Eine Veranstaltung des Deutschen Tennis Bundes,
ausgerichtet vom Tennis-Verband Niederrhein e.V.

Wettspielordnung 2010

A:. Beschreibung der Wettkampfform (Seite 2 - 3)
B: Regeln zu den Wettbewerben (Seite 4 - 12)
C: Konditionswettbewerbe (Seite 13 - 24)
D: Tabellen, Spiel- und Zeitplane (Seite 25 - 29)
Literaturhinweise (Seite 30)

Uberarbeitete Fassung
Dr. H. Lutcke, 28.06.2010



DTB-Talentcup

Wettspielordnung, Stand 28.06.2010

Teil A:  Beschreibung der Wettkampfform

1 Mannschaften

Die Verbande des DTB stellen je eine MannschaftSnMladchen und 5 Jungen Ul11l. Die
Wettkdmpfe sind so ausgelegt, dass sie mit jewkildladchen und 4 Jungen bestritten
werden, so dass jeweils ein Madchen und ein Julsgéraatz bereitstehen. Eine Mannschaft
mit nur 4 Madchen bzw. 4 Jungen ist aufgrund dea&spielerregelung wettbewerbsfahig.

Wie im Vorjahr stellen in 2010 alle Verbande aul3®aarland eine Mannschatft;
TVM+TVN+WTYV bilden aus ihren Ersatzspielern einenggnsames NRW-Team, so dass
sich insgesamt 18 Mannschaften ergeben.

2 Vor- und Endrunde, Gruppenaufteilung

Der Sieger des DTB-Talentcups und die weitereni®aagen werden in einer Vorrunde und
einer anschlieRenden Endrunde ermittelt, wobeiM#danschaften an der Vor- und Endrunde
teilnehmen und somit von Anfang bis Ende der Veaednsg im Wettbewerb bleiben.

Fur die Vorrunde werden die 18 Mannschaften auf r@p@en (Loéwen-, Elefanten- und
Seehund-Gruppe) zu je 6 Mannschaften (A - F) Verf@ie Aufteilung orientiert sich an den
Vorjahrsergebnissen (1., 2., ...) und wird nacigéadem Schlissel vorgenommen.

A B C D E F
Lowengruppe 1 6 7 12 13 18
Elefantengruppe 2 5 8 11 14 17
Seehundgruppe 3 4 9 10 16 16

Hieraus ergibt sich die im Anhang angegebene Gngipteilung.
Innerhalb jeder Gruppe wird der unten beschriei¢aenschaftsmehrkampf bestritten.

Die Ersten und Zweiten jeder Gruppe dieser Vorrwsulelen anschliel3end in einer Endrunde
um die Platze 1 bis 6, die Dritten und Vierten ura Blatze 7 bis 12, die Finften und
Sechsten um die Platze 13 bis 18. Hierzu werdetograur Vorrunde wieder die drei
Gruppen fur den Mannschaftsmehrkampf gebildet.

3 Mannschaftsmehrkampf

Innerhalb einer Gruppe spielt jede Mannschaft gggde der anderen finf Mannschaften
funf Wettbewerbe — welche ergibt sich aus der Sgfzin der Gruppentabelle. Jede
Mannschaft bestreitet dabei insgesamt 25 WettbeavelB Tennismatche, 8 Konditions-
wettbewerbe und 5 Ballspiele.

Die Regularien zu diesen Wettkédmpfen sind im Teilriel C beschrieben.
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4 Punktwertung, Plazierungen, Sieger des DTB-Talent-@ps

Fur jeden Wettkampf werden 2 Punkte an die sieljeeMannschaft vergeben, der Verlierer
erhalt keinen Punkt; bei Unentschieden erhélt pdanschaft einen Punkt.

Eine Mannschaft kann somit maximal 50 Punkte enexic davon 24 im Tennis, 16 aus den
Konditions-Staffeln und 10 bei den Ballspielen.

Die Platzierung der Mannschaften innerhalb jederuppe ergibt sich aus den
Gesamtpunktzahlen, welche die Mannschaften bei\Wllettkdmpfen innerhalb der Gruppe
erreicht haben. Bei Punktegleichstand gelten falgeweiteren Kriterien, die nacheinander
herangezogen werden:

1. Anzahl der Punkte aus den Tenniswettkampfen, danach

2. Gesamtpunktzahl der konkurrierenden Mannschaftenilaem direkten Vergleich,
(ohne Wertung der Punkte gegen die tbrigen Manfitect)alanach

3. Tennispunktzahl aus dem direkten Vergleich, danach

Austragung eines auszulosenden Entscheidungswettbesy sofern es um die
Gruppenzugehorigkeit fur die Endrunde oder gar em $ieg der Endrunde geht.
Geht es nur um die Plazierung, so entscheidet dss L

Sieger des DTB-Talent-Cups ist die Mannschaft, idieder Spitzengruppe der Endrunde
(Lowengruppe) den ersten Platz erreicht.
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Teil B: Regeln zu den Wettbewerben

1 Regeln zum Tenniswettbewerb
1.1 Allgemeine Regeln

Die einzelnen Tennisspiele werden nach der Wettspied Jugendordnung sowie den
Tennisregeln des DTB ausgetragen.

1.2 Abweichungen von den allgemeinen Regeln

Alle Spiele werden in zwei Kurz-Satzen bis 4 enisdén mit Tie-Break bei 4:4. Ein dritter
Satz wird nicht gespielt. Ein Unentschieden istedtahéglich. Sind die beiden Séatze nach 75
Minuten im Einzel und 70 Minuten im Doppel (einseRlich Einspielzeit von 5 Minuten)
noch nicht beendet, so wird das laufende Spielvahget und dann der Satz fur die Partei
gewertet, die nach Spielen im Satz fuhrt. Bei $paesthheit wird noch ein Tie-Break zur
Entscheidung des Satzes gespielt. Sollte im Exakrmiér zweite Satz noch nicht begonnen
sein, so wird dieser ebenfalls im Tie-Break entsdén.

1.3 Mannschaftsaufstellung

Der Einsatz der Tennisspieler erfolgt nach der ¥pattordnung des DTB
"850 Mannschaftsaufstellung” unter Beachtung dea&spielerregelung in Absatz 8.

2 Regeln zum FulRballspiel

2.1 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft besteht aus 4 Madchen bzw. 4 Jungdrggf. einem Madchen bzw. Jungen
als Ersatz. Im Rahmen der Ersatzspielerregelunglasiuf zu achten, dass der Ersatz im
Verlauf eines Spieles mindestens einmal eingesetdt

2.2 Spielzeit

Die Spielzeit betragt 2 x 7,5 Minuten mit 2 Minuteéause nach der ersten Halbzeit, wahrend
der die Seiten gewechselt werden.

2.3 Spielfeld
Das Spielfeld hat die Gré3e 15 x 25 m (geringfudiggveichungen sind zulassig).
2.4 Tore

Die Tore sind 2,5 m breit und ca. 1 m hoch. Ubesitét der Ball die Seitenlinien, so muR er
eingerollt werden, Uberschreitet er die Torlinie,esfolgt Abstol3 (nicht weiter als 2 m vom
Tor entfernt) oder Eckstol3.

2.5 Ball

Gespielt wird mit einem Jugendful3ball Grol3e 4.
2.6 Schuhe

Siehe Absatz 6.

