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1. Anmeldung

Mit der Anmeldung erklaren sich Eltern, Betreuungspersonen und Teilnehmende mit

allen im Reglement und in der Anmeldung aufgefuhrten Regeln einverstanden.

2. Regeln und Kategorien

2.1 Kategorien
Die Kategorien werden immer nach den Jahrgangskategorien der neuen

Wettkampfsaison (wie im folgenden Sommer) zusammengestellt:

Mixed-Teams

Kategorien 2025/2026 Knaben-Teams Madchen-Teams
5 Madchen

max. 3 Knaben,
2 Madchen

: Jahrgange 2013/2014 5 Knaben 5 Madchen max. 3 Knaben,
2 Madchen

: Jahrgange 2015/2016 6 Knaben 6 Madchen max. 3 Knaben,
3 Madchen
: Jahrgange 2017-2019 6 Knaben 6 Madchen max. 3 Knaben,
3 Madchen

: Jahrgange 2011/2012 5 Knaben

e Jlingere Jahrgange diirfen bei den Alteren starten aber nicht umgekehrt.

e Ein Kind darf am gleichen Tag in zwei verschiedenen Teams starten, sofern
eines der Teams am Morgen (U14 oder U16) und das andere am Nachmittag
(U10 oder U12) im Einsatz steht.

e Ein Mixed Team muss immer aus einer Kombination von Knaben und Madchen
bestehen. Die Anzahl Knaben darf in keinem Fall 3 Gberschreiten.

e In Knabenteams durfen keine Madchen und in Madchenteams keine Knaben

eingesetzt werden.
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2.2 Qualifikationsmodus fur Regionalfinal und Schweizer Final

1.3 ” ’, ,”, 1.3 ﬂﬁ 1.3 21 lokale Ausscheidungen
(pro Kategorie qualifizieren sich die
besten 3 Teams)

108 Teams 144 Teams 144 Teams 108 Teams 108 Teams 6 Regionalfinals

(pro Kategorie qualifizieren sich die
2 besten Teams)

1 Schweizer Final

144 Teams

2.3 Weitere Regeln
2.3.1 Gerate

Es ist kein Einsatz von eigenen Geraten erlaubt (z.B. Staffel- und Stabhoch-

sprungstabe). Die Gerate werden vom Veranstalter zur Verfugung gestellt.

2.3.2 Beweismaterial
Allfalliges Beweismaterial von Zuschauenden/Betreuenden (Fotos, Filme, etc.) wird

nicht akzeptiert.

2.3.3 Fairness
Wir pflegen einen respektvollen Umgang miteinander und akzeptieren getroffene
Entscheidungen. Fairer Sport wird von Allen (Athleten, Zuschauende, Betreuende,

Eltern etc.) erwartet und gilt als Grundsatz und Basis von Entscheidungen.

2.3.4 Zeitmessung
Die Disziplinen werden per Handstoppung gemessen und auf die nachste

Zehntelsekunde aufgerundet.
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Detailliertere Beschriebe mit lllustrationen sind auf den einzelnen Disziplinenblatter

ersichtlich.

3.1 SPRINT
U16 (14-15-jahrig)

»Risikosprint“ Wertung Material Helfer(innen)
Eine Sprintstrecke muss aus einem klassischen | Die hdchste Punktzahl jedes Einzelnen wird fiir das | 5 Bahnen 1 Startordner
Tiefstart (zwei Hande, zwei Fisse am Boden) in | Teamresultat gewertet. [= Schreiber]
4 Sekunden bewaltigt werden. Den Sprintern Klebband
werden verschiedene Startlinien zur Wabhl | Die Startlinien werden mit 1 bis 6 Punkten dotiert. 1 Starter/Ruckstarter®
angeboten. Die Zieleinlaufrichter zeigen dem Startordner an, Akustisches
Jeder hat zwei Versuche, und jeder bestimmt | welche Laufer 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 zwei Gerat mit 2 5) Zieleinlaufrichter*
Bahnen zu stellen (optimal ist ein Richter pro Lautsprechern
Es starten mindestens zwei (optimal 3), Bahn). Die Einlaufrichter mussen 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 1.5m ©/®-Tafeln
Startkommando: Das Startkommando lautet: < 2 trrr * Missen erfahrene
«Auf die Platze, fertig, los!» Kampfrichter sein!
112[3[4[5]6
Fehlstartregel
Ein Fehlstart muss zuriickgeschossen werden!
Nach einem Fehistart fuhrt jeder weitere
Fehlistart (egal von welchem Lé&ufer) zur
Disqualifikation  fir den entsprechenden
Versuch!
U14 (12-13-jahrig)
,Hurdensprint-Stafette* Wertung Material Helfer(innen)

