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DTB Talent Cup

Wettspielordnung

Teil A: Beschreibung der Wettkampform

1 Mannschaften

Die Verbande des DTB stellen je eine Mannschaft mit finf Madchen und fiinf Jungen U11. Die Wettkampfe
sind so ausgelegt, dass sie mit jeweils vier Madchen und vier Jungen bestritten werden. Jeweils ein Madchen
und ein Junge koénnen als Ersatz mit gemeldet werden. Eine Mannschaft ist jedoch auch ohne Ersatzspieler
wettbewerbsfahig.

2 Vor- und Endrunde, Gruppenaufteilung
Das Siegerteam des DTB Talent Cups und die weiteren Platzierungen werden in einer Vorrunde und einer
anschlieBenden Hauptrunde ermittelt, wobei alle Mannschaften an der Vor- und Hauptrunde teilnehmen und
somit von Anfang bis Ende der Veranstaltung im Wettbewerb bleiben.
Fir die Vorrunde werden die 18 Mannschaften auf drei Gruppen (Lowen-, Elefanten-, Seehund-Gruppe) zu je
6 Mannschaften (A - F) verteilt.
Die Aufteilung orientiert sich an den Vorjahrsergebnissen (1., 2., ...) und wird nach folgendem Schlissel vor-
genommen:

A D|E|F
Léwen-Gruppe | 1 | 6 | 7 | 12|13 | 18
Elefanten- 2158 [11|14 |17
Gruppe
Seehund- 3141]9|10|15 |16
Gruppe

Innerhalb jeder Gruppe wird der unten beschriebene Mannschaftsmehrkampf bestritten.

Fir die Hauptrunde werden drei 6er-Gruppen gebildet. Die Ersten und Zweiten jeder Vorrundengruppe bilden
dabei die Léwen-Gruppe; die Dritten und Vierten die Elefanten-Gruppe und die verbleibenden 6 Mannschafften
die Seehund-Gruppe. In der Hauptrunde spielen die Mannschaften der Lowen-Gruppe um die Platze 1 bis 6,
die in der Elefanten-Gruppe um die Platze 7 bis 12 und in der Seehund-Gruppe um die Platze 13 bis 18.
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3 Mannschaftsmehrkampf

Innerhalb einer Gruppe spielt jede Mannschaft gegen jede der anderen eine bestimmte Auswahl der vorgese-
henen Wettbewerbe — welche, ergibt sich aus der Setzung in der Gruppentabelle.

Die Regularien zu diesen Wettkdmpfen sind in Teil B und C beschrieben.

4 Punktwertung, Platzierungen, Sieger des DTB Talent Cups

Fir jeden Wettkampf werden zwei Punkte an die siegreiche Mannschaft vergeben, der Verlierer erhalt
keinen Punkt; bei Unentschieden erhélt jede Mannschaft einen Punkt.

Die Platzierung der Mannschaften innerhalb jeder Gruppe ergibt sich aus den Gesamtpunktzahlen, welche
die Mannschaften bei den Wettkdmpfen erreicht haben. Bei Punktegleichstand gelten folgende weitere Kri-
terien, die nacheinander herangezogen werden:

1. Anzahl der Punkte aus den Tenniswettkdmpfen, danach
2. Gesamtpunktzahl der konkurrierenden Mannschaften aus ihrem direkten Ver-
gleich (ohne Wertung der Punkte gegen die ibrigen Mannschaften), danach
3. Tennispunktzahl aus dem direkten Vergleich, danach
4. Austragung eines auszulosenden Entscheidungswettbewerbes, sofern es um die Gruppenzuge-

horigkeit fur die Hauptrunde oder gar um den Sieg der Hauptrunde geht.
Geht es nur um die Platzierung, so wird die Platzierung doppelt ausgewiesen.

Sieger des DTB Talent Cups ist die Mannschaft, die in der Spitzengruppe der Hauptrunde (Léwen-Gruppe)
den ersten Platz erreicht.
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Teil B: Regeln zu den Wettbewerben
Wenn im Folgenden von ,Spielern” die Rede ist, so gilt alles analog fir ,Spielerinnen®.

1 Regeln zum Tenniswettbewerb
1.1 Allgemeine Regeln

Die einzelnen Tennisspiele werden nach der Wettspiel- und Jugendordnung sowie den Tennisregeln des
DTB ausgetragen. Die in der WO des DTB Teil A und B festgelegten Regeln fiir die Mannschaftsmeister-
schaften der Verbande sind analog anzuwenden.

1.2 Abweichungen von den allgemeinen Regeln

Alle Spiele werden in zwei Kurz-Satzen bis vier, mit Tie-Break bei 4:4, entschieden. Ein dritter Satz wird nicht
gespielt. Ein Unentschieden ist daher moglich. Sind die beiden Satze nach 75 Minuten im Einzel und 70
Minuten im Doppel/Mixed (einschlief3lich Einspielzeit von fiinf Minuten) noch nicht beendet, so wird das lau-
fende Spiel abgewartet und der Satz fiir die Partei gewertet, die nach Spielen im Satz fiihrt. Bei Spielgleich-
heit wird noch ein Tie-Break zur Entscheidung des Satzes gespielt. Sollte im Extremfall der zweite Satz noch
nicht begonnen sein, so wird dieser ebenfalls im Tie-Break entschieden.

Die Doppel/Mixed werden im Einzelfeld gespielt.
1.3 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft ist gemaR WO des DTB nach DTB-Rangliste aufzustellen, Spieler die keine Ranglistenpo-
sition haben, sind nach Spielstarke aufzustellen, missen jedoch immer nach den Spielern mit einer Rang-
listenwertung aufgefiihrt werden.

