Unternehmungen

Grossere Spiel- und Sportanldsse im Lager wie:

e Olympiaden

e Spielturniere

e grossere Wettkampfe
e Spielfeste

sind Unternehmungen: Die Lagerteilnehmerinnen werden madglichst weit in die Vorbereitun-
gen eibezogen mit Gruppenauftragen, Teilverantwortungen, Ubernahme von Einzelberei-
chen. Neben der Vorbereitung und Leitung der sportlichen Téatigkeit (Spielbetrieb im Grim-
pelturnier, Streckenverlauf im Quer-durch XY-Lauf ...) und den damit zusammenhangenden
Aufgaben (Ranglisten, Zeitmessung, Organisation bei Start/Ziel ...) gehort auch die Rah-
menorganisation zur Unternehmung (Verpflegung, Beschilderung/Beflaggung, Rangverkin-
digung/Abschluss ...). Mit der Arbeitsweise der Unternehmung kdnnen viele verschiedenarti-
ge Fahigkeiten und unterschiedliche Aufgabenstellungen zum gemeinsamen Erlebnis beitra-
gen, so dass jeder als Mitspieler/Mitlaufer und gleichzeitig als Mit-Funktionar den spielerisch-
sportlichen Teil und den Rahmen des Gesamtanlasses mittragen und miterleben kann.

Du als Leiterin

e bist Koordinator und Organisator

e Du beratst die Gruppen, denen Du Teilaufgaben in Vorbereitung und Leitung Gbertragen
hast.

e Du planst nur das Notwendige. Betreibe keine Selbstzweckorganisation, die Teilnehme-
rinnen massen aktiv sein kénnen.

Die Teilnehmerinnen missen moglichst lange spielen und Sport treiben kdnnen. Vermeide
daher nur kurzfristige Einsatze.

Inhalt: Seiten
WettkampfgestaltuNg .........coooiiiii e 2+3
(01007 o1 F=T0 [= o 1R 4+5
Lo E 1] = o 1 P 6+7
Sporttag/Leichtathletik Mehrkampf ... 8+9
HINAEINISIAUT ... 10
S = 11 {11 (RSP 11
LT g0 aT L] LU 01T 12
Reglement GrimpeltUrnier...... ..o e 13
BILE 11T 0] = L [P 14
Y 01 =1 1S 15+16

1lvon 16 Unternehmungen.docx



Wettkampfgestaltung / Zeitmessung

Wettkampf

* Anlass gut vorbereiten

* Teilnehmer genau informieren

* Zeitmessung sauber, exakt

* Jeitnehmer genau instruiert

* Rahmen muss stimmen
(Garderoben, Duschen, Verpfl.)

* Zeitplan mit Startzeiten

Gute

Wettkampferlebnisse
.

+ Jeder kann méglichst lange mitmachen

+ Jeder hat méglichst viel Bewegung.

+ Die Anforderungen sind fiir alle gleich.

+ Gleichwertige Gegner in gleiche Kategor.
+ Wettbewerb: Einzei? Partner? Gruppe?

+ Stellenwert der Siegerehrung / Rangliste?

Organisationsschema
einer

einfachen Laufan]age

Vetthkampfrantnm
Besanmlung

CGarderobe/Busche
St artummernsbgabe
Abgabe Postenhe-
achreibungen

Yorsatart

@ Ksrtenabgehe
Kontrollkarte
Abzeichnen von:
Start/Ziel
Kartenkorrekturen
Einlaufgebial
Kleiderdepol
Abruf zum Zeitstart

Imitetart

@ Wettkampfbeginn
Karte mit Bahn
Postenibertragung
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Zeitmessunﬁ -

WK - Checkliste

Teilnehmerinfoblatt/~plakat
Laufkarte

OL-Karte

WK-Gelande: Zentrum

WK-Geldande: Vorstart, Startordner
WK-Geldnde: Zieleinlauf

WK-Geldande: Auswertung, Biiro
WK-Geldande: Bahnlegen, OL aushangen

WK-Geldnde: Materialriicknahme/-ausgabe

Info-Stand

Woéschhanki
Wertungstabelle
Gardercobe, Dusche
Materialliste
Zeitmessung (Zweifach..)
Zeitplan, Startliste
Reglement, Spielregeln
Verpflegung: Essen, Getrank
Siegerehrung: Preise
Rangliste

Sanitédt, Apotheke, Eis
Zeitnehmer—/Helferliste

mackiert
Resultattafel -

1‘ﬁ[ lﬁ

- O

M

Kleidertrsnaport

N
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Wettkampfgestaltung

Gruppenlaufkarte

Bei gleichzeitiger Gruppen— und Einzelwertung eignet sich folgende Laufkarte:

" 1 8 GRUPPE
NnE | Tuuri ENI
S ResuLa Rueo1 L1sBETH ARIA SPEEDER

1. ZIELWURF

2. SACKHUPFEN

3. Statom

PUMKTETOTAL

Rane

Eignung fir Wettkampfe wie
Olympiade, "Spiel ohne Grenzen",
Fitness-Farm etc, bei denen
verschiedene Disziplinen oder
Posten durchlaufen werden.

Sie erlaubt eine sehr rasche
Auswertung auch bej sehr vielen
Teilnehmern.

Jeder Postenchef tragt laufend
die Resultate ein. Bei der letz-
ten Station werden die Einzel-
resultate und das Gruppenresul-
tat zusammengezdhlt.

Das "Rechnungsbiiro" schneidet
nur noch die Karten in Streifen
und reiht sie auf der "Wdsch-
hinki" ein.

Bei verschiedenen Kategorien
verschieden farbige Laufkarten
verwenden!

Woschhanks

FZEN
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Sie zeigt immer den aktuellen
Stand des Wettkampfes an. Wenn
eine Gruppe am Ziel eintrifft
cder alle Disziplinen gemacht
hat, wird ihre Laufkarte gleich
auf der Leine eingereiht.

Das System erspart ein Rechnungs
biro, das erst am Schluss zu
arbeiten beginnen kann und da-
mit unerwiinschte Wartezeit vom
Wettkampfschluss bis zur Rang-
verkiindigung braucht,

An mehreren Leinen iibereinander
konnen flr verschiedene Katego-
rien die Ranglisten gebildet
werden.

Auf der Leine kann man die Kar-
ten mit Wasche- oder Heftklam-
mern befestigen oder den obern
Rand umbiegen und mit einer
Bostitchklammer festmachen.

Unternehmungen.docx



Unternehmungen

Lagerolympiade

Einkleidung

Wir kénnen unsere Lager-Olympiade unter zin
Thema stellen:

Olympische Spiele, Grimpeltumier, Spiel chne
Grenzen, Tellstafette usw.