Das Team versucht maglichst schnell 20 Langen
der Hirdenstafette mit Ubergabe eines
Tauchringes zu absolvieren. Das ergibt fiir jeden
Laufer mindestens 4 Langen, wobei in jeder
Lange zwei Hiirden zu uberlaufen sind. Bei den
Hirden sind zwingend Schulhirden zu
verwenden, die eine lose Latte haben, welche
bei Beriihrung herunterfallt.

Es starten immer 2 (ev. 4) Teams gleichzeitig.
Start und Ziel befinden sich am selben Ort.

Die Zeit wird angehalten, wenn der Tauchring
Uber den Malstab beim Ziel gelegt wird
(Bodenberthrung).

Wenn der Ring nicht korrekt Ubergeben wird
(hinter dem Malstab durch), ist eine
Strafsekunde zur Schlusszeit zu addieren.
Ebenso wird das Herunterfallen einer
Hirdenlatte oder das Umfallen eines
Ubergabemalstabes mit einer zusétzlichen
Sekunde bestraft.

Startkommando: Das Startkommando lautet:
«Auf die Platze, fertig, los!»

Fehlstartregel

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

Zeitmessung (auf Zehntelsekunden genau).

Hurdenhdhe: 60 cm

. 5m . 6m . 5m .
> D> > a a

° D D <
> D> > a a

° D D <

8 Schulhiirden
4 Malstébe

2 Tauchringe
1 Startholz

2 Stoppuhren
Béndel zum

Markieren der
Schlusslaufer

1 Starter

2 Zeitnehmer
[= Schreiber]

Hurdenrichter
(ev. Teambetreuer)
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U12 (10-11-jahrig)

uesiIDSiEgs

JTEAM

»Ringlisprint“ Wertung Material Helfer(innen)
Die Sprinter haben sieben Sekunden Zeit, um | Der bessere Versuch jedes Teammitgliedes zahlt Klebband 1
einen Ring aus der Distanz ihrer Wahl zu holen. | fur das Teamergebnis! Starter/Ruckstarter
Wird der gewahlte Ring in der entsprechenden Tauchringe
Zeit ,nach Hause* gebracht gibt es 1, 2, 3, 4, 5 11 m je1.20 m (2x18) 2 Startordner
oder 6 Punkte; wenn nicht, gibt es keine Punkte. [=Schreiber]
Jeder hat zwei Versuche. d &6 4 & 6 & Akustisches
Es werden 2 Anlagen aufgestellt, so dass immer —_—— 6 6 0 & o o Zeitvorgabegerat | Mindestens 3 (ideal
zwei Teams gleichzeitig laufen! ¢ & ¢ o o & 6) Zieleinlaufrichter
Startkommando: Das Startkommando lautet: Punkte 1 2 3 4 5 6
«Auf die Platze, fertig, los!» ¢ ¢ @ ¢ ¢ ¢
Fehlstartregel i i i i i i
Ein Fehlstart muss zurtickgeschossen werden!
Es gilt ein Fehistart pro Athlet. Der zweite | Es ist mindestens ein Zieleinlaufrichter pro zwei
Fehlstart des gleichen Athleten fihrt zur [ Bahnen zu stellen (optimal ein Richter pro Bahn).
Disqualifikation ~ fir den entsprechenden | Die Einlaufrichter mussen seitlich auf Héhe der
Versuch! Ziellinie stehen (nicht frontal).
U10 (7-9-jahrig)