Die Spieler sind unter Beachtung der Ersatzspielerregelung in Absatz 7 einzusetzen.

Der Turnierausschuss kann jeweils vor Beginn der Vorrunde und der Hauptrunde die Reihenfolge der Mann-
schaftsaufstellung andern. (Dies schlief3t ein, dass in begriindeten Fallen in der Hauptrunde in anderer Auf-
stellung gespielt wird als in der Vorrunde; wahrend der Vor- bzw. Hauptrunde ist die Aufstellung beizu- be-
halten).

Der/ Die an eins gesetzte Spieler/ Spielerin muss im ersten Doppel gemeldet werden.
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2 Regeln zum FuBbalispiel

21 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft besteht aus vier Madchen sowie vier Jungen und ggf. einem Madchen und/oder einem Jun-
gen als Ersatz. Im Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu achten, dass der Ersatz im Verlauf eines
Spieles mindestens einmal eingesetzt wird.

2.2 Spielzeit

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

23 Spielfeld

Das Spielfeld hat die Grof3e 15m x 25m (geringfligige Abweichungen sind zulassig).

24 Tore

Die Tore sind 2,20 m breit und ca. 1,0 m hoch. Uberschreitet der Ball die Seitenlinien, so muss er eingerollt

werden. Uberschreitet er die Torlinie, so erfolgt AbstoR (nicht weiter als 2m vom Tor entfernt) oder Eck- stoR.
Eine direkte Torerzielung durch den Tor-Abstof3 oder durch das Einrollen des Balles ist nicht méglich.

25 Ball
Gespielt wird mit einem Jugendful3ball GroRe 4.

2.6 Schuhe
Siehe Absatz 6.
2.7 Einweisung

Es wird davon ausgegangen, dass die Spieler die allgemeinen Fuballregeln kennen. Die hier geltenden
besonderen Regeln stellt der Schiedsrichter oder Wettkampfleiter vor dem Spiel klar.

2.8 Gefahrdende Gegenstande

Es ist den Spielern verboten, Gegenstande zu tragen, die aus Sicht des Schiedsrichters zu einer Gefahr-
dung des Spielers selbst oder eines anderen Spielers fiihren kdnnen (z.B. Halsketten, Uhren etc.).

29 AnstoR

Zu Beginn, nach der Halbzeit und bei Torerfolg beginnt das Spiel an der Mittellinie. Eine direkte Torerzielung
ist nicht moglich.

2.10 Indirekter Freisto

Jedes Foul und jedes absichtliche Handspiel werden an der Deliktstelle mit einem indirekten Freistol} geahn-
det.

211  StrafstoB

Wird der Ball bei einem Torschuss mit der Hand abgewehrt, oder ein Spieler bei einer aussichtsreichen Tor-
schussmaoglichkeit grob gefoult, so wird dies mit einem Strafstof3 von der 7m-Marke geahndet.

212 Endgiiltige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Fallen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an die allgemeinen
Fufiballregeln und unter Beachtung gesundheitssichernder Aspekte die endgiiltige Entscheidung.
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3 Regeln zum FuBballtennis

341 Vorbemerkung

Die Ublichen Regeln fiir Ful3balltennis sind stark an die Volleyball-Regeln angelehnt. Die folgenden Regeln
weichen von diesen bzgl. Punktezdhlung und Aufstellungswechsel ab. Sie folgen diesbeziiglich den Tie-
Break-Regeln im Tennis, um der besonderen Situation beim Talent Cup gerecht zu werden.

3.2 Mannschaftsaufstellung

Die beiden Mannschaften bestehen aus jeweils vier aktiven Spielern und ggf. aus einem Ersatzspieler. Im
Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu achten, dass der Ersatzspieler im Verlauf eines Spieles
mindestens einmal eingesetzt wird. Ferner ist die Auswechslungsregel 3.14 zu beachten.

33 Zahlweise und Spieldauer

Gespielt werden zwei Satze. Jeder Satz besteht aus einem Tie-Break. Die Zahlweise erfolgt wie beim Tennis,
wobei eine Mannschaft immer dann einen Punkt erhalt, wenn ein Mitspieler der gegnerischen Mannschaft
eine der im Folgenden aufgefiihrten Regeln verletzt.

Sollte das Spiel langer als 15 Minuten dauern, wird der fiir die Satzentscheidung erforderliche Zweipunkte-
vorsprung aufgehoben. Dies ist vom Schiedsrichter rechtzeitig (vor dem moglicherweise entscheidenden
Punkt) anzukiindigen.

Pro gewonnenem Satz erhalt die Mannschaft einen Matchpunkt. Das Endergebnis kann also 2:0, 1:1 und im
Extremfall auch nur 1:0 lauten, namlich dann, wenn in der Zeit nur ein Satz gespielt wurde.

34 Spielfeld

Das Spielfeld ist das Doppelfeld eines Tennisplatzes.

35 Ball

Gespielt wird mit einem Jugendful3ball GroRe 4 oder einem Volleyball.
3.6 Schuhe

Siehe Absatz 7.

3.7 Einweisung

Es wird davon ausgegangen, dass die Spieler die allgemeinen FuRballregeln und die Zahlweise des Tie-
Breaks kennen. Die hier geltenden besonderen Regeln stellt der Schiedsrichter oder Wettkampfleiter vor
dem Spiel Klar.

