (,?., 4! z@\
b, o al
14:00 i
13:45 3 y , Sprung1l | ab Lauf1
'E .-..-J ’-‘J £ o
- \gié' é’é’ - Sprung 2 Geschickl. 1
Madchen Madchen Jungen Jungen
Einzel Einzel Einzel Einzel i
1 1 2 2|3 3 4 411 1 2 2|11 1 2 2 Wurf 1 I:.ef@ Geschickl. 2
A 1 - i-w;
15:05 Wurf 2 Geschickl. 3
15:10 ’ Q ; A
&y .'%.. “,-.'-'f
e o Lauf2
.\_:/_}-' L) _}" g&
Madchen Madchen Jungen Jungen
Einzel Einzel Einzel Einzel Sprung 1 Lauf 1
1 1 2 2|3 3 4 4|3 3 4 4]3 3 4 4
A
Geschickl. 1
16:30 A
16:35
Geschickl. 2
-
Resene Geschickl. 3
-
Lauf 2
17:55
Partner der Veranstaltung Offizieller Versicherer DTB e.V.
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4.3 Spielplan Samstag
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DTB-

Talentcup

Beginn Tennisplatze Sporthalle Tennishalle
Uhr 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
09:15 Wurf Wurf
1| 4
' »
Méadchen Méadchen Sprung 1 Sprung 2
Einzel 1 Einzel 2 F
G Lauf 1 Lauf 2
G| A FlA A
[ FlH Glu|FllElH]G Fl [A] l!lﬂl ‘iilll
G| H
H
LR, chickl. 1 Geschickl. 2
Jungen Jungen Jungen A
Einzel 2 Einzel 3 Einzel 4 h{
: :
H FlHlclF H -
12:05 13 14 15 16 Boule-Platz
TuS 84/10
Platz-
Anlage L_p(,‘-@\ G
Méadchen Méadchen TuS 84/10 N kf‘
Einzel 3 Einzel 4 Mixed 1
FlA A A
HIG FElclH]clH FlHIGIF
13:30 Zeitpuffer/Mittagspause
14:00 13 14 15 16 Boule-Platz
TuS 84/10
Platz-
Anlage G
Madchen Madchen TuS 84/10
Einzel 3 Einzel 4
| F
FlA A A
H|] G FJ]G|H]G]|H FIH]|]G| FE
15:25 Wurf Wurf
G
H
Jungen Jungen Sprung 1 Sprung 2
Einzel 3 Einzel 4 F
3 3 4 4|3 3 4 4 © Lauf 1 Lauf 2
A G A
H H F H
G| H
)
H
Geschickl. 1 Geschickl. 2
Méadchen Méadchen Jungen
Einzel 1 Einzel 2 Einzel 1
H] G H E

Partner der Veranstaltung

lDi&)on MORE WIN.
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4.4 Spielplan Sonntag

DTB-Talentcup
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Beginn Tennis FuRRball Hockey Basketball FB-Tennis
Uhr 1 | 2 | 3 | 415 | 6 | 7 | 819 |10| 11| 12 Turnhalle Tennishalle Tennishalle Tennishalle
So Jungen Méadchen Jungen Madchen . A
09:00 A _;""[:n':ﬁ, -’1:-9 b

H -~ b
<A b <A b Jungen Jungen Jungen Médchen Jungen
Madchen Madchen A
Doppel 1 Doppel 2 H H
_ Méadchen Jungen
A El A El A z'
G|H H] G FlclH F
So Jungen Méd Jungen Médchen %
10:20 ¥, ¥, 7 A A F
LD, | L), | £ to - x &
hax \a'l . Jungen Jungen Jungen Jungen Médchen Jungen
Madchen Madchen Jungen A
Doppel 1 Doppel 2 Doppel 1 H H
Madchen Jungen
x Bl A Bl A &3, o,
GlH H] G FlclH e gl
So - Madchen Madchen Madchen Madchen
11:40 &o} A
\ LGl H ]| F F
Jungen Jungen __,[:Q) "l:g_f 1
£ L x:
Doppel 2 Doppel 2 e =
A A
F H] G| F H] G
Partner der Veranstaltung - Offizieller Versicherer DTB e.V.
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G. Dangel: Tennis Konditionstraining. Sindelfingen 1993

Deutscher Tennis Bund e.V.: DTB-Talent-Cup, Mannschaftsmehrkampf fur
,Lunter 12jdhrige®. Zweite , liberarbeitete Fassung. Hamburg 1990

Niederséchsischer Tennis-Verband e.V.: Durchfiihrungsfiihrungsbestimmungen fur die Landesmeisterschaf-
ten im NTV AK V* 10 Jahre und jiinger*.

Dr. H. Lutcke: Neue-Wettkampfform des DTB-Talentcups, Essen 1997
W. Burkhardt: Hockeyregeln, Bayrischer Tennisverband 2000
H.-P. Born: Zusatzliche neue Ubungen, DTB 2011 und 2015

Vereinfachte Regeln zum Basketball fur Schule und Verein, herausgegeben vom Deutschen Basketball-
Bund.

Seite 37 von 37