,,UBS-Goldsprint* Wertung Material Helfer(innen)
Das Team versucht moglichst schnell 24 Langen | Zeitmessung (auf Zehntelsekunden genau). 2 goldene 1 Starter
a 16m mit Ubergabe eines goldenen Staffelstébe
Staffelstabes zu absolvieren. Das ergibt fir 2 Zeitnehmer
jeden Laufer mindestens 4 Langen. Es starten | Skizze wie U14 mit 16m, 6 Startenden und ohne 1 Startholz [= Schreiber]
immer 2 (ev. 4) Teams gleichzeitig. Start und Ziel | Hirden
befinden sich am selben Ort. Die Zeit wird 2 Stoppuhren
angehalten, wenn der letzte Laufer mit dem
goldenen Staffelstab die Ziellinie Gberlauft. | 16m Bandel zum
Wenn der goldene Staffelstab nicht korrekt Markieren der
Ubergeben wird (hinter dem Malstab durch), ist [ Schlusslaufer
eine Strafsekunde zur Schlusszeit zu addieren. o} o] € < < ( = der hinterste
Ebenso wird das Umfallen eines L&ufer auf der
Ubergabemalstabes mit einer zusatzlichen Start-/Ziel-
Sekunde bestraft. > D> Py, o Seite!!l)

5 14«
Startkommando: Das Startkommando lautet: E 2
«Auf die Platze, fertig, los!» E o

w [T
Fehlstartregel % e
Der Fehlistart wird nicht zuriickgepfiffen. Das | ¢
fehlbare Team wird mit einer zusatzlichen
Sekunde bestraft.
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3.2 SPRUNG
U16 (14-15-jahrig)
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»Swissmilk-Stabweitsprung“

Wertung

Material Helfer(innen)

Jeder Springer hat zwei Versuche, um mit Hilfe
des Stabes mit den FlUssen mdglichst weit auf
die Matte zu springen. (Huftstreckung am Stab!).
Die erste Fussberiihrung wird gewertet, auch
wenn die Landung zuerst auf dem
Gesass/Bauch erfolgt! Sobald das
Gesass/Bauch die Matte beriihrt hat, darf keine
aktive Vorwarts-Bewegung mehr stattfinden. Der
Stab kann aber muss nicht zu Beginn auf der
Bank in der schmalen Bankrinne (ca. 2cm)
gefuhrt werden. Der Stab muss vor dem
Schwedenkastenoberteil im  «Einstichbrett»
angestellt werden. Jeder andere Anstellpunkt
des Stabes ist nicht erlaubt (Bsp. Auf den
Fihrungsleisten des Einstichkastens). Es ist auf
eine ausreichende seitliche Polsterung der
Anlage zu achten!

Die Zonen sind auf dem neuen Matteniiberzug
aufgedruckt. Wertung: die Zonenlinie zdhlt
bereits zur nachsten Zone. Sollte dieser nicht
auf die Matte passen, sind die Zonen mit
Klebeband (oder in die Matte «eingewebter»
dicker Faden) auf den Turnmatten und am
Boden zu kennzeichnen!

Es ist kein Einsatz von eigenen Stéaben erlaubt.
Die Stabe werden vom Veranstalter zur
Verfligung gestellt.

Der bessere Versuch (Flsse in der entsprechenden
Zone) jedes Teammitgliedes zahlt fur die
Teamwertung.

Die Zonen werden mit 1 bis 6 Punkten dotiert.

1.80m
A——

je 80cm

»e

czrs

1 Zonenrichter
[= Schreiber]

1 Sprungstab

2 Langbanke
1 zusatzlicher Helfer
Weichboden- | (Stabriickgabe)

matten (2)
Turnmatten

Schweden
kastenoberteil

Anstellbrett
Klebband
Matten-
Uberzug mit

aufgedruckten
Zonen

U14 (12-13-ahrig)

,»Mehrfachsprung-Challenge“

Wertung

Material Helfer(innen)

Verschiedene Bahnen a je flinf in regelmassigen
Abstédnden am Boden liegenden Reifen missen
mit Laufspriingen (ein Fuss im Reifen)
Uberwunden werden. Aus dem letzten Ring
muss nochmals mit einem Fuss abgesprungen
werden (Landung auf einem oder mit zwei
Flssen im letzten Ring ist nicht erlaubt).

Jedes Teammitglied wahlt aus, auf welchen
Bahnen es die ,Mehrfachsprung-Challenge”
absolvieren will. Alle haben zwei frei wahlbare
Versuche. Der Versuch ist nur glltig, wenn die
Reifen nicht berlhrt werden.

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

Anlauflange Teilnehmende:
In dem vom Organisator zur Verfiigung
gestellten Anlauf frei wahlbar.

Es werden je nach Bahn 1 bis 6 Punkte vergeben.
Der bessere Versuch jedes Teammitgliedes zahlt

fur das Teamergebnis.

