BGFV

Bewertungsrichtlinien Athletik

30 m Sprint:

2 Laufe in markierten Bahnen
Hochstart
Startsignal:“ Auf die Platze fertig los* mit Startpistole, Startklappe oder Handklatsch deutlich
Uber Kopf des Starters. Der Starter steht gleichweit hinter den Startenden im Sichtfeld der
zeitnehmenden Kampfrichter.
Startberechtigt 2 — 4 Starter
Reihenfolge bzw. Bahnverteilung ausgelost oder aus Vergabe der Starthnummern.
Das in Bewegung setzen der Hande oder Fii3e vor dem Startzeichen bewirkt einen Fehlstart
und hat eine Verwarnung zur Folge. Eine zweimalige Verwarnung wahrend eines Laufes fuhrt
zur Disqualifikation dieses Laufes.
Hat der Starter den Fehlstart verursacht, erfolgt keine Verwarnung.
Lauf beendet, wenn der Sportler die Ziellinie mit Rumpf/ Brust Uberquert hat.
Ungultige Laufe:

o Verlassen der Bahn

o Behinderung eines Mitlaufers

o Spikes und Haftmittel dirfen im BVDG nicht verwendet werden.

Lauftest (Sternlauf):

2 Laufe in markierten Bahnen.

Der Sportler befindet sich rechts oder links neben dem Start/Zielball (4) und berihrt diesen mit
einer Hand.

Nach dem Startkommando® Auf die Platze, fertig, los® 1auft der Sportler die Medizinballe in der
Reihenfolge 1,2,3 oder 3,2,1 an, bertuhrt diese sichtbar mit einer Hand und lauft nach jeder
Ballberiihrung zum Start/Zielball(4) zurlck.

Der Lauf ist beendet, wenn alle 3 Balle immer ausgehend vom Start/Zielball in der
vorgeschriebenen Reihenfolge angelaufen wurden und der Sportler beim Uberqueren der
Start und Ziellinie den Zielball mit der Hand berthrt hat.

Das Nachinnenrollen des Start/Zielballes bewirkt einen ungltigen Lauf.

Wird der Ball nach auf3en weggestol3en, verlangert sich die Laufstrecke des Sportlers.

Fallt der Sportler wahrend des Laufes hin oder stolpert, so kann er den Lauf fortsetzten.

Der Lauf wird nicht wiederholt.

Das Abbrechen des Laufes bewirkt einen ungultigen Lauf.

Die Berthrung eines Balles nur mit dem Fuf3 bewirkt einen ungdltigen Lauf.

Nicht berthrte Balle missen sofort durch Laut vom Kampfrichter angezeigt werden.

Es fungieren 2 Zeitnehmer/ ein unabhangiger Starter und ein beobachtender KARI fiir die
Berthrung der Medizinballe. Der Mittelwert der Zeitmessung geht in die Wertung ein.

Die Medizinbélle sollten gleich grof3 sein.

Die Verwendung von Spikes oder Klebemitteln ist nicht erlaubt.

Schlussweitsprung:

3 Durchgéange
Der Sportler steht beidbeinig vor einer ca. 5 cm breiten Absprungmarkierung.
Diese darf beim Absprung nicht berthrt werden. Sie wird in die Weitenmessung mit
einbezogen. Die Sprungzonenbreite betragt 2 m und ist nach Beendigung des Sprunges nach
vorn zu verlassen. Die Ubung wird beidbeinig nach Auftaktbewegung ausgefiihrt. Die
Sprungweite wird ermittelt von der Absprungmarkierung bis zum hintersten Abdruck( FuR3e,
Hande, Gesal), den der Sportler nach erfolgtem Sprung hinterlasst.
unglltige Springe sind:

o Ubertreten der Markierung beim Absprung.
Ein Anhiupfen vor dem Absprung.
Der Sprung nicht mit beiden Beinen gleichzeitig erfolgt.
Der Sportler wahrend des Sprunges oder der Landung die Sprungbahn seitlich oder
rickwarts verlasst. (z.B. BandmaR tbertreten)
Ein KARI steht im rechten Winkel zur Sprunganlage hinter dem Bandmaf? und kennzeichnet
den hintersten Abdruck des Sprunges mit einem Markierungsstab. Ein weiterer KARI
kontrolliert die Absprungmarkierung.
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Schlussdreisprung:

e 3 Durchgénge

e Absprung beidbeinig aus dem Stand.

e Sprungmarkierungen und Breite siehe Schlussweitsprung.