2.7 Einweisung

Es wird davon ausgegangen, dass die Spieler/ineesildemeinen Ful3ballregeln kennen.
Die hier geltenden besonderen Regeln stellt dele8shchter oder Wettkampfleiter vor dem
Spiel klar.
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2.8 Gefahrdende Gegenstande

Es ist den Spielern verboten, Gegenstande zu trageaus Sicht des Schiedsrichters zu
einer Gefahrdung des Spielers selbst oder einesam&pielers fuhren kénnen (z.B.
Halsketten, Uhren etc.).

2.9 Anstol3
Zu Beginn, nach der Halbzeit und bei Torerfolg bagidas Spiel an der Mittellinie.
2.10 Indirekter Freistol3

Jedes Foul und jedes absichtliche Handspiel weadetier Deliktstelle mit einem indirekten
Freistol3 geahndet.

2.11 Strafstofd

Wird der Ball bei einem Torschuf3 mit der Hand abejenty oder wird ein Spieler bei einer
aussichtsreichen Torschussmaoglichkeit grob gefsaliyird dies mit einem Strafstol3 von der
7 m-Marke geahndet.

2.12 Endgultige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Falla@nder Schiedsrichter in Anlehnung an die
allgemeinen Fullballregeln und unter Beachtung ghwmitssichernder Aspekte die
endgultige Entscheidung.

3 Regeln zum FulRballtennis

3.1 Vorbemerkung

Die Ublichen Regeln fir Fu3balltennis sind starlkdenVolleyball-Regeln angelehnt. Die
folgenden Regeln weichen hiervon bzgl. Punktezdhlumd Aufstellungswechsel ab. Sie
folgen diesbezlglich den Tie-Break-Regeln im Tenmms der besonderen Situation beim
Talentcup gerecht zu werden.

Wenn im Folgenden von ,Spielern” die Rede ist, #ioagjes analog fir ,Spielerinnen®.
3.2 Mannschaftsaufstellung

Die beiden Mannschaften bestehen aus jeweils vitivem Spielern und ggf. einem
Ersatzspieler. Im Rahmen der Ersatzspielerregekingarauf zu achten, dass der Ersatz im
Verlauf eines Spieles mindestens einmal eingesetdt Ferner ist die Auswechslungsregel
3.14 zu beachten.

3.3 Zahlweise und Spieldauer

Gespielt werden zwei Satze. Jeder Satz besteldimerm Tie-Break. Die Zahlweise erfolgt
wie beim Tennis, wobei eine Mannschaft immer danerePunkt erhalt, wenn ein Mitspieler
der gegnerischen Mannschaft eine der im Folgendfgetiihrten Regeln verletzt.

Sollte das Spiel l&anger als 15 Minuten dauern, wedfur die Satzentscheidung erforderliche
Zweipunktevorsprung aufgehoben. Dies ist vom Sdmieldter rechtzeitig (vor dem
maoglicherweise entscheidenden Punkt) anzukiindigen.

Pro gewonnen Satz erhélt die Mannschaft einen Natdkt. Das Endergebnis kann also 2:0,
1:1 und im Extremfall auch nur 1:0 lauten, nambigmn wenn in der Zeit nur ein Satz
gespielt wurde.

3.4 Spielfeld
Das Spielfeld ist das Doppelfeld eines Tennispkatze
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3.5 Ball

Gespielt wird mit einem Jugendful3ball Grél3e 4 aileem Volleyball.
3.6 Schuhe

Siehe Absatz 7.

3.7 Einweisung

Es wird davon ausgegangen, dass die Spieler/ineesldemeinen Ful3ballregeln und die
Zahlweise des Tie-Breaks kennen. Die hier gelterldsonderen Regeln stellt der
Schiedsrichter oder Wettkampfleiter vor dem Spiaf.k

3.8 Aufstellung

Die vier Spieler einer jeden Mannschaft (hier A B)chehmen geman Skizze Aufstellung,
wobei nur die Position des Spielers genauer volgesaen ist, der die Ballaufgabe ausfuhrt
bzw. annimmt — namlich hinter dem jeweiligen Auflisgiield (s. Position von A1 und B1).
Die von der Aufgabe betroffenen Aufschlagfelderfefirvon keinem Spieler vor Annahme
der Ballaufgabe betreten werden.

A4 Bl
A3 B2

A2 B3
Al B4

Die Ausgangsposition wird zunachst von der Mannge&iagenommen, welche die erste
Ballaufgabe zu Satzbeginn ausfiihrt; die gegnerisdmenschaft darf sich dann hierzu stellen.

Die erste Ballaufgabe und die Seitenwahl werdenb&ien Tennis Ublich ausgelost. Zum
zweiten Satz werden Seiten und Erstaufgabe gewlechse

3.9 Ballaufgabe

Der aufgebende Spieler steht hinter der rechtenloden Aufschlaglinie (nicht hinter der
Grundlinie). Er 1&Rt den Ball aus der Hand auf eiRal} fallen und beférdert so den Ball Gber
das Netz in das diagonal gegeniberliegende Aufgtgith Der Ball darf vor der Berlihrung
mit dem Fuss nicht aufgetitscht werden. Die Aufggitteferner als Fehler, wenn sie nicht im
bezeichneten Feld landet. Bei Netzbertihrung wiedAdifgabe wiederholt. Ansonsten hat der
Spieler fur die Aufgabe (im Gegensatz zum Tennis)ainen Versuch.

Die Aufgabe erfolgt wie beim Tennis-Tie-Break im ®lisel, wobei eine Mannschaft mit der
Aufgabe von rechts nach links beginnt, und danadbk Mannschaft zwei Aufgaben ausfuhrt,
und zwar zunachst von links und dann von rechts.d@iden Aufgaben werden von
demselben Spieler ausgefihrt. Die Mannschaft wéidhieezu nach der jeweils ersten
Aufgabe (von links) im Uhrzeigersinn. Die gegnenisdlannschaft bleibt stehen. Nach der
zweiten Aufgabe (von rechts) bleiben beide Mannitehatehen.

Bezogen auf obige Darstellung habe Mannschaft AEtstaufgabe gewonnen. Sie nimmt
Aufstellung und danach stellt sich Mannschaft B.b&hinnt dann mit einer Aufgabe auf B1.
Nach Ausspielen des Punktes wechselt die Aufgabklamnnschaft B. B4 gibt dann auf zu
A4. Danach wechselt die Mannschaft B im Uhrzeigershre Positionen und B4 gibt auf zu
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Al. Hiernach wechselt wieder die Aufgabe zu ManaficA, wobei die Positionen hierzu
nicht gewechselt werden, so dass nun A4 aufgilBZuHiernach wechselt Mannschaft A im
Uhrzeigersinn und A4 gibt auf zu B4 u.s.w.

3.10 Ballannahme

Die Annahme der Aufgabe erfolgt nach Aufsprung Blakes aus der Position hinter der
Aufschlaglinie, wobei der annehmende Spieler ddhrBeht mit dem Arm oder gar der Hand
berthren darf (Fuballregel). Insgesamt darf erBeEhhdchsten viermal (ohne
Bodenkantakt) berihren und muss versuchen dereBilleder einem Mitspieler abzugeben
oder Uber das Netz zuriick ins gegnerische Felgieles. Nach dem dritten Ballkontakt oder
wenn der Ball im eigenen Feld wieder aufspringt snersvon einem anderen Mitspieler
angenommen werden. Fir die Annahme durch den Mlaspgelten wieder dieselben Regeln,
ebenso fur die Annahme des Balles, der vom Gegm&pielverlauf zurtick tber das Netz
gebracht wird.