Weil es sich um einen sporttichen Wettkampf
handelt, wollen wir auch den dussern Rahmen
so gestalten: Startnummem, Getrinkeaus-
schank gegen Gutschein, Sonnenschirme fiir
Zeitmessung, Disziplinen anschreiben, Resul-
tate-Tafeln, Gruppenleibchen, Schiedsrichter
erhalten Resultatblitter mit Kartonuaterlage
und Bleistift, Stoppuhren beschaffen, Rang-
verkiindigung mit Podium.

Programm

Immer sportliche und Gag-Disziptinen, Xraft
und Geschicklichkeit, Ausdauer und Képichen
zum Zuge kommen lassen,

Méglichst bei der Vorbereitung, Messung usw,
die Lagerieilnehmer mitreden lassen. Keine
Organisation fur sie, sondern mit ihnen! Sie
kinnen allenfalls auch die Wettkimpfe grup-
penweise ausdenken und aufbauen.

Auf Gefahren und Unfille achten! Schon bei
der Auswahl der Disziplinen.

Die Umgebung, vorhandenes Material einbe-
ziehen. Spiclen mit dem Vorhandenen! Neben
Einzelwettkdmpfen auch Gruppenwettkimpfe
einbauen, z. B. Seilziehen usw. Gruppengrisse
und Gruppenzusammensetzung  beachten,
Ideal sind 5-6 Teilnehmer.

N

Bewertung

Gruppen- oder Einzelwertung, je nach dem,
was die Teilnehmer vorziehen. Keine Star-
ieistungen sondem eher Gruppengemeinschaf-
ten fordemn!

Alle Disziplinen miissen bewertbar sein. Wes-
tung vorher ausprobieren. Achtung: Nichts
dndern wihrend des Spiels, sonst gibt es end-
lose Einsprachen.

Die Wertung muss immer so sein, dass das
Maximum erreicht werden kann. Statt 0 Punkte
eher 10 Punkie geben, das spornt an. Alle
Disziplinen seoliten gleich bewertet werden.
Nicht zu leichte! An jedem Posten miissen
Wertung und Punkizahlen angegeben sein.
Spielregeln genau erkliren und ausprobieren
lassen. Genau festlegen, wieviele Versuche
gestattet sind. Allenfalls «Joker» setzen [assen.
Daher sollten die Spiele vorher geiibt werden,
oder sie konnen durch die Lagerteilnechmer
seibst aufgebaut werden. Das hilft Freizeit-
probieme I6sen. Das Zeitnehmen und Messen
muss gelibt werden. Die wenigsten kdnnen das.
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Ideen fiir Disziplinen

Schiessen:

Bogenschiessen, Weitwurf, Pfeilwerfen, Ziel-
wurf, Biichsenweifen, Speerwurf, Armbrust.
Kegeln:

Steinkzgeln, Steincurling,

Wasserspiele:

Rudem, Fldssen, Schwimmen, Hindernis-
schwimmen, Hindemislauf im Bach, Harass-
rudem, Schwimmen mit Kerzen in Pfanne.

Hindernislaut:

Wasser mitnehmen, Sackgumpen, Blachen-
schlauch, Rad-Quer, Anseilen, mit Stosskarret-
te, mit Veloanhinger, im Haus.

Radfahren:

Cross, Figurenfahren, Geschicklichkeitsfahren,
Kunstfahren.

Lauf: k /
Dreibeintauf, Waldlauf/Cross, Stelzen, -~
thon, Hiipfen (Slalom, Figuren), romisches
Wagenrennen.

Chilbi:

Balken nageln, Schieuder, Flasche fischen.
Fahren:

Dreirad, Rollschube, Trottinett, Stosskarrette
Schlitteln.

Ballspiefe:

Ballslatom (Fussball), Zielschuss (Fussball),
Balltumier.

Seilzichen:

mit Abwarten (Hande auf dem Riicken).
Klettern:

Baumklettern, Hangeln an Leiter, Tauklettern.
Fass:

Fass rollen (darauf stehen, mit Inhalt rollen,
Slalom).

Leichtathletik:

Hochsprung, Weitsprung, 50-Meter-Lauf,
Dreisprung.
Sinnechilbi: )

Baum séigen auf Zeit, Unspunnenstein siossen,
Baum werfen, Ring werfen.

Kraftsport:
Backsteine umschichten

Unternehmungen.docx



Unternehmungen

Wasserolympiade

Stationen/Posten
- Geh-Parcours 1im seichten Wasser: Ein Karton
muss auf Zeit trocken iiber die Runde gebracht

werden. Zeitzuschlag fur Wasserspritzer
auf dem Karton.
— Gutschein Tauchen: In einer festgelegten

Zeit miissen angemalte Steine aus dem stehtie-
fen Wasser geholt werden. Nach Anzahl der
ertauchten Steine werden Getrdnkegutscheine
verteilt.
- Stelzenparcours in Uferndhe.
- Zielwurf schwimmend aus dem Wasser in Boot.
Wichtig:
Sicherheitsmassnahmen
Bewertungssystem flr alle Stationen. (Probe-
durchgang, um Bewertungsskala anzupassen.)
Pro Station immer gleich viel Zeit zur Verfi-
gung stellen. Postenwechsel mit Gongschiag
oder Glocke angeben. Nach dem Wettkampf beauf-
sichtigtes freies Baden. In dieser Zeit kann
ausgewertet werden.
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Unternehmungen

Fitnessfarm

Ziel: Spielerisches Fitnesstraining; Fitness:
Ubungen erfinden

Idee: Gruppenwettkampf im Spielgarten mit
selbst erfundenen Fitness-Posten

Teitnehmer

Mindestens 6 Gruppen zu 2 bis 5 Teilnehmern

Posten

- mindestens 12

- von Teinehmern frei erfunden oder nach Auf-
gabenstellung (Themen zum Beispiel: Kiet-
tern, Kriechen, Werfer, Stemmen, Schnellig-
keit, Armkraft, Geschicklichkeit usw.)

- Messbar und mit 10er-Wertung versehen

- Kiare, einfache Regein (méglichst plausibe!
und zwingend von Aniage her)

- Fairness {Mogeln ausschliessen, magiichen
Verdnderungen der Anlage vorbeugen} '

~ Postenchefs einsetzen (Leiter oder Teilneh-
mer)

— Zeitimite setzen (jeder Posten in 5 Min. von
ganzer Gruppe absolvierbar)

- Engagement jedes Gruppenmitgliedes im
Wettkampf {jeder ist voil im Einsatz!) Evti.
Parallelparcours oder Gruppenwertung vor-
sehen.

