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Wichtige Punkte

20 Langen = 4 Langen pro Laufer bei 5 Laufern (5 Langen bei 4 Laufern, etc.)
Ubergabe eines Tauchringes

Zeit wird gestoppt, wenn Ring uber Malstab auf Boden gelegt wird = Zeit wird
erst bei Bodenberuhrung gestoppt

Zeit auf Zehntelsekunden genau

Fehlstart 2 siehe To Do's

Die Einlaufrichter stehen parallel zur Ziellinie (Einlaufrichter) mit
uneingeschranktem Blick darauf
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To Do's

e Athleten Uber Art des Start-Kommando informieren: «Auf die Platze, fertig, los!»

e Fehlstartregel ankinden = der Fehlstart wird nicht zurlckgepfiffen, jedoch mit
einer zusatzlichen Sekunde bestraft

e Uber Strafsekunden informieren = bei Fehlstart, wenn Tauchring nicht korrekt
Ubergeben wird, wenn Malstab umfallt, wenn Hirdenlatte herunterfallt >
jeweils eine zusatzliche Sekunde

e Herunterfallen des Tauchrings = keine zusatzliche Strafsekunde

e Uber Zeitstoppung informieren = siehe ,wichtige Punkte*

Korrekte Ubergabe:
hinter dem Malstab durch

Ablauf

e Es starten immer 2 Teams gleichzeitig. Start und Ziel befinden sich am selben
Ort, ausser, wenn Anzahl Athleten/Team < &.

Reglement

»Hiurdensprint-Stafette® Wertung Material Helfer{innen)
Das Team versucht maglichst schnell 20 Langen | Zeitmessung (auf Zehntelsekunden genau). 8 Schulhorden | 1 Starter

der Hirdenstafette mit Ubergabe eines

Tauchringes zu absolvieren. Das ergibt fiir jeden 4 Malstabe 2 Zeitnehmer
Laufer mindestens 4 Langen, wobel In jeder [= Schreiber]
Lange zwei Hiurden zu Gberlaufen sind. Bei den | Hurdenhdhe: 60 cm 2 Tauchringe

Hirden sind zwingend Schulhirden zu Hurdenrichter
verwenden, die eine lose Latte haben, welche 1 Startholz (ev. Teambetreuer)
bei Beruhrung herunterfallt. 5m &m 5m

Es starten immer 2 (ev. 4) Teams gleichzeitig. ! . . . 2 Stoppuhren

Start und Ziel befinden sich am selben Ort.

Die Zeit wird angehalten, wenn der Tauchring | [> [> Ei’) 1 a o Bandel zum

Ober den Malstab beim Ziel gelegt wird I I < q Markieren der
(Bodenberihrung). Schlusslaufer

Wenn der Ring nicht korrekt Gbergeben wird > > 1 1

(hinter dem Malstab durch), st eine T o '"—. '"—. 9% A

Strafsekunde zur Schlusszeit zu addieren.
Ebenso wird das Herunterfallen einer
Hirdenlatte oder das Umfallen eines
Ubergabemalstabes mit einer zusatzlichen
Sekunde bestraft

Startkommando: Das Startkommando lautet:
«Auf die Platze, fertig, losl»

Fehlstartregel

Der Fehlstart wird nicht zuriickgepfiffen. Das
fehlbare Team wird mit einer zusatzlichen
Sekunde bestraft