I 2.80m i i J |

s 0—0—0—0—0

270m

L 250m

L, 2.30m

_2.10m, " )

_1.90m,

30 Gymnastik- | 1 Startordner

reifen pro
Anlage 1 Schreiber
©/®-Tafeln 1 Kontrolleur
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U12 (10-11-jahrig)

»Swissmilk-Zonen-Weitsprung“ Wertung Material Helfer(innen)
Jeder Springer hat zwei Versuche, in denen | Der bessere Versuch jedes Teammitgliedes zahlt Weichboden- 1 Startordner
versucht wird, von zwei Schwedenkasten- | fur die Teamwertung. matten (2)

oberteilen (T-Form) moglichst weit auf eine
Weichbodenmatte zu springen. Die letzten zwei
Fussaufsédtze des Anlaufs werden auf den
Schwedenkastenoberteilen ausgefuhrt.

Die Zonen sind auf dem neuen Mattenliberzug
aufgedruckt. Wertung: die Zonenlinie zahit

Die Zonen werden mit 1 bis 6 Punkten dotiert.

1.60m je30cm

——— e Pt bt b

6 Turnmatten
(2x3)

Schwedenkaste
noberteile (2)

1 Zonenrichter

1 Schreiber

bereits zur nachsten Zone! Sollte dieser nicht Klebband
auf die Matte passen, sind die Zonen mit
Klebeband (oder in die Matte «eingewebter» Matten-
dicker Faden) auf den Turnmatten und am Uberzug mit
Boden zu kennzeichnen! aufgedruckten
Zonen
Landeregelung
Der am nachsten beim Absprung liegende
Abdruck wird gezahlt (analog Weitsprung in den
Sand)
Anlauflinge Organisator:
Min. 7m - max. 11m gewahrleisten (optimal
11m)
Anlauflange Teilnehmende:
In dem vom Organisator zur Verfigung
gestellten Anlauf frei wahlbar.
U10 (7-9-jahrig)
»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 gultig, wenn die
Zielmatte erreicht wird, ohne das Hindernis und
die zu Uberspringende Matte zu beriihren.

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

Anlauflange Teilnehmende:
In dem vom Organisator zur Verfliigung
gestellten Anlauf frei wahlbar.

Der ,Weltklasse Zrich Sprung* soll wenn immer
maoglich in Richtung Halleninnenraum
ausgefihrt werden. Ist dies nicht mdglich, muss
eine zusatzliche Turnmatte vor der Wand
ausgelegt werden.

Es werden je nach Bahn 1 bis 6 Punkte vergeben.
Der bessere Versuch jedes Teammitgliedes zahlt
fur 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)
Hoéhe 32 cm

Turnmatten (12)

Antirutschmatten
(12)

Klebband
(Ecken der
Bahnen
markieren!)

Mindestens 2
Kontrolleure
[=Schreiber], so
dass mehrere
Teams gleichzeitig
springen kénnen.
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3.3 BIATHLON
U10-U16
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Biathlon (alle Kategorien)

Wertung

Material

Helfer(innen)

Jeder Athlet versucht innerhalb von 3 Min.
moglichst viele Runden (a ca. 80m) =zu
absolvieren. Zwischen den Laufrunden kénnen
an der Wurfstation zusatzliche Punkte erzielt
werden:

In 5 Metern (U12/U10) / In 7 Metern (U16/U14)
Entfernung wird eine Langbank auf zwei Barren
oder Ahnlichem (z.B. Schwedenkésten)
hochgestellt, Mindesthohe untere Reihe 1.80m.
Nach jeder Runde muss versucht werden, die
darauf aufgestellten Markierkegel (15 Stiick insg.)
mit einem Tennisball zu treffen.

Keine Punkte geben Kegel, die am Ende noch
auf der Bank stehen bleiben. Alle anderen
Kegel werden als Punkt gezahlt. Auch Kegel, die
auf der Bank liegen bleiben (also nicht mehr
stehen) werden als Punkt gezahlt.

Die Kegel werden wahrend der 3 Min. nicht
wieder auf die Bank zuriickgestellt. Sind alle 15
getroffen, darf das Team weiterlaufen, ohne zu
werfen. Bis zu diesem Zeitpunkt, muss von
jedem Teammitglied und nach jeder Runde ein
Ball geworfen werden.