Wertung

- Einzel- und Gruppenwertung erméghchen
{10er-Wertung)

- Bei Gruppenwertung erhalt jeder einzelne
den Punktwert der Gruppe, die Gruppenwer-
tung wird mit der Anzahl Gruppenmitglieder
rmultipliziert

- Bei Einzelwertung wird das Gruppenresultat
durch Addieren der Einzelresultate errechnet
{ungleiche Gruppengrosse durch Abzug oder
Zuschlag des Gruppendurchschnitts ausgiei-

chen)
|

'
H
| |
i I
|

i
i
|
i
i
I
1
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Durchfiihrung

Aufbau der Posten durch Gruppen (1 bis 2
pro Gruppe!

Zeitbedarf: bis zirka 2 Std., je nach Kom-
pliziertheit der Posten

Ubungsphase. Jeder Posten wird auspro-
biert und die Wertung getestet. Alle Gruppen
durfen an allen Posten Uben.

Zeitbedarf: zicka 12 Std.

Wetrtkampf: Gruppen laufen Posten in freier
Reihenfolge an

% der Posten missen absolviert werden; wer
mehr hat, kann schiechte Resultate streichen
Der Spielieiter koordiniert im Zentrum der
Antage den Ablauf

Jede Gruppe muss nach absolvieren jedes
Postens ihr Resultat in die zentrale Wer 3-
tafel eintragen (nur Gruppenresuitat; _nd
zeigt an, welchen Posten sie als nachsten
drannimmt (nie mehr ats 2 Gruppen an einem
Postenl}

Zeitlimite fur Wettkampf setzen

(zirka 1% Std.)

Wettkampfabschluss durch Glockenzeichen
anzeigen: es darf nur noch der begonnene
Posten fertig absolviert werden.

Auflockerung

«Joker»: Jede Gruppe bastelt einen «Jo-
kera. Diesen kann sie an einem beliebigen
Pasten vor Absolvierung der Disziplinen ein-
setzen; an diesem Posten werden die Einzel-
und Gruppenresultate doppelt gezahit. Der
«Joker» kann nur einmal gespielt werden.

«Risiko»: An einem Posten wird die Tafel
«Risiko» aufgestellt. Jede Gruppe darf die-
sen Posten einmal absolvieren ader weglas-
sen. Wenn sie spielt, setzt sie alle bishe ~ ™
Punkte auts Spiel. Erreicht sie disals L. &
festgesetzte Punktzahl nicht, so verliert sie
alles; erreicht sie die Limite, so verdoppeln
sich die bisher erworbenen Punkte

«Doppelt oder Nichts»: Der Spielleiter gibt
zu beliebiger Zeit ein bestimmtes Zeichen.
Am begonnenen (oder ndchsten) Posten gibt
es die doppelte Punktzah!, wenn mindestens
ein Druchschnitt von 6 Punkten erreicht
wird. Wer das nicht erreicht, geht an diesem
Posten leer aus

Einbau von « Gag»-Posten: Hier geht es nicht
um Fitness sondern um Schiauheit [Ratsel,
Fallen vermeiden usw.} ader man kann statt
Punkte eine Zwischenverpfiegung verdienen
usw.)

Auch der Einbau von anderen Disziplinen
{Konditionstest usw.) ist durchaus gut mog-
lich

Anschliessend an ein solches Fitness-Spiel
folgt mit Vorteil ein gemeinsames Ballspiel
{Turnier 0.3). Wahrend dieser Zeit konnen
die Ranglisten erstellt und die Preisvertei-
lung vorbereitet werden.

Unternehmungen.docx



Beispiel fur Anlage

«Giackner von Notre-Dame»

AT

wiahrend 2 Min. maglichst oft an Seil schwin-
jend die Glocke anstossen (Einzelresultate)

aSchlauch »

wiatrend 4 ‘Min; mbglichst oft durch Schiauch
aus zusammengekndpften Blachen kriechen
(Gruppenresultat)

«Holzftéller»

wihrend 3 Min. maoglichst _viele Scheiben
von gleichmdssig dicken Asten absigen
{mehrere Sigen! Einzelresultate)

«Unspunnen s

O _o

& °®

/ o
in 3 Min. maglichst viele Steine (ber Marke
hinaysstossen (rollen verboten); am Schluss

Summe der Abstande von jedem Stein zu
Wurfmarke messen {Gruppenresultat}

«Wassertriager »

in 4 Min_ mit Bechern moglichst viel Wasser
aus Kessel A in Kessel B schaffen, Gber Hin-
dernisse (Gruppenresulitat)

Wy, G

&S
-
d

Spiel-Leiter

1 Zentrale Wertungstafel j

Posten Gruppen
A|BICID(E|F|G|1t[I[K|LIM|N O
) )
2
3
4
S
6
7
8
total

«Klimm-Klamm »

¢ Ju W

ad

Klimmaziige/Beugehang

{Konditionstest J + S}k

altes Wasserrohr an Biumen befestigt
{Einzelwertung: Wertungstabelle K-Test ver-
wenden, Resultat div. durch 10)

...Finde 1000 andere Posten-ldeen!
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«Tarzann»

I
o
tan j_. N/

wihrend 4 Min. so oft ais maglich an Strick-
leiter Uber Ast und wieder hinunter klettern
{Gruppenresultat)

«Haus in Chibel»

3 Min, auf Kippbrett springen und hochge-
schieuderten Tannzapfen in Kabel auffangen
{3-fache Anlage, Einzelresultat)

«Tour de Suissen»

Velo-Geschicklichkeitsparcours: pro Fehler
1 P1. Abzug, Einzelwertung, evtl. paraliele
Pisten

«Schubkarren-Rallyen

den Postenchef im Schubkarren dber Par-
cours fahren: Anzahl Runden pro Gruppe
{evtl. 2 Zugseile am Schubkarren}

Wald-Slalom auf Zeit:

‘/fol'\) bz |7

LA L *)

(Einzel- oder Gruppenwertung) evtl. auch
mit der Autgabe, ein Gruppenmitglied zu tra-
gen

Unternehmungen.docx



Unternehmungen

Sporttag/Leichtathletik Mehrkampf

Eine Punktewertungstabelle erlaubt, aus verschiedenen Disziplinen eines Gesamtranglisiz zu erstellen,
D12 Leistungen in den verschiedenen Disziplinen, gemessen in m, Min. usw., werder durcn cdie Punxtewer—
tungstabelle in einem einheitlichen und camit vergleich— .nd kembinierbaren Punktesyster zuscedrickt,

Damit sind Sporttage mit einer Gesamtrangliste aus mehreren Disziplinen mdglich.