3.11 Ballstafette

Die Annahme und Weitergabe des Balles innerhaltM@mschaft bezeichnen wir als
Ballstafette. Die Weitergabe des Balles kann dabeund ohne Bodenkontakt erfolgen.
Zwischen zwei Spielern darf dabei der Ball jedo6hbHstens einmal aufspringen. Ferner darf
der Ball wahrend der Stafette nicht auf3erhalb ¢esifSldes aufspringen, wohl sich aber wie
beim Tennis in der Luft im scheinbaren Aus befind&m einer Ballstafette kann jeder
hdchstens einmal als Annehmender beteiligt seiateéSpens nach der vierten Annahme muss
daher der Ball zurlick in das gegnerische Spielfeloracht werden. Sinn der Ballstafette ist
es, hierfur eine gunstige Position zu erlangen, fiiBeinen strammen Schuss von der
Grundlinie aus oder fur einen Kopfball aus Netznéhe

3.12 Ball im Aus

Auf ,Aus” wird wie beim Tennis erkannt: Wird der Baeim Spiel auf die gegnerische Seite
ins Aus befdrdert, ohne dass der Gegner den Bellevdoerthrt, so ist dies ein Fehler und der
Gegner gewinnt den Punkt. Bei Beriihrung der Aussiengjilt der Ball noch als ,,in“. Dies

gilt auch fur die Aufgabe des Balles in das Aufagifiéld.

3.13 Netzberihrung

Beruhrt ein Spieler wahrend der Ball im Spiel ias dNetz, so gilt dies als Fehler. Bei
Netzbertihrung durch den Ball wird weitergespielisAahme: Wiederholung bei der
Ballaufgabe (s. 3.9).

3.14 Auswechslung

Bei Einsatz eines Ersatzspielers nimmt dieser Astadie Position des ausgewechselten
Spielers ein. Der Gegner kann jedoch verlangens dasrnach ein Positionswechsel
vorgenommen wird. Dies soll verhindern, dass einanichaft einen Spieler nur fir
spezielle Aufgaben einsetzt, wie z.B. fur die Baigmbe oder deren Annahme.

3.15 Endgultige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten méglicherweise atéinden Fallen hat der Schiedsrichter in
Anlehnung an die allgemeinen Ful3ball- und Tenn&redie endgultige Entscheidung.

Seite 7 von 30



DTB-Talentcup

Wettspielordnung, Stand 28.06.2010

4 Regeln zum Hockeyspiel
4.1 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft besteht aus 4 Madchen bzw. 4 Jungdrggf. einem Madchen bzw. Jungen
als Ersatz. Im Rahmen der Ersatzspielerregelunglasiauf zu achten, dafd der Ersatz im
Verlauf eines Spieles mindestens einmal eingesetdt

4.2 Spielzeit

Die Spielzeit betragt 2 x 7,5 Minuten mit 2 Minuteéause nach der ersten Halbzeit, wahrend
der die Seiten gewechselt werden mussen..

4.3 Spielfeld

Zwei halbe Tennisplatze quer (Tore auf den Dopystilsien) oder gesamter Platz (Tore auf
den Grundlinien)

4.4 Tore
Die Tore sind 140 cm breit und 105 cm hoch.
4.5 Ball

Kunstoffball UNIHOC (hohl mit Léchern)
Keinesfalls darf mit Tennisbéallen gespielt werden!

4.6 Schuhe

Siehe Absatz 6

4.7 Schlager

Beim DTB Talent Cup wird mit der Ausristung von BHNOC gespielt. Allgemein gilt:

Es durfen ausschlief3lich Kunstoffschlager mit elmdseitig flachen Schlagerschaufel
verwendet werden. Die Schaufel ist mit einer Gkivastruktion versehen, ihre Unterkante
kann gerade oder rund geformt sein. Die SchaufBlghietragt: LaAnge ca. 20-25 cm, Hohe ca.
7 cm. Die bekanntesten Marken und Hersteller digeekeyschlager sind UNIHOC und
ELPEX. Die Verwendung von anderen Schlagern, etwaierkantigem Schaft oder solchen
mit Vollgummischaufeln in original Feldhockeyformirje Seite flach, eine abgerundet) ist
absolut untersagt.

4.8 Einweisung

Die Spieler/innen sind bzgl der im folgenden auiiieten Regeln vor dem Spiel vom
Schiedsrichter oder Wettkampfleiter zu informieren.

4.9 Gefahrdende Gegenstande

Es ist den Spielern verboten, Gegenstande zu trageaus Sicht des Schiedsrichters zu
einer Gefahrdung des Spielers selbst oder einesam®pielers fuhren kbnnen (z.B.
Halsketten, Uhren etc.).

4.10 Anstol3

Zu Beginn, nach der Halbzeit und bei Torerfolg bagidas Spiel an der Mittellinie.
4.11 Was ist im Spiel (nicht) erlaubt

Ausdriicklich gestattet sind:
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1. Wahrend des Schlagens darf der Stock vor untérdem Korper bis in Hufthéhe gebracht
werden. Es wird empfohlen, konsequent darauf zteacllald der Stock moglichst nie
oberhalb der Knie bewegt wird.

2. Das Vorlegen das Balles mit dem Rumpf - alsatmait Kopf, Armen, Handen und Fuf3en
- ist erlaubt.

3. Das Stoppen des Balles mit dem Ful} ist regedbere

4. Das Spielen gegen die HallenwanBlegrenzungsnetzeder Banden ist vorgesehen (gilt
also nicht als ,aus®).

5. Das Schlenzen des Balles ist erlaubt, solang&tHubeachtet wird.

6. Ein Spieler darf als Torwart agieren. Fur ihitegedie Punkte 1 - 5 ebenfalls. Ful3abwehr
ist also erlaubt (siehe aber 10 und 11).

Ausdrucklich nicht gestattet sind:

7. Den Ball mit dem Ful3 einem Mitspieler zuzuspigist nicht erlaubt.
8. Jegliches Spielen des Balles mit dem Stock aitleider Hufthohe ist regelwidrig.
9. Der Schlager darf nicht geworfen werden.

10. Der Torwart darf bei einer Abwehraktion weder den Knien noch mit einem anderen
Korperteil als den Fiul3en den Boden berthren (drsadr also insbesondere nicht vor das
Tor legen oder werfen).

11. Der Torwart darf nicht mit der Hand oder demé&n abwehren.
Ebenfalls ,abpfeifen*

Die Schiedsrichter sollten dartber hinaus auchefulig Situationen abpfeifen, wenn dadurch
der Gegner benachteiligt wird oder Verletzungsgelfasteht:

12. Absichtliches Blockieren des Balles.
13. Mit dem Stock zwischen die Beine des BallfUdenfahren.

14. Auf den Stock des Ballfiihrenden schlagen, deokSesthalten oder hoch-heben. Das
Treffen des gegnerischen Stocks von der balloffé$wte wird nicht geahndet.