Es gibt 4 Wurfstationen, bei welchen je zwei
Teams starten. Die Teams werden mit
verschiedenfarbigen Uberzieh-Leibchen
gekennzeichnet.

Startkommando: Das Startkommando lautet:
«Auf die Platze, los!»

Startaufstellung: Die Athleten werden an der
Startlinie abwechslungsweise eingereiht:

Zwei Teams vom gleichen Verein dirfen nicht
gleichzeitig an einer Wurfstation eingeteilt
werden.

Uber Eingabe in die Software sicherstellen.

Pro absolvierte Laufrunde 1 Punkt: Laufrunde wird
gezahlt, wenn ein Ball aus dem Behalter genommen
wird. Sobald keine Kegel mehr stehen, zahlt die
Uberquerung der Ziellinie.

Pro Markierkegel der von der Bank féllt oder auf der
Bank liegt (also nicht mehr steht) gibt es 1 Zusatz-
Punkt.

Die Athleten beginnen den Biathlon mit einer
Laufrunde.

o

e

‘“
[ )
N

Start i Zioh = et
1

B

)

1

Jedes Team hat sein eigenes , Trefferfeld*
(verschiedene Farben der Markierkegel)

Markierkegel (4 x
30)

8 Barren,
4 Langbanke, 8
Stepper

Tennisballe (ca.
4 x 100)

4 Ballbehalter in
Abstand von 3
Metern mittig zur
Langbank

4 Langbéanke als
Abwurflinie

16 Rundenzahler

8x6 farbige
Uberzieh-
Leibchen

Stoppuhr
(Zeitnahme durch
den Speaker)

Pro Team:

3 Rundenzéhler
optimal, 2
Rundenzahler
notwendig
[unabhangig]

1 Schreiber
1 Trefferzahler

Diverse
,Balljungen®
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3.4 TEAMCROSS
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Beim Team-Cross kdmpfen mehrere Teams gemeinsam um den Sieg. Dies kann zu

Rangeleien fuhren, die jedoch im sportlich fairen Rahmen bleiben mussen. Hier

werden 2-3 speziell gekennzeichnete Schiedsrichter, an strategisch kritischen Punkten

eingesetzt. Werden eindeutige Falle von Unsportlichkeiten festgestellt, kann das

Schiedsgericht eine Disqualifikation aussprechen. Das hat zur Folge, dass das

entsprechende Team auf den letzten Rang gesetzt wird.

u10-U16

Team-Cross (alle Kategorien) Wertung Material Helfer(innen)

Der Team-Cross bildet fir alle Kategorien den | Die Rangierung entspricht dem Zieleinlauf der | Diverse Verteilt auf die

Abschluss dieses Wettkampfes. Alle gestarteten | Teams. (Schlusslaufer markieren) Hindernisse Strecke

Teams einer Kategorie treten gemeinsam zu und Markier-

diesem speziellen Hindernislauf an | Disqualifikation material Organisation

(Massenstart). Startgerade ist liber gesamte | Verletzt sich ein Athlet wahrend dem Team Cross, Ubergaberaum:

Hallenlsinge zu planen. Start- und Ubergabelinie | ohne den Stab an den nichsten Athleten (ibergeben | Startholz Im Ubergaberaum

mussen nicht identisch sein. zu kénnen, dann darf das Team nicht weiterlaufen befindet sich immer
und wird am Ende des Klassements rangiert. Warteraum- nur der nachste

Jede(r) Laufer(-in) absolviet mit einem Absperrung Athlet, die andern

Staffelstab den ganzen Parcours, wobei es gilt
verschiedene Hindernisse (Mattenberg,
Langbanke und andere stabile Hindernisse) und
Richtungsanderungen zu liberwinden. Aus einem
Stabverlust und der Wiederaufnahme darf kein
Vorteil entstehen.

Der Team-Cross-Parcours ist so angelegt, dass
die ganze 3-fach-Turnhalle (inklusive Eingange,
usw.) ausgenutzt wird. Es ist auf eine
ausreichende Sicherung (Polsterung nach
Mattenberg, usw.) zu achten.

Nach jeder Runde erfolgt eine Stablibergabe an
den nachsten Athleten des Teams. Gelaufen
wird, bis jede(r) zwei Runden absolviert hat. Das
Team ist selbst fur die Einhaltung der Reihenfolge
verantwortlich.

Startkommando: Das Startkommando lautet:
«Auf die Platze, los!»