3.8 Aufstellung

Die vier Spieler einer jeden Mannschaft (hier A und B) nehmen gemaR Skizze Aufstellung, wobei nur die
Position des Spielers genauer vorgeschrieben ist, der die Ballaufgabe ausfihrt bzw. annimmt — namlich
hinter dem jeweiligen Aufschlagfeld (s. Position von A1 und B1). Die von der Aufgabe betroffenen Aufschlag-
felder durfen von keinem Spieler vor Annahme der Ballaufgabe betreten werden.
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A4 Bl

Al B4

Die Ausgangsposition wird zunachst von der Mannschaft eingenommen, welche die erste Ballaufgabe zu
Satzbeginn ausfiihrt; die gegnerische Mannschaft positioniert sich im Anschluss.

Die erste Ballaufgabe und die Seitenwahl werden, wie beim Tennis Ublich, ausgelost. Zum zweiten Satz
werden Seiten und Erstaufgabe gewechselt.

3.9 Ballaufgabe

Der aufgebende Spieler steht hinter der rechten oder linken Aufschlaglinie (nicht hinter der Grundlinie). Er
|asst den Ball aus der Hand auf einen Ful fallen und befordert so den Ball Giber das Netz in das diagonal
gegeniiberliegende Aufschlagfeld. Der Ball darf vor der Berlihrung mit dem Ful} nicht aufgetitscht werden.
Die Aufgabe gilt ferner als Fehler, wenn sie nicht im bezeichneten Feld landet. Bei Netzberihrung wird die
Aufgabe wiederholt. Ansonsten hat der Spieler fir die Aufgabe (im Gegensatz zum Tennis) nur einen Ver-
such.

Die Aufgabe erfolgt wie beim Tennis-Tie-Break im Wechsel, wobei eine Mannschaft mit der Aufgabe von
rechts nach links beginnt, und danach jede Mannschaft zwei Aufgaben ausfiihrt, und zwar zunachst von links
und dann von rechts. Die beiden Aufgaben werden von demselben Spieler ausgefiihrt. Die Mannschaft
wechselt hierzu nach der jeweils ersten Aufgabe (von links) im Uhrzeigersinn. Die gegnerische Mannschaft
bleibt stehen. Nach der zweiten Aufgabe (von rechts) bleiben beide Mannschaften stehen.

Bezogen auf obige Darstellung hat Mannschaft A die Erstaufgabe gewonnen. Sie nimmt zuerst Aufstellung,
im Anschluss stellt sich Mannschaft B auf. A1 beginnt mit einer Aufgabe auf B1. Nach Ausspielen des Punk-
tes wechselt die Aufgabe zu Mannschaft B. B4 gibt dann auf zu A4. Danach wechselt die Mannschaft B im
Uhrzeigersinn ihre Positionen und B4 gibt auf zu A1. Hiernach wechselt wieder die Aufgabe zu Mannschaft
A, wobei die Positionen hierzu nicht gewechselt werden, so dass nun A4 aufgibt zu B3. Hiernach wechselt
Mannschaft A im Uhrzeigersinn und A4 gibt auf zu B4 usw.

3.10 Ballannahme

Die Annahme der Aufgabe erfolgt nach Aufsprung des Balles aus der Position hinter der Aufschlaglinie,
wobei der annehmende Spieler den Ball nicht mit dem Arm oder gar der Hand beriihren darf (FuBballregel).
Insgesamt darf er den Ball héchsten viermal (ohne Bodenkontakt) beriihren und muss versuchen den Ball
entweder einem Mitspieler abzugeben oder Uber das Netz zurlck ins gegnerische Feld zu spielen. Nach
dem dritten Ballkontakt oder wenn der Ball im eigenen Feld wieder aufspringt muss er von einem anderen
Mitspieler angenommen werden. Fur die Annahme durch den Mitspieler gelten wieder dieselben Regeln,
eben- so fir die Annahme des Balls, der vom Gegner im Spielverlauf zurilick Uber das Netz gebracht wird.
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3.1 Ballstafette

Die Annahme und Weitergabe des Balls innerhalb der Mannschaft bezeichnen wir als Ballstafette. Die Wei-
tergabe des Balls kann dabei mit und ohne Bodenkontakt erfolgen. Zwischen zwei Spielern darf der Ball
jedoch héchstens einmal aufspringen. Ferner darf der Ball wahrend der Stafette nicht auRerhalb des Spiel-
feldes aufkommen, wohl sich aber wie beim Tennis in der Luft im scheinbaren ,Aus“ befinden. An einer
Ballstafette kann jeder hochstens einmal als Annehmender beteiligt sein. Spatestens nach der vierten An-
nahme muss daher der Ball zurlick in das gegnerische Spielfeld gebracht werden. Sinn der Ballstafette ist
es, hierfiir eine giinstige Position zu erlangen, z.B. fiir einen strammen Schuss von der Grundlinie aus oder
fir einen Kopfball aus der Nahe des Netzes.

312 Ballim Aus

»Aus“ wird wie beim Tennis gehandhabt. Wird der Ball beim Spiel auf die gegnerische Seite ins Aus befor-
dert, ohne dass der Gegner den Ball vorher beriihrt, so ist dies ein Fehler und der Gegner gewinnt den Punkt.
Bei Berlihrung der Auf3enlinie gilt der Ball noch als ,in“. Dies gilt auch fir die Aufgabe des Balles in das
Aufschlagfeld.

3.13  Netzberiihrung

Berlhrt ein Spieler, wahrend der Ball im Spiel ist, das Netz, so gilt dies als Fehler. Bei Netzberiihrung durch
den Ball wird weitergespielt. Ausnahme: Wiederholung bei der Ballaufgabe (s. 3.9).