[ T 5%80 | ‘

Punkte| 60m . 8Om | 6500m 4><nzoo} Weit | Hoch K;E;' K:f;' :0’: 2%:'; Punkte
100 | 7.5 $7 :1:333| 434 | 579 | 1,65 | 12,16 | #1,40 | 74,92 | 5238 « 100 |
59 ‘ 1:338 | 496 | 574 | 1,64 | 12,02 | 11,28 | 73,88 | 51,72 98
98 © 76 | 98 |1:342) 49,8 | 589 | 1,63 | 11,88 | 11,14 | 72,88 | 5108 98
97 1:347 | 495 | 584 | 1,62 ! 11,74 | 11,00 | 71,86 | 50,44 = 97
96 | 99 1351501 | 559 | 161 | 11,60 | 10,88 | 70,86 | 4380 = 96
95 | 77 | 1:356 | 503 | 554 | 1,60 | 11,46 | 10,74 | 69,86 | 49,16 . 95
94 | | 100 |1:361| 505 | 549 | 1,58 | 11,32 | 10,62 | 68,88 | 4852 | 94 _
83 | 7.8 1:366 | 507 | 544 | 1,57 | 11,20 | 10,48 | 67,90 | 47,96 | 93
92 | 19,1 {1:371| 508 | 539 | 1,56 | 11,06 | 10,36 | 66,92 47,28 | 92
91 1 1:375] 51,0 | 534 | 1,55 | 1092 | 10,22 | 6596 ' 46,66 | 91
90 79 1102 |1:380 | 51,2 { 530 | 1,54 | 10,80 | 10,70 & 6500 4604 | 90 !
89 1:385 | 51,4 | 525 | 152 | 10,66 | 9,98 = 64,04 4542 | 89 |
88 B0 | 103 '1:3950 | 516 { 520 | 151 | 1052 | 984 | 63,10 4482 | 88
87 11:396 | 51,8 | 515 | 150 | 10,49 | 9,72 | 62,16 . 4422 | 87
86 | 104 1:40,1| 520 | 510 | 1,49 | 10,26 |. 960 | 61,22 4362 | 86
85 | 81 1:406 | 52,2 | 506 | 148 | 1014 | 9,48 | 60,30 | 43,02 | 85
84 | ; 105 [ 1:81,4] 524 | 501 | 1,47 | 1000 | 936 | 59,38 | 4242 ' 84
83 | B2 | 106 |1:416| 526 | 496 | 1,45 | 988 | 9,24 | 58.48 | 41,84 | 83
82 ‘ 1:422 | 528 | 492 | 1,44 9,74 | 9,12 | 57,56 | 41,26 « 82
81 107 1 1:427 | 530 | 487 | 143 962 | 898 | 5668 40,68  B1

| —

g0 | 8,3 1 1:433' 532 | 483 | 1,42 | 950 | 888 | 5578 | 40,10 i 80
79 108 1:438 | 534 | 478 | 1,41 | 938 | 876 | 54,90 | 3952 | 79
78 | 84 1:444 | 53,6 | 4,73 | 1,40 | 924 | 864 | 5402 | 3896 | 78

77 109 |1:450 | 53,8 | 469 | 1,39 | 9,92 | 852 | 53,16 | 38,40 | 77
76 | 85 11,0 |1:455| 54,0 | 464 | 138 | 9,00 | 840 | 52,30 | 3784 | 7§
75 1:461 | 542 | 460 @ 137 | 8,88 | 828 | 51,44 | 3728 | 75
74 L 111 | 1:467 | 544 | 455 | 135 | 876 ! 818 | 5060 | 3674 | 74
73 8,6 1:473| 586 | 451 ; 1,34 | 884 ' 806 | 4976 | 3618 | 73
72 112 | 1:.479 548 | 446 | 1,33 852 794 | 4892 3564 | 72
71 87 | 113 | 185 550 | 442 | 132 840 784 | 48,10 | 3510 | 71
70 | 1:491 | 552 | 438 | 13t | 828 | 772 [4728 | 3458 | 70
69 | 88 | 114 |1:487 | 555 | 433 | 1,30 816 ; 7,62 ] 4646 | 3404 ' 63
68 1:503 | 557 | 4,29 | 129 . B06 | 750 |4566 3352 65 |
67 | 89 | 115 |1:51,0| 559 | 4,25 | 128 - 7,94 | 7,40 | 4486 | 33,00 67
66 1,6 |1:516 | 561 | 420 | 127 -~ 7,82 | 728 | 44,06 < 32,48 ' &6

65 | 90 1523 | 564 | 416 | 1,26 . 770 | 7,08 | 43,28 3196 , 65
64 11,7 1529 | 566 | 412 | 1,25 | 7,60 | 7,08 | 42,50 31,46 . 64
83 | s 1,8 |1:..36] 568 | 408 | 1,24 | 7,48 | 696 | 41,74 , 30,94 | 63
62 | 1542 570 | 403 | 1,23 | 738 | 686 ' 40.98 3044 62
61 9.2 | 19 1549 57,3 | 399 | 122 | 7,26 | 676 ' 4022 2996 6!

; : o |

60 | 12,0 | 1:556 ; 57,6 | 385 | 121 | 7,16 | 666 1 39,48 29456 60 |
59 93 | 121 |1:563 [ 577 | 391 | 1,20 | 7,04 | 654 | 3872, 2896 59 |
58 1:570 1 580 | 3,87 | 1,19 | 694 , 644 35,00 | 2848 58
57 94 | 122 |1:577 | 582 ' 383 | 1,18 | 684 634 3726 | 2800 57
56 9.5 | 123 !1:584 | 585 . 379 | 1,37 | 672 | 624 3654 ;2752 56
55 124 |1.592 | 587 | 375 | 106 | 662 | 6,14 | 3584 | 27,06 55
54 9,6 1:50,9 | 59,0 | 370 | 1,15 | 652 | 6,04 | 3512 & 2658 54 |
53 125 |2:007 | 592 | 366 | 114 | 642 | 596 ‘34,42 f2612 53
s2 | 97 | 126 |2:01,41] 595 | 362 | 1,13 | 632 | 586 | 33,74 | 2566 : 52
51 12,7 |2:022 ! 59,7 | 3,58 1,12 6,22 5,76 laa,u‘s izs,zo ©o51
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Kategorien bilden und...

An einem Sporttag sind die TeilnehmerInnen mei-
stens verschieden alt. Die untenstehende Wer-
tungstabelle darf nur zum Leistungsvergleich
unter Gleichaitrigen und unter Buben und Madchen
gebraucht werden. Man muss also Kategorien nach
Alter und Geschlecht bilden.

Unternehmungen

..2ine Kategorienrangliste erstellen

Man darf auch nicht eine Gesamtrangliste erstal-
len, dindem man entweder den Jingeren "Vorteil-
punkte" gibt, was ihre Resultate verbessern
wirde, oder den Alteren "Handicap-Punkte"., Ein
solches System 1ist in jedem Fall willkirlich
und damit unfair!

