Uui10 SPRUNG

.Weltklasse Zurich Sprung”

U10 (7-9 jahrig)
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// STARTBEREICH 6.00m ¢
T mindestens 1m Abstand zur Wand, damit Athleten nicht abstossen kénnen T
WAND

1.40m

25m

Ecken und Enden der

Matten mit Klebeband
markieren, falls sie

Distanzen werden gezahlt
von Absprunglinie vor
Hindernis bis Zielmatte

verrutschen
(orange):

Wichtige Punkte

e Jeder Athlet wahlt aus auf welcher Bahn er starten will
e /weiVersuche

e Hindernis und blaue Matte diurfen nicht berthrt werden
e Anlauflange: max. 6m

To Do's
e Athleten Uber Ablauf informieren
o ©/®-Tafeln gut sichtbar hochhalten



Uui10

Hindernis und blaue Matte
durfen nicht beruhrt
werden

Ablauf

uBS: WI\IP

SPRUNG

Die Athleten absolvieren den ersten Versuch nacheinander, nachdem alle den ersten
beendet haben, absolvieren alle ihren zweiten Versuch

Reglement

»Weltklasse Ziirich Sprung”

Wertung

Material

Helfer(innen)

Jedes Teammitglied wahlt aus, auf welchen
Bahnen es den Weltklasse Zirich Sprung”
absolvieren will. Alle haben zwei frei wahlbare
Versuche. Der Versuch ist giltig, wenn die
Zielmatte erreicht wird, ochne das Hindernis und
die zu dberspringende Matte zu beriihren.

Anlauflainge Organisator:
Min. 3m - max. 6m gewahrleisten (optimal 6m)

Anlauflange Teilnehmende:
In dem vom Organisator zur Verfigung
gesteliten Anlauf frei wahlbar.

Der ,Weltklasse Zirich Sprung” soll wenn immer
maglich in Richtung Halleninnenraum
ausgefihrt werden. Ist dies nicht méglich, muss
eine zusdtzliche Tummatte wvor der Wand
ausgelegt werden.

Es werden je nach Bahn 1 bis 6 Punkte vergeben.

Der bessere Versuch jedes Teammitgliedes zahlt
fir das Teamergebnis.

Distanzen Absprunglinie vor Hindernis bis
Zielmatte:

Bahn 1: 140 cm
Bahn 3: 190 cm
Bahn 5: 240 cm

Bahn 2: 165 cm
Bahn 4: 215 cm
Bahn 6: 265 cm

Hindernisse (6)
Héhe 32 cm

Tummatten (12)

Antirutschmatten
(12)

Klebband
(Ecken der
Bahnen
markierenl)

Mindestens 2
Kontrolleure
[=Schreiber], so
dass mehrere
Teams gleichzeitig
springen kénnen.