3.14  Auswechslung

Bei Einsatz eines Ersatzspielers nimmt dieser zunachst die Position des ausgewechselten Spielers ein. Der
Gegner kann jedoch verlangen, dass hiernach ein Positionswechsel vorgenommen wird. Dies soll verhin-
dern, dass eine Mannschaft einen Spieler nur fiir spezielle Aufgaben einsetzt, wie z.B. fiir die Ballaufgabe
oder deren Annahme.

3.15 Endgiiltige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten mdglicherweise auftretenden Fallen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an
die allgemeinen FuRball- und Tennisregeln die endgiiltige Entscheidung
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4 Regeln zum Hockeyspiel

4.1 Mannschaftsaufstellung

Die Mannschaft besteht aus vier Madchen sowie vier Jungen und ggf. einem Madchen und/oder einem Jun-
gen als Ersatz. Im Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu achten, dass der Ersatzspieler im Verlauf
eines Spieles mindestens einmal eingesetzt wird.

4.2 Spielzeit

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

4.3 Spielfeld

Zwei halbe Tennisplatze quer (Tore auf den Doppelauslinien) oder gesamter Platz (Tore auf den Grundli-
nien).

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

Kunststoffball UNIHOC (hohl mit Léchern). Keinesfalls darf mit Tennisballen gespielt
werden!

4.6 Schuhe

Siehe Absatz 6.

4.7 Schlager

Beim DTB Talent Cup wird mit der Ausriistung von UNIHOC gespielt. Alilgemein gilt:

Es dirfen ausschlieRlich Kunststoffschlager mit einer beidseitig flachen Schiagerschaufel verwendet wer-
den. Die Schaufel ist mit einer Gitterkonstruktion versehen, ihre Unterkante kann gerade oder rund geformt
sein. Die Schaufelgrofe betragt: Lange ca. 20-25cm und Hohe ca. 7cm. Die bekanntesten Marken und Her-
steller dieser Hockeyschlager sind UNIHOC und ELPEX. Die Verwendung von anderen Schlagern, etwa mit
vierkantigem Schaft oder solchen mit Vollgummischaufeln in Original-Feldhockeyform (eine Seite flach, eine
abgerundet), ist absolut untersagt.

4.8 Einweisung

Die Spieler sind bzgl. der im Folgenden aufgefiihrten Regeln vor dem Spiel vom Schiedsrichter oder Wett-
kampfleiter zu informieren.

49 Gefahrdende Gegenstande

Es ist den Spielern verboten Gegenstande zu tragen, die aus Sicht des Schiedsrichters zu einer Gefahrdung
des Spielers selbst oder eines anderen Spielers flihren kénnen (z.B. Halsketten, Uhren etc.).

410 AnstoB

Zu Beginn, nach der Halbzeit und bei Torerfolg beginnt das Spiel an der Mittellinie.

411  AbstoB des Torwarts

Beim Abstofl3 vom Tor miissen alle gegnerischen Spieler hinter die T-Linie

412 Ecke

Ecken werden ganz normal ausgefuhrt. Der Ball muss geschlagen (nicht geschlenzt) werden.
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413  Was ist im Spiel (nicht) erlaubt?

Ausdrucklich gestattet sind:

1. Wahrend des Schlagens darf der Stock, wenn KEIN Gegner in der Nahe ist, vor und hinter dem Korper
bis in Hufthdhe gebracht werden. Befindet sich ein Gegner in unmittelbarer Nahe, gilt in Kniehdhe.

2. Das Vorlegen des Balles mit dem Rumpf - also nicht mit Kopf, Armen, Handen und Fiien - ist erlaubt.
3. Das Stoppen des Balles mit dem Ful ist regelgerecht.

4. Das Spielen gegen die Hallenwénde, Begrenzungsnetze oder Banden ist vorgesehen (gilt also nicht
als ,aus").

5. Das Schlenzen des Balles ist erlaubt, solange Punkt 1 beachtet wird.
6. Ein Spieler darf als Torwart agieren. Fur ihn gelten die Punkte 1 - 5 ebenfalls.
FuBabwehr ist also erlaubt (siehe aber 10 und 11).

Ausdricklich nicht gestattet sind:

1. Den Ball mit dem Ful einem Mitspieler zuzuspielen.

2. Jegliches Spielen des Balles mit dem Stock oberhalb der Hiifthéhe ist regelwidrig.
3. Der Schlager darf nicht geworfen werden.
4

. Der Torwart darf bei einer Abwehraktion weder mit den Knien noch mit einem anderen Korperteil als den
FiRen den Boden beriihren (er darf sich also insbesondere nicht vor das Tor legen oder werfen).

5. Der Torwart darf nicht mit der Hand oder den Armen abwehren.

Ebenfalls ,abpfeifen®:
1. Die Schiedsrichter sollten dariiber hinaus folgende Situationen abpfeifen, wenn dadurch der Gegner be-
nachteiligt wird oder Verletzungsgefahr besteht:
Absichtliches Blockieren des Balles.

Mit dem Stock zwischen die Beine des Ballfiihrenden fahren.
Auf den Stock des Ballfiihrenden schlagen, den Stock festhalten oder hochheben. Das Treffen des geg-
nerischen Stocks von der balloffenen Seite wird nicht geahndet.

Den Ball mit dem Knie oder im Liegen bzw. Sitzen stoppen oder abspielen.
Den Ball mit dem Ful} Giber Kniehdhe spielen.

Attackieren eines gegnerischen Spielers mit Kérperchecks.