Fehistartregel

Ein Fehlstart muss zurlickgepfiffen werden. Es
wird eine 2. Linie (ca. 1.5 m hinter der Startlinie)
geben, auf die derjenige, der den Fehistart
begangen hat zurlckversetzt wird. Kinder sind
vor dem Start darauf aufmerksam zu machen.
Die Regelung wird bereits beim ersten Fehlstart
zum Einsatz kommen.

Fir die Schlusslaufer ist ein ortlich getrennter
Zieleinlaufkanal  anzulegen. Dieser sollte
unmissverstandlich gestaltet werden.

Es kénnen maximal 16 Teams gleichzeitig starten.
Bei grosseren Kategorien ist der Teamcross
sinnvollerweise aufgeteilt (gemass
Zwischenrangliste nach Biathlon) zu absolvieren.

6 Langbéanke
im Warteraum

Bandel (fur den
Schlusslaufer)

Staffelstabe
Diktaphon

Trillerpfeife

Teammitglieder
warten auf ihren
Banken.

2 unabhangige
Zielkontrollteams
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3.5 Wertungsmodus
3.5.1 Disziplinen-Wertung

In jeder Disziplin werden die Teams nach den erreichten Punkten rangiert.

e Erreichen in einer Sprint- oder Sprung-Disziplin zwei Teams gleich viele Punkte,
so gilt dasjenige Team als besser klassiert, welches mehr bessere
Einzelresultate erzielt hat. Ist sich das gleich, werden beide Teams auf
demselben Platz rangiert.

e Erreichen im Biathlon zwei Teams gleich viele Punkte, gilt dasjenige Team als
besser klassiert, welches mehr errechnete Laufrunden absolviert hat. Ist sich
das auch gleich, werden beide Teams auf demselben Platz rangiert.

e Werden mehrere Teams auf demselben Platz rangiert, so erhalten sie die
gleichen Rangpunkte. Werden zum Beispiel in einer Disziplin zwei Teams im
ersten Rang gewertet, bekommen beide einen Rangpunkt. Das nachstbeste

Team ist dann im dritten Rang zu klassieren, das heisst drei Rangpunkte.

Beispiel:
(Kat. U16 und U14 5 Resultate, Kat. U12 und U10 6 Resultate)

Team Punkte Total Rang
A 6-4-6-3-6-2 27 1.

B 5-5-6-2-3-6 27 3.

C 2-6-4-3-6-6 27 1.

D 6-4-3-6-5-3 27 4.
Begrundung:

Die beiden Teams A und C haben nicht nur das gleiche Punktetotal, sondern auch die
gleiche Zusammensetzung (3 x 6, 1x4, 1x3, 1x2). Auf Grund der 3x6 sind beide Teams
im 1. Rang dieser Disziplin zu klassieren.

Team B hat fUr das gleiche Punktetotal folgende Zusammensetzung (2x6, 2x5, 1x3,
1x2). Mit einem 6er weniger kommt Team B auf den 3. Rang

Team D hat in seiner Zusammensetzung (2x6, 1x5, 1x4, 2x3) wie Team B 2 6er, aber

nur einen 5er und ist deshalb im 4. Rang zu klassieren.

Reglement 9
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3.5.2 Gesamtwertung
Fur das Schlussresultat werden die Rangpunkte zusammengezahlt. Es gewinnt

dasjenige Team, welches am wenigsten Rangpunkte aufweist.

e Weisen zwei Teams gleich viele Rangpunkte auf, so gilt dasjenige Team als
besser klassiert, welches mehr bessere Disziplinenrange in den 4 Disziplinen
aufzuweisen hat. Ist sich das gleich, entscheidet der Einlauf beim Team-Cross

Uber die Schlussplatzierung.

Beispiel

(nach 4 Disziplinen)

Team Sprint Sprung Biathlon Team-Cross Rangpunkte Rang
A 4 3 2 3 12 3.

B 2 1 4 2 9 2.

C 3 2 3 4 12 4,

D 1 6 1 1 9 1.
Begrundung

Team D totalisiert 9 Rangpunkte (3x1, 1x6). Dank den drei Disziplinensiegen gewinnt
dieses Team den Wettkampf in seiner Kategorie.

Team B kommt auch auf 9 Rangpunkte (1x1, 2x2, 1x4). Mit ,nur® einem Disziplinensieg
reicht es zu Rang 2.