5x80 1 Gruppenlaufkarte als verein—
Punkte| 60m | BOm | 600 m 4><n1‘°0 Weit | Hoch K;E: K:.?;l 88;: 23;2 Punite| fachendes Hifsmittel
’ Du kannst die TeilnehmerInnen
50 3,8 2:03,0{1:000 | 3,55 | 11 6,10 5,66 | 3238 | 24,74 80 |[in Gruppen starten Jlassen
49 99 : 128 |2:03,7]1:002 3,51 | 1,19 6,00 | 556 | 31,70 | 2430 49 |und dabei die Gruppenlaufkar-
48 12,9 | 2:04,5{1:005 | 3,47 | 1,09 5,90 543 | 31,04 | 23,86 48 |te einsetzen. (Siehe nachste
47 | 10,0 | 130 | 2:05311:007 | 3,43 | 1.08 | 580 | 538 | 3038 | 2342 | 47 [Saite.)
46 13,1 12:062(1:01,0 | 339 | 167 | 570 | 528 | 29,72 | 22,98 | 46 |Wenpn die TeilnehmerInnen in
45 | 10,1 2:07,0 {1:013 | 335 | 106 | 560 | 520 | 2908 | 2254 | 45 |.llen Gruppen zur gleichen
44 | 10,2 | 132 [2:07,8{1:0%,5] 3,31 | 1,06 | 552 | 510 | 28,44 | 22,12 | 44 ‘Kategorie gehdren oder wenn
43 . 133 1 2:087({1:01,8| 328 | 1,04 | 542 | 502 | 2782 | 21,70 | 43 |,io Gruppen aus Teilnehmerin-
42 | 103 | 13,4 12:0951:02,1 | 324 | 1,03 | 534 | 492 | 2720 | 21,28 | 42 | .o oo Kategorien
“a 104 | 135 | 2:104(1:024] 320 | 1,02 524 | 484 ‘26'58 20,86 | 41 gleichwertig zusammengesetzt
sind, kannst Du die Gruppen
a0 138 | 2:11,3(1:026 | 3,96 | 1,01 | 518 | 476 | 2598 | 2046 | 40 lin einer Gruppenrangliste
391105 137 ) 2:122(1:029 | 3,13 | 100 | 506 | 466 | 2538 [ 2004 | 39 {piteinander vergleichen.
38 166 | 138 | 2:13,1)1:03.2| 3,09 | 099 | 496 | 458 | 2478 1964 | 38 |In allen anderen Fillen
37 | 10,7 | 139 |2:14,001:035] 3,05 | 096 | 488 | 450 | 2420 i 1924 | 37 |jucct sich nur die Einzelwer—
36 14,0 |2:150{1:03,8 | 3,02 | 097 | 478 | 442 | 2362 | 1884 | 36 . ‘
35 | 10,8 | 141 |2:155{1:081| 298 | 096 | 470 | 432 | 2304 | 1846 | 35 ::ﬁt ';?ﬁ:;n c;(eantegome“ aufge
34 | 10,8 | 42 [2:1691:044 | 294 | 095 | 460 | 424 | 2249 | 1808 | 34 -
33 | 1,0 | 143 [2:17,811:047 | 291 | 094 | 452 | 416 | 21,92 | 17,68 | 33 o
32 144 §2:18,8 [ 1:050 | 2,87 444 | 408 | 2136 | 7,30 | 32 |Urganisationssysteme
- AN 1,1 145 | 2:19,8 | 1:053 | 2,84 0,93 434 4,00 20,82 | 16,94 31 —- Die TeilnehmerInnen oder
die Gruppen wahlen die Rei-
30 | 11,2 | 146 |2:208 [1:056| 2,80 | 092 | 426 | 392 | 2028 | 1656 | 30 |henfolge der  Disziplinen
29 | 11,3 | 147 (22219 1:059 277 | 091 | 4,18 | 384 | 1974 | 1620 | 29 [nach Belegung der Anlagen
28 148 |2:229 (1:062| 273 | 0% | 410 | 3,76 | 19,22 | 1584 | 28 |Selbst. Die Punktewertung er-
27 11,4 | 149 |2:24,0|1:065| 2,70 | 089 | 402 | 363 | 1870 | 1548 | 27 | laubt es, aus mehreren Diszi-
26 115 | 150 |2:251)1:068| 266 | 088 | 394 | 362 | 1820 | 1512 | 26 |plinen eine bestimmte Anzahl
25 11,6 | 151 | 2:26,2 | 1:07,1| 2,63 087 | 38 | 354 | 17,70 | 14,78 25 |auswahlen zu lassen.
24 | 1,7 | 152 12:27.3 1 1:075| 260 | 086 | 3,78 | 346 | 1720 | 1442 | 24 |- Rotationssystem (Zeitplan
23 1.8 | 53 | 2:284 (1:07,8] 2,56 3,70 | 3,38 | 16,70 | 14,08 23 laufstellen, Wartezeiten grga-
2 154 | 2:206 | 1:08,1 253 | 085 | 362 | 332 | 1624 | 1374 | 22 |pisieren)
21 9 | 156 |2:307 | 1:08,5| 250 | 084 | 354 | 324 | 1576 | 1342 | 21 |_ Dije  Disziplinen  werden
blockweise ausgetragen. Grup-
20 12,0 15,7 | 2:31,9]1:08,8 | 2,46 0,83 | 346 3,18 | 1528 | 13,08 20 |penmeisterschaften wie Ball-
19 12,1 15,8 | 2:33,1|1:09,1 | 2,43 0,82 | 3,40 3,10 | 14,82 | 12,76 19 |spiele, Tauziehen iiberbricken
18 12,2 15,9 | 2:34,3 | 1:09,5 | 2,40 0,81 3,32 3,04 13,38 | 12,44 18 die Wartezeiten und erginzen
17 12,3 16,0 2:356 | 1:09,8 2,36 0,80 3.24 2,96 13,92 | 12,12 17 die Einze]wertung_
16 | 12,4 | 162 |2:368 ! 1:102 | 2,33 316 ! 2,90 | 1348 | 11,80 | 16
15 | 12,5 | 163 |2:38,1(1:105| 230 | 079 | 3,10 | 282 | 1306 | 1150 | 15
14 | 126 | 164 |2:38,4 1:109 | 227 | 078 | 302 | 276 | 1264 | 11,20 | 14
13 | 127 | 166 [2:407 [1:11,2| 224 | 077 | 296 | 2,70 | 12,22 | 10,90 | 13
12§ 128 @ 167 [2:42101:11,6° 221 | 076 | 2,88 | 262 | 11,80 | 1060 | 12
1n 129 168 | 2:43,4 1120 218 | 075 | 282 ; 256 | 11,40 | 1030 ; 11 |Andere/weitere Wertungstabel-
i ; len findest Du in:
10 | 130 17,0 12:4481:123 215 | 074 | 274 | 250 | 11,00 (1002 | 1o |~ Leiterhandbuch J+S "Fit-
9 | 13,1 | 17,1 [2:463 [ 1:127 | 2,11 268 | 248 | 1062 | 974 9 ness
8 13,2 | 173 [2:47,7 | 1:13,1 | 2,08 | 073 | 262 | 238 | 10,22 | 9.46 8 | ; M s b
7 1133 | 174 |2:402 1135 205 | 072 | 256 | 232 | 986 [ 918 | 7 ;f;%:i?ﬁﬂdb“h J9+5 TlLeicht
6 | 13,4 | 176 [2:506 1:139] 2,02 | 071 | 248 | 226 | 948 | 890 6
5 13,5 | 17,7 [2:522 (%142 1,99 | 070 | 242 | 220 | 9,12 | 864 5 |- Broschire 3+5 "Konditions-
4 | 136 | 17,9 |2:537 | 11146 | 1,97 236 | 214 | 876 | 838 4 test"
3 13,8 | 18,0 |2:553|1:150| 194 | 069 | 230 | 208 | 842 | 812 3 .
2 | 139 | 182 [2:569 1:154 | 191 | 068 | 224 | 202 | 808 @ 78 | 2 |- Jurnen und Sport in der
1 14,0 | 18,4 |2:58,5 | 1:159 | 1,88 | 0,67 [ 218 | 1,96 | 774 | 7,60 1 Sczgle. Bd. 6 "Leichtathle-
ti
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Unternehmungen