e Eswerden beidbeinig drei unmittelbar aufeinanderfolgende Spriinge absolviert ohne
merkliche Pause zwischen den Spriingen.

o Das Aufsetzen der Fif3e nach Sprung 1 und 2 muss beidbeinig, parallel und gleichzeitig
erfolgen.

e Der Schlusssprung kann durchgesprungen werden oder in den Stand erfolgen. Dabei ist ein
Abstiitzen mit den Handen erlaubt sofern die Position der Fif3e dabei nicht zum Vorteil
veréndert wird.

e Zwischenschritte sind nicht erlaubt.

o FiUr die Weiterermittlung zahlt der letzte Abdruck.

e unglltige Springe sind:

o Ubertreten der Markierung beim Absprung.

o Ein Anhupfen vor dem Absprung.

o Der Sprung nicht mit beiden Beinen gleichzeitig erfolgt.

o Der Sportler wahrend des Sprunges oder der Landung die Sprungbahn seitlich oder
ruckwarts verlasst. (z.B. Bandmald tbertreten)

e Ein KARI steht im rechten Winkel zur Sprunganlage hinter dem Bandmalf3 und kennzeichnet
den hintersten Abdruck des Sprunges mit einem Markierungsstab. Ein weiterer KARI
kontrolliert die Absprungmarkierung.

Kugelschockwurf:
3 Durchgéange
Der Wurf erfolgt mit dem Rucken zur Wurfrichtung.
Die Kugel wird aus dem Stand beidhandig Giber den Kopf nach hinten geworfen.
Eine vorgeschaltete Angleitbewegung macht den Wurf ungltig.
Im Abwurf kann zurtickgesprungen werden.
Der Wurfsektor betragt in der Halle 5 Meter, im Freien 10 Meter.
Der Wurf wird vor einem Balken(rund, gerade), der fest verankert ist, ausgefihrt.
Gemessen wird der hinterste Kugelabdruck, die Balkenbreite wird in die Messung mit
einbezogen. Die Nullstelle des Bandmalfes wird wie folgt angelegt:
o Gerader Balken: Messung im rechten Winkel vom hintersten Kugelabdruck zum
Balken.
o Wourfring: Messung vom hintersten Kugelabdruck zum Balken tber den
Ringmittelpunkt.
o Markierungslinie mit FuBkreuz (Halle): Messung vom hintersten Kugelabdruck zum
FulRkreuz.
e Unglltige Wiirfe;
o  Wourfsektor nach hinten, dh. in Wurfrichtung bzw. seitlich verlassen
o Ubertreten, Betreten des Balkens(AnwurfLinie)
o Wurf auBerhalb des Wurfsektors

Anristen:

e In der Ausgangssituation hangt der Sportler im Streckhang am Hochreck bzw. am
Klimmzuggerat. Der Sportler muss mit beiden FifZen gleichzeitig die Klimmzugstange
beriihren. In der Phase des Anhebens ist ein Anwinkeln der Beine gestattet.

e Ein Anheben des Korperschwerpunktes durch Beugen der Arme ist nicht gestattet. Bei der
Ubungsausfiihrung darf der Kopf nicht unter die Rumpflangsachse gebracht werden. Beim
Absenken nach erfolgtem Versuch unterstiitzt der KARI die Einnahme der Ruheposition. Ein
Schwungholen ist nicht gestattet.
max. 3 Wh. bei Fehlversuchen;
max. 15 Wh.
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Klimmziehen:

e Ausgangsstellung: Streckhang im Rist oder

Kammgriff an KZStange.

e Der Versuch ist gultig, wenn der Sportler durch gleichméRiges Ziehen ohne Kérperschwung
das Kinn bis Uber die Reckstange bringt.
Das Kinn darf nicht auf die Reckstange aufgelegt werden.
Das Anziehen oder Anhocken der Beine ist nicht gestattet.
Der Sportler darf die Beine Uibereinander legen und im Hiftgelenk anwinkeln.
Nach jeder Wiederholung ist in die Ausgangsposition zuriickzugehen.
Gultige Versuche werden vom KARI laut mitgez&hlt.
Der Griff darf gelost werden sofern die Griffhaltung(Rist, Kammagriff) nicht verandert wird.
max. 3 Wh. bei Fehlversuchen
max. 15 Wh.