15. Den Ball mit dem Knie oder im Liegen bzw. Sitz¢oppen oder abspielen.
16. Den Ball mit dem Ful3 tber Kniehdhe spielen.
17. Attackieren gegnerischer Spieler mit Kérper&sec

18. Bei Blockierung des Spiels durch Verhakung iegi#nzungsnetz (dann Neueinrollen des
Balles durch Schiedsrichter)

4.12 Ahndung durch Freischlag

Bei Verstol3 gegen Punkte 7 bis 9, 12 bis 17 sowjeder Stelle, an der das Spiel aus
anderen Grunden unterbrochen wird, erfolgt eindéfdag. Befindet sich die Stelle hinter
dem Tor, wird der Freischlag auf der Torlinie, e@ven von der Wand entfernt, ausgefuhrt.
Der Ball mul3 geschlagen (nicht geschlenzt) werBas. Abspiel ist in alle Richtungen
maoglich. Die Gegner miussen unaufgefordert 3 m Alas&nhalten.

4.13 Ahndung durch Strafstol3

Bei einem Verstol3 des Torwarts gegen Punkt 10 bHeder wenn ein gegnerischer Spieler

durch ein - wie auch immer geartetes - Foul in i@bhtsreicher Position beim Torschul3

behindert oder Gberhaupt daran gehindert wird Jgiréon Strafstol3. Ebenso, wenn das Tor
Seite 9 von 30



DTB-Talentcup

Wettspielordnung, Stand 28.06.2010

mit der Absicht verschoben wird, es zu verteidigder wenn zu viele Spieler auf dem
Spielfeld sind.

Der Strafstol3 wird vom anderen Spielfeldende agfldare Tor geschossen. Alle Spieler
stehen hinter der betreffenden Aul3enlinie. Wirdedl&ein Tor erzielt, fuhrt die "bestrafte”
Mannschatt in ihrer Tornahe einen Freischlag aus.

4.14 Endgultige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Falla@nder Schiedsrichter in Anlehnung an die
allgemeinen Hockeyregeln und unter Beachtung gdmitssichernder Aspekte die
endgultige Entscheidung.

5 Regeln zum Boule
5.1 Mannschaftsaufstellung, Besonderheiten fur den Tafgcup

Es wird grundsatzlich mit Ersatzspieler-/in FinQge Funf gespielt. Hat eine Mannschaft
keinen Ersatz, dann Vier gegen Vier. Jeder Teilrexterhalt pro Durchgang eine Kugel.

Im Unterschied zum ublichen Boulespiel wird dash®einchen” (eine kleine Holzkugel von
25- 30 mm Durchmesser als Ziel) bei jedem Durchgama Spielleiter platziert. Ferner
erfolgt der Kugelabwurf fir alle Durchgéange vongidiben fest vorgegebenen Stelle.

Es werden zwei Satze bis 10 (statt bis 13) bestrittein Satz von den Madchen und ein Satz
von den Jungen. Pro gewonnenen Satz wird ein Rianden Wettbewerb vergeben.

Der Spielleiter kann aus dringenden Zeitgrindenod®sr auch wéhrend der Begegnung die
zu erreichende Punktzahl herabsetzen; diese miesdiajs mindesten 3 Punkte hoher liegen
als die Punktzahl, die bis dahin von der fuhrendannschaft erreicht ist.

5.2 Spielablauf

Vor Beginn des ersten Durchganges wird ausgeladthe Mannschaft auf das Schweinchen
zuerst wirft. Ein Spieler dieser Mannschaft A winfin die erste Kugel, wobei er versucht,
diese mdoglichst nahe dem Schweinchen zu platzidderm Wurf darf nicht Gbergetreten
werden und die FiRe missen Bodenkontakt behaltendi® gespielte Kugel den Boden
berthrt. Mannschaft B versucht nun, eine Kugel deh noch ndher zu bringen. Ist ihr das
gelungen, ist wieder Mannschaft A an der Reihe, ihmrseits wieder diese Kugel zu
Uberbieten, sonst wirft Mannschaft B weiter. Hienv&ft eine Mannschaft solange, bis sie
mit einer Kugel besser liegt als der Gegner odsrsie alle Kugeln gespielt hat. Hat eine
Mannschatft keine Kugeln mehr, versucht die andeaeidchaft moglichst viele ihrer Kugeln
SO zu platzieren, dass sie ndher am Schweinchgenlials die dem Schweinchen am néchsten
liegende gegnerische Kugel. Denn jede Kugel einenMdchaft, die dem Schweinchen naher
liegt als die bestplatzierte des Gegners, zahkreiAunkt. In einem Durchgang wird also
mindestens 1 Punkt vergeben und im Extremfall 4 RGhkte. Die Mannschaft, die den
Durchgang gewonnen hat, beginnt den nachsten Danghdzin Satz ist beendet, wenn ein
Team 10 Punkte gewonnen hat. Die Anzahl der Duroipgéro Satz liegt also nicht fest; im
Extremfall sind es 19 oder auch nur 2 Durchgange.

6 Regeln zum Basketball (in 2009 nicht aktuell)

Prinzipiell wird nach den offiziellen FIBA-Regelregpielt. Diese sind recht gut beschrieben
unterhttp://www.fuechsebasket.de/regeln.html

Fur den Talentcup gelten neben den nétigen Anpgssumon Spielfeld und Korbhdhe (auf
2,60 m) folgende Vereinfachungen bzw. Abanderungen:

Die Spielerzahl betragt 4 Spieler(innen) (plus &aEx).
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Es wird in zwei Halbzeiten zu je 7 Minuten gespi&in Sprungball findet nur zu Beginn
jeder Halbzeit statt, sonst Einwurf vom Seitenrand.

Auszeiten auf Verlangen einer Mannschaft sind nigbtgesehen, kénnen aber vom
Schiedsrichter angeordnet werden, um z.B. noch@idias Regelwerk klaren.

Die Spieluhr wird nur bei langeren Verzdgerungeri Anweisung des Schiedsrichters
angehalten.

Die 5-, 8- und 24-Sekundenregel sowie das SpieésnBalles in das Rickfeld werden nicht
geahndet. Die 3-Sekundenregel wird nur bei unfaikonteil insbesondere durch grol3ere
Spieler angewendet ("Parken" in der Zone).

Spielerwechsel ist bei jeder Unterbrechung maoglich.
Die vorgeschriebene Verteidigung ist die Manndegkugeine Zonenverteidigung!

Freiwlrfe werden von der vorderen Sprungkreiskanggefihrt (= 4,00 m statt 5,80 m von
der Grundlinie entfernt).

Es gibt keine Verlangerung. Ergebnisse mit gleiclfamktestand werden als unentschieden
gewertet.

Dreipunktewdrfe sind nicht moglich.
Spielball ist der ,Mini-Basketball* (Grol3e 5).

7 Regeln zu den Konditionswettbewerben
7.1 Mannschaftsaufstellung

Alle neun Wettkampfe werden in Staffelform ausggdra Eine Staffel besteht aus 4 Jungen
und 4 Madchen, die bezuglich Nominierung und Rdiblge, beliebig aufgestellt werden
kénnen. Ersatzspieler sind im Rahmen der Ersatespmgelung (s. Absatz 8) mindestens bei
einer Staffel einzusetzen.