Hindernislauf

Beispiel einer Anlage

%%ighmﬂif

(:%) Zig] Start 'iE- Ueberklettern

— n)_\ —t
Flanke Einlaufs Wald
tiber strecke auf offan
Zaun ‘ Waldweg

Baum-

A/

Sprung iber
Bac [/

Baumklettern
und Hangeln

S}o1pﬁr-
strecke
Ourch Beton-
‘\\\\ rohren kriechen
C
o’_} N
Springen von 0o
gie!nb}OCk “ Balancieren auf
einblock polane
Abstieg in ExFreme i b aunstann
: e U ringen
Kiesgrude g1 len- einor Hauen
muldenbahn

Die Gesamtanlage...

- muss ganz klar bezeichnet / ausqefliaggt
sein.
.- solite zwingend sein, d.h. Abkiirzungen
diirfen nichts einbringen.

- muss von Start/Ziel aus ifh der ganzen
" Ldnge eingesehen werden kinnen. Senst Kon-
trollposten stellen. Am besten die Strecke
in eine Kiesgrubes entling einem Waldrand.
in eine Waldlichtung usw. legen..

.. s0llte so angelegt sein, dass nicht ein
einzelnes Hindernis rangentscheidend wird.

<. muss zwischen den einzelnen Hindernissen
so viel Laufstrecke haben, dass man sich
vom letzten Hindernis gedanklich lssen

und auf das folgende einsteilen kann.

. sollte abwechslungsreich und interessant
sein.

Die einzelnen Hindernisse...

missen sicher sein (kein Wackeln, Sturz—
raume vorsehen). daran denken, dass die
meisten Unfdlle bei Hindernisliufen gesche-
hen.

.. dirfen sich im Lauf des Wettkampfes

nicht verdndern z.B. glitschig werden,

sich bewegen, umfallen, d.h. sie missen
immer gleich schwierig sein,

10 von 16

. sollte so angelegt sein, dass bei
richtiger Ausfiihrung ihre Ueberwindung
am wenigsten Zeit beansprucht.

.. diirfen nicht so angelegt sein, dass
der Zufall mitspielt.

.. sollten eher natiirliche, sich aus
dem Geldnde ergebende Aufgaben sein,
und keine komplizierten Gags.

.. missen einfach zu begreifen sein,
so dass die Geschicklichkeit zihl1t und
nicht das Gedachtnis.

Tips

Gruppenauftrige: einen Teil der Bahn
austecken /aufbauen /bezeichnen,

Neu aufgebaute Hindernisse als angewandte
Pioniertechnik,

Bahn einige Tage vorher aufstellen und
die Teilnehmer iiben lasen. Man kann die
Strecke notfalls anpassen und Hindernisse
dndern, die Teilnehmer lernen sie qut
kennnen. Das verhindert nicht nur Unfdlle,
sondern ist auch eine sinnvolle Freizeit-
beschidttigung.

Bevor ein Wettkampf angesetzt ist, in jedem
Fall Gelegenheit zum mehrmaligen Ablaufen
und Ueben geben. )

Am Ziel eine Glocke anschlagen lassen,

das erleichtert die Zeitmessung.
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Quer durch... Stafette

Gesamtstrecke
Moglichst eindrucksvolle, lange Strecke (vom ....berg
bis zum ....turm, Quer durch ....dorf, rund um den

-...s5ee, dem ....fluss entlang)

Eine Streckenfirung in Schlaufen, die mehymals iiber
Start/Zielpunkt fthren, bietet keine "eindrucksvolle"
Lange, ist aber fir die Zuschauer und nichtbeschdftig-

7 _ ' ten Ldufer interessanter, weil man mehr miterlebt.
Eine bestimmte vorgegebene Strecke wird von Ldufern

verschiedener Mannschaften, die sich von Teilstiick zu
Teilstick abldsen, zurlckgelegt. Die jeweils ersten
Laufer aller Mannschaften starten gleichzeitig und
ibargeben an den vorbestimmten Abléseorten das Stafet-
tentuch ihrer Mannschaft dem ndchsten Laufer ... bis
die Schlussldufer das Ziel erreichen,

Teilstrecken

So ansetzen, dass jeder einzelne Liufer eine ihm ange-
messene Leistung erbringen kann, die als ein wichtiger
:Beitrag Zur gemeinsamen Mannschaftsleistuﬁg erscheint,
~__ Verschieden anspruchsvolle und schwierige Strecken er-
~~=~ lauben einer Gruppe mit verschieden altrigen und star-
~ ken Teilnehmern, fir alle eine angemessene Aufgabe Zu

™ finden.

Mannschaften

Wenn alle Tetlstrecken auf die gleiche Art gelaufen
oder gefahren werden, kann man es auch den Mannschaften
Uberlassen, wie sie die Besamtstrecke untertejlen und
auf ihre Ldufer verteilen.

Verschiedene Fortbewegungsarten fir jede Teilstrecke:
Laufen (bergauf, Mbellauf, Marathon}, velofahren,
Rollschuh/-brett, Rudern/Boot, Schwimmen, Gelandelauf
(Querfeldein), Stelzen, Leiterwagen ... Keine allzu

Organisieren

- Streckenkarte und Teilstrecken, voraussichtlicher
Zeitplan frithzeitig abgeben

- Streckenchefs bestimmen und instruieren

- Kleidertransport von Anfang bis Ende der Teilstrek-
ken organisieren (vor allem im Winter!)