Bankdricken:
e Ausgangsstellung:
o Rickenlage auf der Bank. Fi3e befinden sich auf der Bank und werden zur
Stabilisierung angewinkelt.
o Der Sportler Ubernimmt die Hantel mit gestreckten Armen in ruhiger Position.
Der KARI signalisiert den Start des Driickens.
e Das Dricken ist mit beiden Armen gleichzeitig und gleichmafig in zigigem Tempo bis zur
volligen Streckung der Arme auszufihren.
o Jede korrekte Wiederholung ist vom Kampfrichter laut mitzuzéhlen.
e Versuch ist ungliltig:
o Wenn der Sportler vor dem Kommando des KARI mit Driicken beginnt.
o Wenn wahrend des Driickens die Arme ungleichmaf3ig oder einseitig gestreckt
werden.
Die Hantel mit Hilfe eines Konterschwunges oder Bruststol3es gedriickt wird.
Die Arme nicht vollstandig gestreckt werden.
Die Hantel nicht bis zur Brust gesenkt wird.
Der Wettkdmpfer wahrend des Driickens deutlich sichtbar das Gesal oder die Fersen
hebt.
Die Pausen zwischen den Versuchen langer als 5 Sek. dauern.
o max. 3 Wiederholungen von Fehlversuchen erlaubt
o max. 15Wh.
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Bankziehen:
e FlRe und Kopf missen aufliegen
Anheben von Kopf oder Fif3en bewirkt ungultigen Versuch
nach jedem Versuch Arme vollstandig strecken
die Bank muss beidseitig berthrt werden
zwischen den Versuchen keine Pausen langer als 5 Sek.
max. 3 Wh. von Fehlversuchen erlaubt
max. 15 Wiederholungen

Bauchmuskeltest:

e Eine Schragbank wird in die 6. Sprosse einer Sprossenwand gehangen.

o Der Sportler liegt riickwarts auf der Schragbank, die Hande umfassen die Ful3stiitze der
Schragbank bzw. die 7. Sprosse der Sprossenwand. Die Beine liegen ausgestreckt auf der
Schragbank.

o Die Beine werden soweit angehoben, dass die FuRe bei jeder Wiederholung entweder die
Ful3stitze des Brettes bzw. die Griffstelle der Hande (7. Sprosse) beriihren. AnschlieRend
werden die Beine auf der Schragbank ausgestreckt, bevor eine neue Wiederholung beginnt.

e Die gultigen Wiederholungen werden vom Kampfrichter laut gezahlt.

o Wird die Griffposition nicht bertihrt bzw. die Ausgangsstellung nicht wieder eingenommen, ist
der Versuch ungiiltig.

o Der Kampfrichter zahlt die glltigen Wiederholungen laut mit.

o Max. Wiederholungen in 30 Sek. ! (1 WH = 1 Punkt)
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Rickenmuskeltest:

e Ausgangsstellung: Der Sportler liegt mit seinem gesamten Oberkorper an der Stirnseite eines
schulterhohen Kastens. Seine Beine hangen in 90° Position an der Langsseite des Kastens
herab. Mit seinen Armen halt sich der Sportler an der Sprossenwand fest.

e Der Sportler soll seine Beine soweit aus der Ausgangsposition anheben, bis diese eine
Waagerechte bilden. Anschlieend beriihren die Beine wieder den Kasten
(Mattensicherung notwendig)

o Der KARI hélt seine Hand/Arm in Hohe der Waagerechten des Sportlers(GeséaRhdhe), die
Hand/Arm muss bei jedem Versuch mit geschlossenen Fif3en berthrt werden.

o Der Kampfrichter zahlt die giltigen Wiederholungen laut mit.

e Max. Wiederholungen in 30 Sek. (1 WH = 1 Punkt)

10mUmkehrsprint:
e 2 MB liegen im Abstand von 10 m. Der 1. MB muss in der Startposition bertihrt werden. Nach
dem Startsignal lauft der Sprinter zum 2. MB berihrt diesen mit der Hand und sprintet zurtick.
e Der Ball muss beim Zieleinlauf ebenfalls berihrt werden.
e Eswerden 2 Durchgénge absolviert, der schnellste Lauf kommt in die Wertung.

Beugestutze:

e Zeitdauer: 30 Sekunden

e Der Sportler stitzt sich seitlings mit den Handen auf eine Bank.

e Die Arme missen gestreckt und senkrecht zu den Handen sein.

e Die Finger zeigen in FuBrichtung. Die Unterschenkel liegen vollstandig auf einer gegentiber
stehenden Bank auf. Nach erfolgtem Startsignal beugt der Sportler seine Arme so tief, bis
seine Oberarme vollstandig waagerecht sind. Danach missen die Arme wieder vollstandig
gestreckt werden. Fehlversuche kénnen wiederholt werden.

e Maximal sind 3 Wiederholungen bei Fehlversuchen erlaubt.
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