7.2 Auswahl der Ubungsformen, ,Topfe*

Die Wettkampfe werden aus den folgenden vier Ubbegschen (,Topfe*) ausgewahlt, und
zwar

zZwei aus

1. Geschicklichkeitstopf:

1.1 Ballholen

1.2 Fang-Ziel-Werfen
1.3 Pendelstaffel 1

1.4 Pendelstaffel 2

1.5 Ball rollen

1.6 Koordinationsslalom
1.7 Prellslalom

1.8 Hirden/Eimer-Lauf

zZwei aus

2. Sprungtopf:
2.1 Schlusssprung
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2.2 Dreisprung

Zwei aus:

3. Wurftopf:
3.1. Medizinball (1kg) einarmig

3.2. Medizinball (1kg) beidarmig
3.3 Beidarmiges Stol3en

zZwei aus:

4. Lauftopf:
4.1 Sprint

4.2 Pendelsprint
4.3Grundliniensprint
4.5 Facherlauf 1

4.5 Facherlauf 2

4.6 Sprint im Tennisfeld
4.7 Balltransportsprint
4.8 Biathlon

Die Ubungen sind in Teil C im Detail beschrieben.

Die Auswabhl erfolgt fur Vor- und Endrunde durch Lagihrend der Mannschaftsfihrer-
besprechung am Anreisetag. Soweit gentigend vedmiéeUbupgsformen zur Verfigung
stehen, scheiden dabei die flir die Vorrunde beasitgelosten Ubungen fur die Endrunde
aus.

7.3 Entscheidung der Schiedsrichter

Die Schiedsrichter tiberwachen den Ablauf, spemdHinblick auf die Korrektheit der
Durchfuihrung, und entscheiden endgiltéenn die Entscheidung im Rahmen der
Messgenauigkeit liegt, sind sie gehalten den Wettkepf als ,Unentschieden” zu werten

8 Ersatzspielerregelung

Im Verlauf des Mannschaftsmehrkampfs missen aiié Madchen bzw. Jungen mindestens
einmal auch im Tennis sowie in allen Mannschaftepiesowie mindestens einmal in den
Konditionswettbewerben eingesetzt werden, es se&indder Verband tritt bei allen
Wettkdmpfen ohne Ersatzspieler an, d.h. nur miseken vier Madchen bzw. denselben vier
Jungen. Vor- und Endrunde sind dabei getrennt arse

9 Kleidung, Schuhe
Beim Tennisspiel ist nach DTB-Wettspielordnung ,fiskleidung” vorgeschrieben.

Beim Mannschaftsballspiel und bei den Konditionswebewerben ist das ausgegebene
Talentcup-Trikot zu tragen.

Soweit die Wettbewerbe in der Tennis- oder Turmhadusgetragen werden, sind
Hallentennisschuhe mit glatter Sohle zu tragen
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Teil C.  Beschreibung der Konditionswettbewerbe

1. Geschicklichkeitstopf (Koordinationstopf)

1.1 Ballholen

Aufbau ° = Waechielrum

Zweimal 3 Eimer mit : : £000000] = Musnschefta

jeweils 8 Tennisbéllen et | el j""::l ........... e

werden geman Skizze u\. Y eeooens Jeomesencaacacasan- 5 _,r \griuubmlcp

aufgestellt. = EESSl et S e aea i Tisiningseimer

1 mhoth]

Durchflhrung

Die jeweils ersten Laufer

der Mannschaften Aund B | ool e,

starten gleichzeitig auf g | i, e o

Kommando. Aus den 3 N~ ~ S O e

Eimern einer Mannschaft ©000000] — MannschaftB
o — Wecheelroum

wird nacheinander je ein
Ball in der vorgegebenen
Reihenfolge (1,2,3) geholt und in den Korb geléitch Ablegen des 3.Balles wird durch
"Abschlag” der nachste Laufer losgeschickt, usve. Bannschaft, die zuerst die 24 Balle im
Korb hat, ist Sieger. Wird ein Eimer umgesto3ennsf® dieser vom Laufer sofort wieder
aufgestellt und die Balle eingesammelt werden.

1.2 Fang-Ziel-Werfen

Aufbau

Funf "Hulahopp-
Reifen" werden
nach Skizze
jeweils auf zwei
Feldhalften gelegt.

Plaibpgrentoag

Durchfihrung
Auf Kommando

nehmen auf beiden
Platzhalften jeweils
die an Position 1
Stehenden einen
Tennisball aus dem
Eimer und werfen
ihn zu 2, dieser zu
3, usw. bis Nummer 6 versucht, den Ball in den Eimewerfen. Weitere Uml&aufe folgen.
Die Reifen durfen mit keinem Ful} verlassen weré@mBall, der auf den Boden fallt, darf
nicht mehr geworfen werden. Nach einer halben Mitngwegen sich alle Spieler nach dem
Pfiff des Schiedsrichters eine Station in Pfeilticig weiter, dabei durfen die Balle in der
Hand gehalten werden. Nach 8 verschiedenen Pasiti(81x 0,5 min = 4 min.) hat die
Mannschaft gewonnen, die am meisten Bélle im Epleezieren konnte.

CNgriur Denlop
Tealaingsgimer
1 (% mrhoch)
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1.3 Pendelstaffel 1

Aufbau

Zwei Mannschaften stehen an der .
Grundlinie. Im Abstand von 8m
befindet sich eine Wendemarke
(Pylone). An der Wendemarke

liegt ein Tennisball auf einem
Tennisring. Der erste Laufer halt
einen Volleyball in der Hand.

Durchflhrung
Der erste rennt los und nimmt an

der Wendemarke den Tennisball
mit und Ubergibt dann beide Bélle
dem né&chsten der Mannschatft.
Dieser rennt los und legt den
Tennisball an der Wendemarke ab
und Ubergibt den Volleyball dem o

nachsten der Mannschaft; usw.

Gewonnen hat die Mannschatft, die die Aufgabe nena8 Mannschaftmitgliedern schneller
beendet hat. Wird eine Pylone umgeworfen, so muRalger sie wieder aufstellen.

1.4 Pendelstaffel 2

Aufbau

Zwei Mannschaften stehen an der
Grundlinie. Im Abstand von 8m
befindet sich eine Wendemarke
(Pylone). Der erste Laufer halt
einen Tennisball und einen
Volleyball in beiden Handen. Ein
Tennisring befindet sich am Boden
festgeklebt rechts hinter der Pylone,
ein weiterer links hinter der Pylone.

Durchfihrung
Der erste rennt los und legt beide

Balle an der Wendemarke jeweils
auf einem Tennisring ab, lauft um
die Wendemarke zurtick zum
nachsten der Mannschaft. Nach
Abklatschen rennt dieser los und
holt beide Bélle an der Wendemarke ab und tbesggbhinter der Grundlinie dem n&chsten
der Mannschaft; dieser bringt die Balle wieder\&endemarke; usw.

Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer zakeesBGrundlinie Gberquert hat.

Seite 14 von 30



DTB-Talentcup

Wettspielordnung, Stand 28.06.2010
1.5 Ball rollen

Aufbau Am

3 m von der Grundlinie in e - =
Richtung Aufschlaglinie, auf N 7 MA
Hoéhe der Aufschlaglinie und @) —— ——

3 m vor dem Netz, werden 00
Markierungen (Pylonen oder
Slalomstangen) aufgestellt

(siehe Skizze).