Bei Blockierung des Spiels durch Verhakung im Begrenzungsnetz (Neueinrollen des Balles durch den
Schiedsrichter).

414 Ahndung durch Freischlag

Bei Verstol} gegen die Punkte 7 bis 9, 12 bis 17 sowie an jeder Stelle, an der das Spiel aus anderen Griinden
unterbrochen wird, erfolgt ein Freischlag. Befindet sich die Stelle hinter dem Tor, wird der Freischlag auf der
Torlinie, etwa 2m von der Wand entfernt, ausgefiihrt. Der Ball muss geschlagen (nicht geschlenzt) wer- den.
Das Abspiel ist in alle Richtungen mdglich. Die Gegner missen unaufgefordert 3m Abstand einhalten.

415 Ahndung durch Strafstof

Bei einem VerstoRR des Torwarts gegen Punkt 10 oder 11 oder wenn ein gegnerischer Spieler durch ein - wie
auch immer geartetes - Foul in aussichtsreicher Position beim Torschuss behindert oder Gberhaupt daran
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gehindert wird, erfolgt ein StrafstoR. Ebenso, wenn das Tor mit der Absicht verschoben wird, es zu verteidi-
gen oder wenn zu viele Spieler auf dem Spielfeld sind.

Der StrafstoR wird vom anderen Spielfeldende auf das leere Tor geschossen. Alle Spieler stehen hinter der
betreffenden Auflenlinie. Wird dabei kein Tor erzielt, fiihrt die ,bestrafte” Mannschaft in ihrer Tornahe einen
Freischlag aus.

416 Endgiiltige Entscheidung

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Fallen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an die allgemeinen
Hockeyregeln und unter Beachtung gesundheitssichernder Aspekte die endguiltige Entscheidung.

5 Regeln zum Cornhole

5.1 Aufbau
Ein Cornhole-Brett wird mit je 5 blauen und 5 roten Sackchen bereitgelegt. Die Spieler werfen aus einer Ent-
fernung von 4 Metern auf das Brett.

5.2 Durchfiihrung

Ein Team besteht aus 5 Spielern — sollte ein Spieler ausfallen, wirft ein anderer doppelt. Jeder Spieler einer
Mannschaft erhalt einen Sack der jeweiligen Farbe. Die Spieler beider Teams werfen abwechselnd auf das
Brett. Welches Team beginnt wird ausgelost. Ansonsten wird die neue Runde vom Sieger der letzten Runde
begonnen. Bei Unentschieden wird der Anwurf gewechselt.

Es darf nur von unten geworfen werden. Bei Zuwiderhandlung oder auch bei Ubertreten ist der Wurf verloren,
wird also nicht wiederholt.

5.3 Zahlweise

Nach 5 Wirfen pro Mannschaft, d.h. nach einer ,Runde®, werden die Punkte zusammengezahlt. Jeder Treffer
(Sackchen durch Loch) bringt 3 Punkte; wenn das Sackchen auf dem Brett liegen bleibt, gibt das einen Punkt.
Das Rundenergebnis ist dann die Punktdifferenz der Teamergebnisse. Die Rundenergebnisse werden immer
aufsummiert, bis ein Team mindestens 11 Punkte erreicht hat.

Es werden 2 Sétze bis 11 gespielt. Der gewonnene Satz zahlt 1 Punkt. Das Gesamtergebnis ist also 2:0 oder
1:1.

Anmerkung: Es kann vorgesehen sein, dass ein Satz von den Madchen und der andere Satz von den Jungen
gespielt wird.

5.4 Zeitlimit und Entscheidungsrunde
Sollte ein Satz nach 10 Minuten noch nicht beendet sein, wird das Spiel durch den Wettkampfleiter angehalten,
wobei dann die im Spiel befindenden Sackchen noch geworfen werden.

Ist dann der Stand unentschieden, dann wird so lange abwechselnd geworfen, bis ein Team bei gleicher
Wourfzahl mehr Punkte als das gegnerische erzielt hat. Der einzelne Satz wird also jeweils entschieden.
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6 Regeln zum Basketball

Prinzipiell wird nach den offiziellen FIBA-Regeln gespielt. Diese sind recht gut beschrieben unter
https://www.basketball-bund.de/jugend-schule/minibasketball/regeln.

Fir den Talentcup gelten neben den nétigen Anpassungen von Spielfeld und Korbhdhe (auf 2,60 m) folgen-
de Vereinfachungen bzw. Abanderungen:

Die Spielerzahl betragt 4 Spieler(innen) (plus 1 Ersatz). Im Rahmen der Ersatzspielerregelung ist darauf zu
achten, dass der Ersatzspieler im Verlauf eines Spieles mindestens einmal eingesetzt wird.

Es wird in zwei Halbzeiten zu je 7 Minuten gespielt.
Ein Sprungball findet nur zu Beginn jeder Halbzeit statt, sonst Einwurf vom Seitenrand.

Auszeiten auf Verlangen einer Mannschaft sind nicht vorgesehen, kénnen aber vom Schiedsrichter ange-
ordnet werden, um z.B. noch einmal das Regelwerk klaren.

Die Spieluhr wird nur bei langeren Verzégerungen auf Anweisung des Schiedsrichters angehalten.

Die 5-, 8- und 24-Sekundenregel sowie das Spielen des Balles in das Rickfeld werden nicht geahndet. Die
3-Sekundenregel wird nur bei unfairem Vorteil insbesondere durch gréRere Spieler angewendet ("Parken”
in der Zone).