Team A und Team C haben beide 12 Rangpunkte in gleicher Zusammensetzung (1x2,
2x3, 1x4). Dank der besseren Klassierung im Team-Cross belegt Team A den 3. Rang

und Team C den 4. Rang.
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3.6 Anzahl Teammitglieder
Ein Team kann den Wettkampf auch mit weniger als den ausgeschriebenen

Mitgliedern bestreiten. Diesem Team fehlen allerdings in den ersten drei Disziplinen
(wichtige) Punkte (keine Doppeleinsatze!). Es werden keine Punkte umgerechnet. Das
Team kann allerdings theoretisch auch so den Wettkampf gewinnen und ist medaillen-

und finalberechtigt.

Pro Team konnen nicht mehr Mitglieder mitmachen als vorgesehen sind. Das

bedeutet, es sind keine Ersatzathleten erlaubt.

Fallen wahrend dem Wettkampf in einem Team Athleten aus (z.B. durch
Verletzungen), kann das Team den Wettkampf mit den verbleibenden Athleten
beenden. Falls im Teamcross ein Athlet ausfallt, missen zwei verbleibende Athleten
je eine dritte Runde absolvieren (1. und 2. Athlet in der Reihenfolge; d.h. Athlet 2 tragt
das Stirnband des Schlusslaufers). Fallt mehr als ein Athlet aus, kann das Team nicht
mehr zum Teamcross antreten. Wenn sich ein Team nicht an die Regeln halt, wird es

disqualifiziert und ans Ende der Rangliste gesetzt.

3.7 Ausser Konkurrenz
3.7.1 Bereits qualifizierte Teams

Teams, die bereits flr einen Regionalfinal respektive den Schweizer Final qualifiziert
sind, durfen an weiteren lokalen Ausscheidungen respektive Regionalfinals nur noch
ausser Konkurrenz (bereits qualifiziert) starten, d.h. ihre Leistungen werden in der
Rangliste aufgefuhrt, aber nicht gewertet. Wenn sich ein Team nicht an die Regeln

halt, wird es disqualifiziert und ans Ende der Rangliste gesetzt.

3.7.2 Spezialfalle

In Ausnahmefallen, bei denen vor Wettkampfstart klar ist, dass die obengenannten
Regeln nicht eingehalten werden kdnnen (die Kinder aber trotzdem starten kdnnen),
kann in Absprache mit dem Veranstalter und unter der Voraussetzung einer
Genehmigung, «ausser Konkurrenz» gestartet werden. Es wird vor dem Wettkampf
eindeutig kommuniziert, dass diese Teams nicht in die Wertung kommen und unter

welchen Voraussetzungen diese Teams am Start sind. Beispiele hierflr kdnnten sein:
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e Wenn in einem Mixed Team zwei Madchen kurzfristig ausfallen und das Team
nur mit Knaben aufgefullt werden kann, so dass das Team beim Start aus einem
Madchen und 4 Knaben besteht.
e Wenn am Nachmittag ein «zu altes» Kind kurzfristig als Ersatz fur ein
ausfallendes Kind zum Einsatz kommt, um das Team zu erganzen.
e Teams, die aus einem speziellen Grund (z.B. Teilnahme eines korperlich oder
geistig beeintrachtigten Teammitgliedes) mehr als die zugelassene Anzahl
Athleten und Athletinnen zahlen, durfen nach Absprache mit dem Veranstalter

ebenfalls ausser Konkurrenz starten.

In einem zusatzlichen Team eines Vereins in der gleichen Altersstufe (U16, U14, U12,
U10) durfen maximal 2 Athletinnen oder Athleten eingesetzt werden, die sich bereits

fur einen Regionalfinal oder den Schweizer Final qualifiziert haben.

3.8. Nachqualifikation

Kann ein qualifiziertes Team nicht am Regionalfinal / Schweizer Final teiinehmen, muss dies
der Coach personlich bis spatestens zwei Tage vor dem Anmeldeschluss schriftlich

mitteilen (info@ubs-kidscup.ch). Eine Abmeldung ist endgiiltig. Fir die Nachqualifikation

gelten folgende Bestimmungen:
e Abmeldung eines Teams: Der Startplatz geht an das nachstbeste Team der
entsprechenden Ausscheidung bzw. des entsprechenden Regionalfinals.
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