Am Netz wird auf H6he der Am

Einzelfeldlinie eine Hupe : "‘“/ i — 3
(z.B. Fahrradhupe) “d vy
angebracht bzw. ein OOOO SIS —
Hutchen aufgestellt, welches ! g | |
mit Ball und Schlager 3m 3m

umrundet werden muf3.

Durchfihrung
Auf das Startkommando rollt aus jeder MannschaftSpieler einen Tennisball, der auf der

Grundlinie liegt, mit einem Hockeyschlager auf dBoden um die Markierungen in

Richtung Netz. Am Netz mul3 die Hupe betétigt werdan. ein zusatzliches Hiutchen
umrundet werdermAnschliel3end wird der Ball mit dem Hockeyschlagexder die gleich
Strecke zurlck zur Grundlinie gerollt. Hinter deu@dlinie wird der Ball mit der Hand dem
zweiten Kind Ubergeben (nicht zurollen). Rollt @l wahrend des Laufens weg, so mul3 an
dieser Stelle wieder weitergemacht werden, an deBdll weggerollt ist. usw. Das letzte
Mannschaftsmitglied rollt den Ball wie vorher beseben und legt den Ball hinter der
Grundlinie auf den Boden.

Es hat die Mannschaft gewonnen, die zuerst mibh@l&eilnehmern die Staffel beendet hat.
Der Ball muf3 hinter der Grundlinie liegen.

1.6 Koordinationsslalom

Aufbau ,ﬁ_’ﬂ_‘ 1 L
Von der Grundlinie aus I 5 =T = |
Richtung Netz werden im \1::1_\:..: 1“_5_
Abstand von 2 m _"L
Slalomstangen auf beiden

Doppelauslinien aufgestellt.
(siehe Skizze)

OO0

Durchfiihrung
Der Spieler hat einen

Tennischlager und einen
Tennisball in der Hand und
startet hinter der Grundlinie.

Auf das Startkommando sk T T
\a‘; —— —

muf3 der Ball mit dem
Schlager im Langgriff
(Hand muf3 ganz auf dem

@@
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Griffband aufliegen) auf den Boden geprellt undedaturch den Slalom hin- und
zurtckgelaufen werden. Der Ball darf erst hintar@gaundlinie in der Wechselzone in die
Hand genommen werden. Am Ende wird der Schlagedendall dem nachsten
Mannschaftsmitglied Gbergeben; usw.

Wird der Ball unterwegs verloren, so muf3 der Slddmrindort fortgesetzt werden, wo der Ball
verloren ging.

Gewonnen hat die Mannschatft, die den Slalom mehad Mannschaftsmitgliedern als erste
beendet hat.

1.7 Prellslalom

Aufbau = o=

In den beiden Parcours A {2 Parcours B ! Del
Spielfeldhalften werden Iy, 'Y
zwei gleiche e 'I“--..\ Lr-f.s-. :,'[--.-._\ I(f"s"
Slalomformen in der auf o.25m R R B et L
der Skizze aufgezeigten Al Tk L9 _-“1“!_}
Weise mit A __- ,‘fc i =
Markierungshilfen S 11T | 2 Y | -
(Pylonen, Stangen) Pl 1 - e '\é‘ | €
aufgebaut. Zur ot V! 05w V¥ 1
Verdeutlichung der i LA
Laufwege werden S ; [ X o J
Richtungspfeile auf dem e L~
Boden angebracht bzw. o e e 0
gezeichnet. \‘Korrt'do:-

Durchfihrung

Jeweils einer der beiden Mannschaften steht hdge6tartlinie. Ein Ball (Basket- oder
Volleyball) wird mdglichst schnell laufend durchrd8lalomparcours geprellt. Nach dem
Umprellen des letzten Markierungskegels rollt deieter den Ball zum hinter der Startlinie
stehenden néchsten Spieler seiner Mannschafte$aitBall nicht die erforderliche
Genauigkeit und Lange haben, um den Spieler hdge6tart-/Ziellinie zu erreichen, mul3 ein
weiterer Versuch unternommen werden. Der Spielgehder Startlinie darf dabei den
vorgegebenen Korridor nicht verlassen. Der Ball rdufEh den Slalomparcours geprellt und
darf nicht getragen werden.

Sieger ist die Mannschatft, deren letzter Spieleesater dem Starter der Mannschaft den Ball
zurollt und dieser den Ball hinter der Start-/4re# aufnimmt.

BALLEMER
1.8 Hurden/Eimer-Lauf ":,“m“}f}"‘“" PALSTANGE
L )
Aufbau : ] e e NS CHAPT
In den beiden Spielfeldhalften ’é d [y 123
werden entsprechend der Skizze tHh Pl
. A : e ——
jeweils eine Malstange, eine MANNSOHAFT --—_.__f"’.‘ 9 ?-
Hurde (Hohe 40 cm), ein : )
Balleimer, ein Tennisball und / |
eine Wendemarke (Pylone oder HURDE ENDEKEGEL
Stange) aufgebaut. MALSTANGE ~ BALLEMIR
Durchfiihrung
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Die ersten Laufer der Mannschaften starten auf Kanduo von der Start-/Ziellinie
(Grundlinie) mit einem Tennisball in der Hand umdisten so schnell wie méglich zur
Hurde. Sie durchkriechen zunéchst die Hirde, aredtdnhd Gberspringen sie die Hirde und
schlie3lich durchkriechen sie die Hirde nochmaémdzh laufen sie zum Balleimer und
legen den Tennisball in den Eimer. Es folgt einif@8prm die Wendemarke zurtick zum
Balleimer. Am Balleimer wird der Tennisball wiederaus- und mitgenommen. Die Htrde
wird erneut durchkrochen, tbersprungen und nochchatshkrochen. Der Lauf ist mit
Erreichen der Ziellinie (Grundlinie) und der Baliilgabe an den nachsten Laufers beendet;
USW.

Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Lauseeraster die Ziellinie Uberquert hat.

2. Sprungtopf

2.1 Schluf3sprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Begidt

wird eine Start- und Ziellinie und ein Markierunts [ 4 A
um den Aufsprung des Springers zu markieren. ' '
Durchfiihrung ; ;
Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften x g

starten auf einer Halfte des Platzes. Aus der lgdeal 9

Ful3stellung (beide FulRe direkt an der Absprunglinie

soll ohne Anlauf mdglichst weit gesprungen werdemden von den Schiedsrichtern
markierten hintersten Aufsprungstellen springenndiehsten Kinder ab, usw. Die von den
achten Springern erreichten Aufsprungstellen eeigeim Gber den Sieg.

2.2 Dreisprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Begidt
wird eine Start- und Ziellinie und ein Markieruntds
um den Aufsprung des Springers zu markieren.

smee P

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften

starten auf einer Halfte des Platzes. Aus der

Schrittstellung (ein Ful3 direkt an der Absprung)rsoll ohne Anlauf mit drei Springen
maoglichst weit gesprungen werden. An den von ddme8lsrichtern markierten hintersten
Aufsprungstellen springen die ndchsten Kinder al. IDie von den achten Springern
erreichten Aufsprungstellen entscheiden tber deg.Si

LY. ) Ty =

>Q

o
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3. Wurftopf

3.1 Medizinballwurf (einarmig) Lo 1 A
Aufbau : '
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Begidivird ' '
eine Startlinie (AuRenlinie). 5 '.’