Spielerwechsel ist bei jeder Unterbrechung méglich.
Die vorgeschriebene Verteidigung ist die Manndeckung. Keine Zonenverteidigung!

Freiwirfe werden von der vorderen Sprungkreiskante ausgefiihrt (= 4,00 m statt 5,80 m von der Grundlinie
entfernt).

Es gibt keine Verlangerung. Ergebnisse mit gleichem Punktestand werden als unentschieden gewer-
tet. Dreipunktewd(rfe sind nicht mdglich.
Spielball ist der ,Mini-Basketball* (GroRke 5).

Bei allen hier nicht genannten auftretenden Fallen hat der Schiedsrichter in Anlehnung an die allgemeinen
Basketballregeln und unter Beachtung gesundheitssichernder Aspekte die endgultige Entscheidung.

Partner der Veranstaltung
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7
71

Regeln zu den Konditionswettbewerben
Mannschaftsaufstellung

Alle Wettkampfe werden ab der Hauptrunde in Staffelform ausgetragen. In der Vorrunde sind die Wettkampfe
(aufder Geschicklichkeit) auch ohne Staffelform mdglich. Eine Staffel besteht aus vier Jungen und vier Mad-
chen, die beziiglich Nominierung und Reihenfolge beliebig aufgestellt werden kénnen. Ersatzspieler sind im

Rahmen der Ersatzspielerregelung (s. Absatz 8) mindestens bei einer Staffel einzusetzen.

7.2

Auswahl der Ubungsformen, ,, Topfe“

Die Wettkampfe werden aus den folgenden vier Ubungsbereichen (, Tépfe“) ausgewanhlt, und zwar
zwei aus

|~

dem Geschicklichkeitstopf:

1.1 Ballholen

1.2 Fang-Ziel-Werfen

1.3 Pendelstaffel 1

14 Pendelstaffel 2

15 Ball rollen

1.6 Koordinationsslalom

1.7 Prellslalom

1.8 Hirden/Eimer-Lauf

1.9 Dribbel-Achter-Lauf

2. dem Sprungtopf:

21 Dreisprung

2.2 Sprung — Einbeinig

2.3 Wechselspriinge Staffel

zwei aus

3. dem Wurftopf:

3.1 Beidarmiges Stof3en

3.2 Seitlicher Medizinballwurf

3.3 Beidhandiger Medizinballwurf riickwarts Gber den Kopf
3.4 Beidhandiger frontaler Medizinballwurf von unten nach oben

und zwei aus

4.
4.1
42
43
4.4
4.5
4.6
4.7
4.8
49
4.10

dem Lauftopf:
Grundliniensprint
Facherlauf 1
Facherlauf 2

Sprint im Tennisfeld
Balltransportsprint
Biathlon

Vier Eckenlauf
Achterlauf

Hole und bringe den Ball
T-Run

Partner der Veranstaltung
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Die Ubungen sind in Teil C im Detail beschrieben.

Die Auswahl an Ubungen ist in der Vorrunde durch die Wettbewerbe der Leistungsdiagnostik vorgegeben.
Dort werden lediglich die Geschicklichkeitsibungen aus dem Geschicklichkeitstopf gelost. Die Auswahl fiir
die Endrunde erfolgt durch Los auf der Mannschaftsfiihrerbesprechung am Anreise- tag. Soweit genligend
verschiedene Ubungsformen zur Verfligung stehen, scheiden dabei die fiir die Vorrunde bereits ausgelos-
ten Ubungen (Geschicklichkeit) fiir die Endrunde aus.

7.3 Entscheidung der Schiedsrichter

Die Schiedsrichter tiberwachen den Ablauf, speziell im Hinblick auf die Korrektheit der Durchfiihrung.

Bei unkorrekter Durchfiihrung haben die Schiedsrichter an Stelle der Disqualifikation die Méglichkeit einzelne
Wiederholungen anzuordnen. Der Turnierausschuss (und nur dieser) kann auch eine Wiederholung des
kompletten Wettkampfs anordnen.

Im Ubrigen entscheidet der Schiedsrichter endgiltig. Wenn die Entscheidung im Rahmen der Messgenau-
igkeit liegt, sind sie gehalten den Wettkampf als ,Unentschieden” zu werten.

8 Ersatzspielerregelung

Im Verlauf des Mannschaftsmehrkampfs missen alle finf Madchen bzw. Jungen mindestens einmal, auch
im Tennis, sowie in allen Mannschaftspielen, sowie mindestens einmal in den Konditionswettbewerben, ein-
gesetzt werden. Tritt der Verband bei allen Wettkampfen ohne Ersatzspieler an, so kdnnen nur diese vier
Madchen bzw. diese vier Jungen eingesetzt werden. Vor- und Endrunde sind dabei getrennt zu sehen.

9 Kleidung, Schuhe

Beim Tennisspiel ist nach DTB-Wettspielordnung , Tenniskleidung® vorgeschrieben.

Beim Mannschaftsballspiel und bei den Konditionswettbewerben ist das ausgegebene Talent Cup
Trikot zu tragen.

Soweit die Wettbewerbe in der Tennis- oder Turnhalle ausgetragen werden, sind Hallentennisschuhe mit glat-
ter Sohle zu tragen.