- "Sicherheits-Reserve", damit nicht der Liufer einer
Mannschaft atemios am Ende seiner Strecke ankommt
und feststellen muss, dass aller Elnsatz vergeblich
war weil der ndchste Ldufer seiner Mannschaft nicnt
erschieren ist...

- Wartezeit am Ziel (Tee, Zvieri ...) gestalten.
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Grimpelturnier

Ein Grimpelturnier als
Grossaniass

eignet sich besonders, wenn es auch fir as-
dere, als gerade die eigene Organisation
veranstaltet wird, denn

- es ist Publikumswirksam

— jeder ist gleichzeitig Mitspieler und
Zuschauer, der als Fan seine Lieblings-—
mannschaft anfeuern kann

~ es gibt eine spannende Wettbe. rbstim-
mung mit Lautsprecher, Publikum, Duft

vom Bratwurststand ...

Ein Grossanlass kanndas
Trainieren anregen,

wenn er friih genug vorangekindigt wird
und Regeln, Mannschaftseinteilung, Spiel-
modus ... bekannt sind. Sinnvoll ist

es, eine gewisse Zeit vorher noch einen
Freundschaftsmatch anzusetzen,

Ein Grumpelturnier braucht
auch andere als nur
sportliche Vorbereitungen,

Mannschaftsleibchen drucken, Abzeichen ma-
chen, Ruf iben, Leiterwagen umbauen, der
am Turnier gleichzeitig als Aufbewahrungs-
ort fir Trainerjacken, Frottiertuch,
Getrdnke usw., aber auch als Treffpunkt
und Sammeiplatz gebraucht wird.

Mannschaften

Da unsere Einheiten nicht genau die Gros-
se haben, wie man sie fir die Mannschafts—
spiele braucht, soll dafir gesorgt werden,
das jeder mitspielen kann, indem Spieler
ausgewechselt werden. Die Leiter achten
darauf, dass schwichere und weniger begabte
nicht eintach beiseite geschoben werden.
‘Mitspielen {lassen) ist wichtiger als
Siegen'' Andererseits sollen keine "frem-
de" Spieler eingeschmuggelt werden.
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Wahl des Spiels

in Grimpelturnieren wird iUblicherweise
eine einfachere Art von Fussball auf
Kleinfeldern gespielt.

Fails ein Ballspielturnier Tradition wird
und es immer in der gleichen Spielart
ausgetragen wird, sind die Faveritenein-
heiten zum voraus bekannt. Das nimmt

dem Turnier oft die Spannung und den
Mannschaften mit weniger Chancen den
Anreiz, sich einzusetzen. Daher sollte
man die Spielart wechseln: In einem un-
bekannteren Spiel sind auch die Favori-
ten- und Verliererpositionen weniger
vorgegeben. Als Sportarten eignen sich
auch: Volkerball, Handball, Korbball,
Indiaca, Unihoc usw.

Spielfelder

Fussballfelder sind nur wihrend der Schul-
ferien verfiigbar, daher kommen sie weniger
in Frage. Bei freien Spielwiesen oder
Allmenden, die man fir einen solchen Anlass
reservieren kann, stellt sich das Problem
der Garderoben. Am besten ist es eine
Schulsportanlage zu mieten mit Aussenan-
Tagen, Spielwiesen und gentigend Turnhallen,
um bei schlechtem Wetter das ganze Turnier
unter Dach austragen zu k&nnen. Wichtig
ist eine friihzeitige Anfrage bei der
betreffenden Schulbehirde.

Regeln missen allen
bekannt sein

Yon der Instruktion der Schiedsrichter

hangt vieles ab. Um das Turnier am Schluss
wirklich abschliessen zu kdnnen, und nicht
noch auf unerledigte Rekursentscheide war—

-ten zu missen, sollten Einsprachen gegen

Schiedsrichterentscheide ausgeschlossen
werden,

Aufgabe der Einheitsfuhrer

Die Leiter missen sich am Turniertag

ganz der Betreuung ihrer Mannschaften
widmen kdnnen. Daher sellte man sie nicht
als Schiedsrichter, Platzsprecher, Ge-
trankestandverkaufer usw. einsetzen.

Von den Leitern erwarten wir an jedem
Wettkampfanlass eigentlich sich wider-
sprechende Verhaltensweisen:

Einerseits sollen sie ihre Mannschaften
anfeuern und fir einen Sieg begeistern.
Andererseits soilten sie sich trotzdem

fur das Gelingen des ganzen Anlasses
verantwortlich fiihlen.

Daher erwarten wir von ihnen, dass sie
auch bei zweifelhaften Fallen ihre Schutz-
linge beruhigen und nicht aus Enttduschung
entstandene Yorwiirfe iber zweifelhafte
Mannschaftszusammmensetzungen und nicht
geahndete Regelverstdsse unterstiitzen.
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Reglement

lIIIIlIIlIIIlII.IIIIIIIlllI.lllllllllIl.lIIIIIIIIllIIIlIIlllIIlIlllIIIIIIIIIIII.IIIIIIIII..I.I-IIJ

Als Beispiel fiir ein Fussball-Griimpelrurnier

MANNSGHAFTEN

- Eine Mannschaft besteht aus 1 Torhiiter
und 5 Feldspielern.

- Wahrend des Spiels diirfen maximal 3
Spieler ausgewechselt wereden, welche
aber zur Einheit gehbren miissen. Eine
Auswechsiung muss vor dem Spiel durch
den Captain dem Schiedsrichter gemeldet
werden.

- Zwei Einheiten diirfen nicht zusammenge-
legt werden, um eine stdrkere Mannschart
zZu erhalten.

- Die Mannschaftsliste mit den Angaben
Uber alle Mitglieder ist vollsténdig
ausgefillt vor dem ersten Spiel am ‘Tur=
niertisch abzugeben.

AusrUsTuns /TENU

- Jede Mannschaft trdgt ein einheitliches
Leibchen. Neben dem farbigen nimmt jeder
Spieler ein weisses fiir den Fall mit,

dass zwei Mannschaften die gleiche Farbe
tragen. Line Farbe ist fiir Schiedsrichter
reserviert.

- Gespielt wird nur in Turn- oder Trai-
ningsschuhen. Nicht erlaubt sind Fussball-
schuhe mit Nocken oder Stollen, Gummi-
stiefel, Bergschuhe sowie barfuss spielen.