Durchfihrung
Die jeweils ersten Werfer der beiden Mannschafegirimen auf einer Halfte des Platzes an

der Auf3enlinie. Jedes Kind soll den Ball aus ddaristellung (ein Ful3 an der Abwurflinie)
ohne Anlauf mit einem Arm soweit wie maglich werf@er Ball muf3 oberhalb der
Schulterhdhe gefiihrt werden (Schlagwurf/Kernwukf).den von den Schiedsrichtern
markierten Aufprallstellen der 1 kg schweren Medliglle werfen die nachsten Kinder in
gleicher Richtung weiter, usw. Die Aufprallstellder Balle von den 8. Werfern entscheiden
Uber den Sieg.

Ist die Platzanlage fur die 8 Wurfe nicht lang gggreo wird von den Aufprallstellen der
letztmdglichen Wirfe der Ursprungsrichtung in ditgegengesetzte Richtung
weitergeworfen, jedoch mussen die Mannschaftend\Bidie Abwurfstellen und somit die
Wurfbahnen vertauschen.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann dasgf&ltl betreten werden. Bei dieser
Ubung ist besonders darauf zu achten, daR sichaménm Wurfbereich des Balles aufhalt.
Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewert@ér nachfolgende Werfer wirft von der
Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte Wurf ertelg

3.2 Medizinballwurf (beidarmig)

Aufbau i
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Begtitvird

eine Startlinie (Au3enlinie).

wd---|

*dq --

Durchfiihrung -
Die jeweils ersten Werfer der beiden Mannschaften

beginnen auf einer Halfte des Platzes an der AufdenJedes Kind soll den Ball aus der
parallelen Grundstellung ohne Anlauf mit beiden e&miber dem Kopf (einwufartig) soweit
wie mdglich werfen. An den von den Schiedsrichtearkierten Aufprallstellen der 1 kg
schweren Medizinbéalle werfen die nachsten Kindegl@cher Richtung weiter, usw. Die
Aufprallstellen der Balle von den 8. Werfern entidien Uber den Sieg.

Ist die Platzanlage fur die 8 Wurfe nicht lang gggreo wird von den Aufprallstellen der
letztmdglichen Wirfe der Ursprungsrichtung in ditgegengesetzte Richtung
weitergeworfen, jedoch mussen die Mannschaftend\Bidie Abwurfstellen und somit die
Wurfbahnen vertauschen.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kanWtda§eld betreten werden. Bei dieser
Ubung ist besonders darauf zu achten, daR sichaménm Wurfbereich des Balles aufhalt.
Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewert@ér nachfolgende Werfer wirft von der
Aufsprungstelle, von wo der fehlerhafte Wurf ertelg
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3.3 Beidarmiges Stol3en

Aufbau Net
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Begtdivird
eine Startlinie (Au3enlinie).

celmmee -

Durchflhrung

Y (T A -

Die jeweils ersten Teilnehmer der beiden Mannsehaft A

beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Aufenledes

Kind soll den Ball aus der parallelen Ful3stelluhgeAnlauf mit beiden Handen von der
Brust aus dem Stand nach vorne stol3en. Die Schidteiben bei der Ausholbewegung
senkrecht zur Wurfrichtung (Keirfeeitwartsdrehung des Rupfes). An den von den
Schiedsrichtern markierten Aufprallstellen der 1skgweren Medizinballe werfen die
nachsten Kinder in gleicher Richtung weiter, usve Bufprallstellen der Balle von den 8.
Werfern entscheiden tber den Sieg.

Ist die Platzanlage fur die 8 Wurfe nicht lang ggreo wird von den Aufprallstellen der
letztmoglichen Wirfe der Ursprungsrichtung in divgegengesetzte Richtung
weitergeworfen, jedoch missen die Mannschaftend\Ridie Abwurfstellen und somit die
Wurfbahnen vertauschen.

=}

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kanMtdaeld betreten werden. Bei dieser
Ubung ist besonders darauf zu achten, daR sichaménm Wurfbereich des Balles aufhalt.
Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewert@ér nachfolgende Werfer wirft von der
Aufsprungstelle, von der der fehlerhafte Wurf agfel
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4. Lauftopf

=
4.1 Sprint ﬁ

O MannschaffA
Aufbau e !
An den beiden mﬁ\f‘f{"_* ____________________________________ .
Spielfeldenden werden - S AR el o i e D S N
mit Pylonen oder Bagrenzungisienge
Stangen Wendemarken Netz Mindesthdhe: 1,20 m)
aufgebaut. AuRerdem Sopsban er
sind 2 Wechselringe o'y
erforderlich. 0!6

:“: MaanschafiB
Durchfiihrung i o;:
Die jeweils ersten L e o o
Lauferder = EamecReialEii mmeaeme et tess et ik
Mannschaften A und B 9 Wechselstalie

starten auf Kommando
von der Grundlinie an

den Positionen A und B. Nach einem Lauf von Grundlzu Grundlinie und zurtick wird
hinter der Begrenzungsstange der Wechselring (cam) dem nachsten Laufer Gbergeben,
usw. Sieger ist die Mannschaft, deren 8.Laufersiwdie Ziellinie (Grundlinie) Gberquert.
Wird der Wendekegel umgestol3en, so mul3 er unvechigdm Laufer wieder aufgestellt

werden.
4.2 Pendelsprint
Aufbau

4 Markierungen (Pylonen oder
Stangen) werden pro Mannschaft auf

die in der Skizze dargestellten Punkte

gelegt (Start- und Ziellinie,
Grundlinie, Aufschlaglinie und 1m
vor dem Netz). 3 m hinter der
Grundlinie wird eine Start- und

Ziellinie markiert. Der Laufer erhalt
einen Tennisring (Wechselring).

Durchflhrung

Die Spieler jeder Mannschaft stehen
in Schrittstellung hinter der Start- und
Zielmarkierung und starten auf
Kommando zur ersten Markierung an
der Grundlinie, umrunden diese

= |

w

Markierung, sprinten zurtick zur Startmarkierungyumden diese Markierung, sprinten zur
Markierung an der Aufschlaglinie, umrunden sie spdnten zurlck zur Startmarkierung,
umrunden sie und sprinten zur Markierung in Netena@imrunden auch diese und sprinten
zurtick zum Ziel und Gbergeben dort dem nachsteffeL&@en Tennisring (Wechselring).
Sieger ist die Mannschaft, deren 8.Laufer als emsteZiel ist.
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4.3 Grundliniensprint

Aufbau

An den beiden Grundlinien werden jeweils 2 Markiggskegel in der Mitte zwischen
Doppelauslinie und Einzelauslinie aufgestellt. & Mitte der Grundlinie ist eine
Wechselstelle zu markieren.

Durchfihrung
Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften staaigiKommamdo von der Mitte der

Grundlinie. Nach einem Lauf von der Mitte der Griimé zum Wendekegel rechts, um den
Wendekegel herum, zum Wendekegel links, um den \&lagkl herum und zurlck zur Mitte
der Grundlinie wird an der Wechselstelle der Wekhse(Tennisring) Ubergeben, usw.
Sieger ist die Mannschaft, deren vierter Laufergugie Ziellinie/Mitte der Grundlinie
Uberquert.