Partner der Veranstaltung
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Wettbewerbe, die nicht fiir die Leistungsdiagnostik ausgewertet werden
1 Geschicklichkeitstopf (Koordinationstopf)

1.1 Ballholen

000 O 000
0000 0509
Wenderaum Wenderaum
keh
il I ]
e tt an
| I | [ |
| I | [ |
| I | [ |
il i
Eimer 1 11 ']
i i
11 11
1 1
11 11
11 11
' E
Eimer 2 ()—i——i—()
: :
I I
I I
v v
Eimer 3 Q Q

Materialbedarf

48 Tennisballe

2 kleine umgekehrte
Turnkasten

6 Balleimer

2 Start- und Zielstangen
1 Markierungslinie

Aufbau
Zweimal drei Eimer mit jeweils acht Tennisballen werden gemaf Skizze aufgestellt.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften A und B starten gleichzeitig auf Kommando. Aus den drei Eimern

einer Mannschaft wird nacheinander je ein Ball in der vorgegebenen Reihenfolge (1, 2, 3) geholt und in den
Korb gelegt. Nach Ablegen des dritten Balles schickt er den nachsten Laufer durch Abklatschen (linke Hand
hinter der Start-/Zielstange im Wenderaum) los.

Wird ein Eimer umgestoRen, so muss dieser vom Laufer sofort wieder aufgestellt und die Balle eingesammelt
werden.

Sieger
Die Mannschaft, die zuerst die 24 Balle im umgekehrten Turnkasten hat, ist Sieger.

Partner der Veranstaltung
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1.2 Fang-Ziel-Werfen

Platzbegrenzung

umgekehrter
Turnkasten

2,5m

ASON

Eimer
mit
100 Ballen
Materialbedarf
200 Tennisballe
2 kleiner umgekehrter Turnkasten
12 Hula hoop Reifen
2 Langbanke (Turnbanke)
2 Balleimer
2 Stoppuhren
Aufbau

Finf "Hula Hoop Reifen" werden nach Skizze jeweils auf zwei Feldhalften gelegt.

Durchfiihrung
Auf Kommando nehmen auf beiden Platzhalften jeweils die an Position 1 stehenden Spieler einen Tennisball

aus dem Eimer und werfen ihn zu 2, dieser zu 3, usw. bis zur 6. Dieser versucht den Ball in den umgekehrten
Turnkasten zu werfen. Weitere Umlaufe folgen. Die Reifen diirfen mit keinem Fuf} verlassen werden. Ein Ball,
der auf den Boden fallt, darf nicht mehr geworfen werden. Nach einer halben Minute, nach dem Pfiff des
Schiedsrichters, bewegen sich alle Spieler eine Station in Pfeilrichtung weiter, dabei diirfen die Bélle in der
Hand gehalten werden.

Sieger
Nach acht verschiedenen Positionen hat die Mannschaft gewonnen, die die meisten Bélle im Eimer platzieren

konnte.

Aufbau

Zwei Mannschaften stehen in ihrem Wenderaum hinter der Doppelseitenauslinie. Hinter der gegeniiberliegen-
den Doppelseitenauslinie befindet sich eine Wendemarke (Pylone). An der Wendemarke liegt ein Tennisball in
einem Tennisring. Der erste Laufer halt einen Volleyball in der Hand.

Partner der Veranstaltung
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1.3 Pendelstaffel 1

Wenderaum = Bereich hinter der

(o] Doppelseitenauslinie
o
o
O¢ .
QE€F--1--=-=-=-=-~- - .
7] i
2 Ao !
7]
el o | AQ
§---F====—q=====+ S -
1
% fe) AO !
oY e et R Femmm> -
Og Tennisring
o=
o
o
o
Materialbedarf
o 2 Tennisballe
2 Volleyballe
2 Pylonen

2 Tennisringe

Durchfiihrung
Der erste rennt los und nimmt an der Pylone den Tennisball mit und Ubergibt im Wenderaum beide Bélle dem

nachsten der Mannschaft. Dieser rennt los und legt den Tennisball in den Tennisring an der Pylone ab und
Ubergibt im Wenderaum den Volleyball dem nachsten der Mannschaft, usw.. Wird eine Pylone umgeworfen, so
muss der Laufer sie wieder aufstellen. Der abgelegte Tennisball muss im Tennisring liegen.

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, die die Aufgabe mit allen acht Mannschaftsmitgliedern schneller beendet hat.

Partner der Veranstaltung
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1.4 Pendelstaffel 2

Aufbau

Zwei Mannschaften stehen in ihrem Wenderaum hinter der Doppelseitenauslinie. Hinter der gegeniiberliegen-
den Doppelseitenauslinie 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.

Durchfiihrung

Der erste rennt los und legt beide Balle an der Pylone jeweils auf einem Tennisring ab, lauft um die Pylone
herum zuriick zum nachsten aus der Mannschaft. Nach Abklatschen (linke Hand hinter der Start-/Zielstange)
rennt dieser los und holt beide Balle an der Wendemarke ab und Ubergibt sie hinter der Doppelseitenauslinie
im Wenderaum dem nachsten der Mannschaft. Dieser bringt die Bélle wieder zur Pylone usw.

Wenderaum = Bereich hinter der
Doppelseitenauslinie

O000000
W
1 enderzum
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1
1
1
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1
1
]
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1
1
g
1
]
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Tennisring

Wende!

000000

Materialbedarf

2 Tennisballe

2 Volleyballe

2 Pylonen

2 Tennisringe

2 Start- und Zielstangen

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die Start-/Zielstange umgeworfen hat.

Partner der Veranstaltung
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1.5 Ballrollen

00000 00000
V8nderaum QWenderaum
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Materialbedarf

2 Tennisballe

8 Pylonen

1 Wenderaummarkierung

2 Unihockschlager (2 pro Team)

Aufbau

3m von der Grundlinie in Richtung Aufschlaglinie, auf Hohe der Aufschlaglinie und 3m vor dem Netz, werden
Markierungen (Pylonen oder Slalomstangen) aufgestellt (siehe Skizze).