SPIELMODUS

Gespielt wird in Turniergrupppen von
7-8 Mannschaften. Innerhalb der Gruppe
spielt - wenn mbglich - jedes Team gegen
Jedes. Die beiden Erstplazierten jeder
Gruppe gueiifizieren sich fir die Final-
runde.
- Der Spieipian wird vor dem Turnier
Jedem Laptain abgegeben und beim Turnier-
tisch angeschlagen.
- Eine Mannschaft, die nicht, zu spit
oder mit weniger als 5 Spielern antritt,
verliert das Spiel (:3 forfait.
~ Nach jeder Spiel melden beide Captains
zusammen mit dem Schiedsrichter das erziel-
te Resultat am Turniertisch.
- Sind nach Beendigung der der Gruppenspie-
le zwei Mannschafter punktgleich, so ent-
scheiden in folgender Reihenfolge fir die
Finalqualifikation:

- die direkte Begegnung

- die Tordifferenz

~ ein Penaltyschiessen
Sind 3 oder mchr Mannschaften punktgleich,
so zdhlt nur die Tordifferenz. Ist diese
gleich, wird der Finalist ausgelost.

- Die Finalrunde findet nach dem Cupsystem
statt, wobei im Achtelsfinal ein Gruppen-
sieger gegen einen Gruppensieger antritt.

Endet ein Finaispiel unentschieden, so wird
der Sieger im Penaltyschiessen ermittelt.
Endet das Spiel um den 1. und 2. Platz un-
entschieden, so wird das Spiel um 5 Minuter
verlangert., Steht auch dann noch kein Sie-
ger fest, wird dieser im Penaltyschiessen
ermittelt.

~ Beim Penalityschiessen schiessen von jeder
Mannschaft je drei Spieler einen Schuss.
Steht nach drei Schissen noch kein Sieger
fest, wird abwechslungsweise vorn den fibri-
gen Spielern aufs Tor geschossen, bis ein
Sieger feststeht.

~ Spielzeiten: Gruppenspiele 10 Minuten mit
Seitenwcchsel nach 5 Minuten, Finalspiele
14 Minuten mit Seitenwechsel nach 7 Minu-
ten.

SPIELREGELN

- Es wird nach den einfachsten Fussballre-
geln gespielt, d.h. ohne offside.

- Es wird auf Kleinfeldern gespielt. Tore,
Spielfeldmarkierungen mit Sigemehl, Sech-
zehnerraum und Penaltypunkt sind entspre-
chend angepasst.

-~ Der Torhiiter darf den Ball innerhalb der
Abgrenzung Immer mit der Hand spielen.

- Der Anstoss darf erst nach dem Pfiff des
Schiedsrichters erfolgen. Beim Anstoss miis-
sen alle Spieler in der eigenen Platzhilf-
-te sein. Ein direkter Anstoss aufs Tor ist
nicht gestattet.

- Mit Outeinwurf kann kein Tor erzielt
werden.

- Bei wiederholt grober Spielweise oder
unsportlichem Verhalten kann der Schieds-
richter einen Spieler vom Platz weisen.

—- Die Entscheide der Schiedsrichter sind
unanfechtbar.

ANDERUNGEN
Aenderungen an diesen Reglement komnen im

Einverstidndnis aller Captains vor Turnier-
beginn vorgenommen werden.
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Unternehmungen: Turnierpldne

Jeder gegen Jeden

Rot Blau Gelb

Yeiss

5 6 7

griin Braun Schwarz||Punkte| Rang

Raot

Blau

Gelb

Weiss

Grin

Braun

7
Schwarz

Spielplan
Zeit: 2 x 10 Minuten

Mannschaftswechsel 10 Minuten (Pause)

09.00: Rot - Blau
09.30: Gelb - Weiss
10.00: Grin - Braun

USW.

Vorteile Nachteile

~ Jjede Mannschaft hat| - zeitaufwendig
gleich viele Spiele| - bei vielen Teil-

- interessanter Ab-
tauf fiir alle, da

nehmern braucht
es mehrere Anla-

man immer wieder gen
Punkte erzielen - bei 1 Anlage
kann evtl. lange War-
tezeiten
Beispiele: Meisterachaften im Fuasball,
Handball, Volleyball, Basket-
ball usw.
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Gemischtes System

Das gemischte System besteht normalerweise
aus einer Runde jeder gegen jeden, um an-
schliessend im Ausscheidungssystem den
Sieger zu ermitteln.

Beispiel:

1} 4 Gruppen & 4 Mannschaften spielen eine
Runde jeder gegen jeden.

2) Jeweils die ersten zwei jeder Gruppe
stossen in das Viertelfinale vor.

3) Im Ausscheidungssystem
bis finale,

4) HEufig lésst sich ein Trostturnier fiir
die susgeschiedenen Teams organisieren.

weiterspielen

Bemerkungen:

o dies ist das System, das meistens bei
Grossanlédssen wie Weltmeisterschaften
zur Anwendung kommt

o es hat den Vorteil, dass jede Mannschaft
mehrmals zum Einsatz kommt, ohne dess es
organigsatorisch zu schwieriq wird oder
enorm zeitaufwendig ist
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Spielfest

Spielfest

Ein Spielfest will méglichst Viele
zum aktiven Mitspielen in Spiel-
gruppen anregen.

Die Organisation..
...ist so weit als nétig vorhanden, tritt aber
nicht stérend in Erscheinung.

...kommt mit wenig Anweisungen aus.
...bezieht die Teilnehmer in

Vorbereitungen und Spiel-Auswahl ein.

Die einzelnen Spiele..
.. sind einfach und brauchen wenig
Instruktion.

..haben Aufforderungs-Charakter.
..stellen niemanden bloss.

..sind offen: keine Wertung.

.-haben nur einfache Regeln: die Spisl-

gruppen kdnnen sie abandern oder
erganzen.

- die Spiele erkldren durch..
.. eln Blatt mit Spielbeschreibungen.

.. die Mitglieder der
Vorbereitungsgruppe, die in jeder Gruppe
mitspielen.

.. Spielbeschreibungen an einer
Woschhanki.
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Ideen fir Spiele

Kleine Mannschafts-Spiele

In der eigenen Gruppe spielen oder eine
Partner-Mannschatft suchen-

- einfaches Volleyball, Faustball

- Frisbee-Linienball

- Goba, Federball, Ringtennis,
Fussballtennis

Bewegungsaufgaben

- Rollschuh-Slalom

- Stelzenlaufen

- Hindernisparcours

- Sackgumpen um den Platz
- Ball-Slalom dribbeln

Geschicklichkeitsspiele

- Ziel-Tschutten

- Minigolfbahn

- Zielwurf mit Frisbee

- Velo-Geschicklichkeitsparcours

Gruppenaufgaben

- Menschenpyramide bauen: Glocke lauten
- mit Harassen "Sumpf" tUberqueren

- Floss bauen und Bassin iiberqueren

- Wasser (ber Hindernisparcours tragen
bis ein Gefass geflllt ist

ein Gruppenmitglied transportieren

Gemeinsam ausprobieren
neue Spielgerite

- Fallschirm

- Riesenball
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Spielgarten
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