4.4 Facherlauf 1

Aufbau

In beiden Spielfeldhalften werden an den
Punkten 1 bis 5 Tennisbélle in Ringe
gelegt. Am Start- und Zielpunkt steht ein
Balleimer.

Durchflhrung
Der erste Laufer der Mannschaften lauft

vom Startpunkt aus so schnell wie

maoglich zum Ring 1, holt den Tennisball

und bringt ihn in den Balleimer; danach

lauft er zum Ring 2, usw. Nachdem er

den Tennisball aus Ring 5 in den

Balleimer gebracht hat, klatscht er den

nachster Laufer seiner Mannschatft ab.

Dieser hat die Aufgabe die Bélle in der

Reihenfolge 1 bis 5 wieder in die Ringe zuriickzogpen. Der nachste Laufer holt sie erneut
zuruck, usw. Gewonnen hat die Mannschaft, dereaBdr alle 5 Bélle in die Ringe
zurtckgelegt hat und die Ziellinie als erster tbert hat.
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4 5. Facherlauf 2

Aufbau

In beiden Spielfeldhalften werden an den
Punkten 1 bis 6 Tennisballe in Ringe
gelegt. Am Start- und Zielpunkt steht ein
Balleimer.

Durchfihrung
Die jeweils ersten Laufer der

Mannschaften starten auf Kommando an
den Startpositionen. (Je Mannschaft auf
einem halben Tennisfeld).

Der Laufer sprintet zu Punkt 1 und
zurick zum Ausgangspunkt, dann zu
Punkt 2 und zum Ausgangspunkt, usw.
Wenn er von Punkt 6 zum
Ausgangspunkt kommt, schlagt er den

zweiten Laufer seiner Mannschaft ab, Dieser hadigabe die Bélle in der Reihenfolge 1
bis 6 wieder in die Ringe zuriickzubringen. Der séeh aufer holt sie erneut zurtick, usw.
Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer aBéal& in die Ringe zuriickgelegt hat und

die Ziellinie als erster Uberquert hat.

4.6 Sprint im Tennisfeld

Aufbau

In der hinteren Halfte des Tennisfeldes werdenNpannschaft jeweils 4 Pylonen und 2
Malstangen in der auf der Skizze dargestellten @aiggebaut. Jeder Laufer erhalt einen

Wechselring (Tennisring).

Durchflhrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften staastgiKommando von der Start- und
Ziellinie. Nach einem Lauf von dieser Linie um da&fendekegel 1, danach Umrundung der
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Malstange 1, weiter um den Wendekegel 2, Wendek&déinrundung der Malstange 2,
dann um Wendekegel 4 zuriick zur Start-/Zielliniedwdort der Tennisring Ubergeben usw.
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Lauferstube Start-/Ziellinie Gberquert.

4.7 Balltransportsprint

Aufbau

Eine Pylone (an der
Spitze mit Offnung)
wird kurz vor dem
Netz, eine weitere
auf der
Aufschlaglinie
aufgestellt.

Durchfihrung
Der jewells erste Laufer der Mannschaften stastgrKommando von der Grundlinie. Der

Spieler lauft zur Aufschlaglinie, nimmt dort ein€annisball von der Pylone, lauft weiter
zum Netz, legt dort den Tennisball auf eine legfer®, sprintet dann zurtick zur Grundlinie
und schlagt den zweiten Staffellaufer mit der HabhdDer zweite lauft bis zum Netz, nimmt
den Ball von der Pylone, lauft zur Aufschlagliniegt den Ball auf die dortige Pylone, lauft
weiter zur Grundlinie und schlagt den nachsten &&ab, usw.

Sieger ist die Mannschatft, deren letzter LAufergtudie Ziellinie iberquert hat.

4.8 Biathlon

Aufbau

Auf zwei nebeneinander liegenden
Tennisplatzen werden an den 4
Eckpunkten, den beiden Wendepunkten
und an den Abwurfpunkten Pylonen
oder Stangen als Markierungen
aufgestellt. 2m vor dem Netz wird ein
Sprungkasten umgekehrt aufgestellt.
Vor der Aufschlaglinie steht ein
Balleimer mit 8 x 4 (32) Tennisbéllen.

Durchfihrung
Die Mannschaften stehen an den

Startlinien. Der jeweils Erste der

Mannschaften startet zu den 2 zu

laufenden Runden um das Spielfeld.

Nach der letzten Runde gelangt er nach

Passieren des Wendepunktes zum Abwurfpunkt. Dosseruvon ihm 4 Bélle in den Behélter
geworfen werden. Springt der Ball nach dem Tretfes Behélters wieder aus diesem heraus,
so zahlt dieser Wurf als Treffer. Trifft ein Balcht in den Behalter, muR3 fir jeden dieser
Balle eine Strafrunde gelaufen werden. Haben aléeR)etroffen oder sind die Strafrunden
gelaufen, kehrt der Laufer zu seiner Mannschafiduund schickt den Nachsten auf die
Reise.
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Strafrunde: Nachdem die 4 Bélle geworfen wurdend wom Abwurfpunkt um den
Netzpfosten zum gegentberliegenden Netzpfostewigaker zum Abwurfpunkt zurtick
gelaufen.

Gewonnen hat die Mannschaft, deren 8.Laufer dig&e zuerst erflllt hat und die Pylone
am Start- und Zielpunkt (M) umgeworfen hat.
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Teil D:  Tabellen, Spiel- und Zeitplane

1. Vorjahrsergebnis, Gruppeneinteilung flr die Vorrunde
In 2009 spielten 18 Mannschaften in drei Gruppenfolgendem Ergebnis der Hauptrunde:

Aus dem in Teil A, Absatz 2, beschriebenen Verfahesultiert daraus fiir die Vorrunde
2010 die folgende Gruppeneinteilung:
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2. Gruppentabelle

Die folgende Gruppentabelle zeigt die Einteilungdie Léwengruppe der Vorrunde. Die
Tabellen flr die anderen Gruppen sind analog atdlie®ie Gruppentabelle gilt vom
Aufbau her auch fur die Hauptrunde. Sie enthalirtsgesamt in der Gruppe zu spielenden
Begegnungen und dient zur Erfassung und Darstetlendergebnisse sowie (als EXCEL-
Tabelle) zur Berechnung der Platzierungen.
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3. Ergebnis-Meldebogen

Dieser Bogen entspricht dem fir die jeweilige Maitadt geltenden Ausschnitt der
Gruppentabelle. Er dient zur Erfassung und MeldiergErgebnisse durch die den einzelnen
Mannschaften zugewiesenen Riegenfuhrer. Auf didBegen werden auch die
Mannschaftsaufstellungen fur die Tenniswettbewgdraeldet.
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4. Spiel- und Zeitplane

Der Talentcup beginnt am Donnerstag Nachmittagamkt Sonntag mittag, wobei
Donnerstag/Freitag die Vorrunde und Samstag/Sortigagndrunde gespielt wird. Der
Ablauf der Endrunde ist umgekehrt wie der der Vodey d.h. die Plane fur Freitag und
Samstag sind identisch, ebenso bis auf die UhrzdiePlane fir Donnerstag und Sonntag.

4.1 Spielplan Donnerstag/Sonntag
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