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Wichtige Punkte

Tiefstart

4 Sekunden

2 Versuche

Fehlstart = siehe To Do's

Die Einlaufrichter stehen parallel zur Ziellinie mit uneingeschranktem Blick
darauf



“le r = “’
U16 J’%ﬂﬂng SPRINT

To Do's

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

e Fehlstartregel ankinden - Fehlstart wird zurickgeschossen, der zweite
Fehlstart (egal von wem) fuhrt zur Disqualifikation fur den entsprechenden
Versuch

e Mindestens ein Zieleinlaufrichter pro zwei Bahnen, seitlich auf Hohe der Ziellinie
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Ablauf

e 2-4Teamsin einem Pool = kein Team lauft zwei Mal hintereinander
e Beispiel fur 2er Pool:

Team 2 ¢ 20m S 1I.5r|n -
macht sich Team 1 ist
nach erstem T RRNEG < bereit fur
Versuch \ ersten
bereit fur den Versuch
zweiten 0000 —
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Reglement
HRisikosprint® Wertung Material Helfer(innen)
Eine Sprintstrecke muss aus einem klassischen | Die hochste Punkizahl jedes Einzelnen wird fir das | 5 Bahnen 1 Startordner
Tiefstart (zwei Hande, zwei Fiisse am Boden) in | Teamresultat gewertet. [= Schreiber]
4 Sekunden bewaltigt werden. Den Sprintem Klebband
werden verschiedene Startlinien zur Wahl | Die Startlinien werden mit 1 bis 6 Punkien dotiert. 1 Starter/Ruckstarter”
angeboten. Die Zieleinlaufrichter zeigen dem Startordner an, Akustisches
Jeder hat zwei Versuche, und jeder hestimmi | welche Liufer das Ziel in der Zeit erreicht haben. Zeitvorgabe- Mindestens 3 (ideal
selbst, von welcher Startlinie er/sie starten will. | Es ist mindestens ein Zieleinlaufrichter pro zwel Gerat mit 2 &) Zieleinlaufrichter®
Bahnen zu stellen (optimal ist ein Richter pro Lautsprachem
Es starten mindestens zwei (optimal 3), Bahn). Die Einlaufrichter miissen seitlich auf Héhe | (1x Start, 1x
maximal vier Teams in einem Pool. Kein Team | der Ziellinie stehen (nicht frontal). Ziel)
sollte zwei Mal direkt nacheinander laufen.
. 20m S ) 1I.5|I'n O @3-Tafeln
Startkommando: Das Startkommando lautet: - L4 * Miussen erfahrens
«Auf die Platze, fertig, losle Kampfrichter sein!
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Fehlstartregel

Ein Fehistart muss zunickgeschossen werden!
Nach einem Fehistart fihrt jeder weitere
Fehlstart (egal won welchem L3ufer) zur
Disqualifikation fur den entsprechenden
Yersuch!