1m vor dem Netz steht eine weitere Pylone, die als Wendemarke mit Ball und Schlager umrundet werden muss.

Durchfiihrung

Auf das Startkommando rollt aus jeder Mannschaft ein Spieler einen Tennisball, der auf der Grundlinie liegt, mit
einem Hockeyschlager auf dem Boden um die Markierungen in Richtung Netz. Am Netz muss eine Pylone
(Wendemarke) umrundet werden. AnschlieRend wird der Ball wieder die gleiche Strecke zuriick zur Grundlinie
gerollt. Hinter der Grundlinie wird der Ball im Wenderaum mit der Hand dem zweiten Kind Gbergeben (nicht
zurollen). Rollt der Ball wahrend des Laufens weg, so muss an dieser Stelle weitergemacht werden, an welcher
der Ball weggerollt ist, usw. Das letzte Mannschaftsmitglied rollt den Ball wie vorher beschrieben und stoppt
den Ball hinter der Grundlinie auf dem Boden mit der Hand.

Sieger
Es hat die Mannschaft gewonnen, die zuerst mit allen acht Teilnehmern die Staffel beendet hat. Der Ball muss
hinter der Grundlinie liegen.

Partner der Veranstaltung
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1.6 Koordinationsslalom

00000 00000
Wenderaum OWenderaum
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Materialbedarf

2 Tennisballe

8 Slalomstangen

1 Wenderaummarkierung

4 Tennisschlager (2 pro Team)
Aufbau
Von der Grundlinie aus Richtung Netz werden im Abstand von 2m Slalomstangen auf beiden Doppelauslinien
aufgestellt (siehe Skizze).

Durchfiihrung

Der Spieler hat einen Tennisschlager und einen Tennisball in der Hand und startet rechts hinter der Startlinie,
die 2m von der Grundlinie entfernt ist. Auf das Startkommando muss der Ball mit dem Schlager im Langgriff
(Hand muss ganz auf dem Griffband aufliegen) auf den Boden geprellt und dabei durch den Slalom hin- und
zurtickgelaufen werden. Der Ball darf erst hinter der Grundlinie in der Wechselzone in die Hand genommen
werden. Am Ende wird der Schlager und der Ball dem nachsten Mannschaftsmitglied Gibergeben, usw.

Wird der Ball unterwegs verloren, so muss der Slalomlauf dort fortgesetzt werden, wo der Ball verloren ging.
(Die beiden Schlager miissen gleichgrol? sein.)

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren achter Spieler zuerst den Tennisschlager und den Tennisball im Wende-
raum abgelegt hat. Dabei muss der Tennisball auf der Schlagerbesaitung liegen.

Partner der Veranstaltung
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1.7 Dribbel-Achter-Lauf

Aufbau
Zwei Stangen werden auf der Aufschlaglinie im Abstand von 3m aufgestellt. Eine Start-/Zielstange steht in der
Mitte der Grundlinie auf dem Mittelzeichen. Ein Basketball (Minibasketball Gr. 5) liegt rechts neben der Start-

[Zielstange.
(siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der erste Laufer steht hinter dem Basketball. Er nimmt ihn auf, Iauft und dribbelt dabei eine querliegende Acht

um die beiden Stangen. Danach lauft und dribbelt er durch die beiden Stangen zur Start-/Zielstange zuriick
(links vorbei) und Gbergibt den Basketball hinter der Stange dem nachsten Laufer (siehe Skizze).

Der Ball darf beim Dribbling nicht festgehalten werden.

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen letzter Laufer als erster an der Zielstange vorbei gelaufen ist und den Bas-
ketball im Ring abgelegt hat.

ooooooo:l Team A

Materialbedarf
2 Basketballe Gr. 5

2 Markierungsstangen Team B
4 Pylonen

Partner der Veranstaltung
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2 Sprungtopf

21 Dreisprung

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, um den
Aufsprung des Springers zu markieren.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften starten auf einer Halfte des Platzes. Aus der Schrittstel-
lung (ein FuB direkt an der Absprunglinie) soll ohne Anlauf mit drei Spriingen moglichst weit gesprungen wer-
den. An der von den Schiedsrichtern markierten hintersten Aufsprungstelle springen die nachsten Kinder ab,
usw. Ist das Platzende bzw. das Sporthallenende erreicht, so wechseln die beiden Teams ihre Positionen.
Team A springt dann hinter dem Markierungsstab des Teams B und Team B hinter dem Markierungsstab des
Teams A weiter.

@) @)
00000 00000
o) O
Startlinie // 7
L o
r(:/

Materialbedarf
2 Markierungsstabe
1 Startlinie

Sieger
Die von den achten Springern erreichten Aufsprungstellen entscheiden Uber den Sieg.
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2.2 Sprung-Einbeinig

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendétigt werden zwei Startlinien und zwei Markierungsstébe, um
den Aufsprung des Springers zu markieren.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Springer der beiden Mannschaften starten auf einer Halfte des Platzes oder der Sporthalle.
Mit einem Ful} an der Linie springt der Springer ab und springt dann zwei Spriinge auf einem und dem selben
Bein (Das Sprungbein kann der Springer selber wahlen). Nachdem zweiten Sprung landet der Springer Beid-
beinig. An der von den Schiedsrichtern markierten hintersten Aufsprungstelle springen die nachsten Kinder ab,
usw. Ist das Platzende bzw. das Sporthallenende erreicht, so wechseln die beiden Teams ihre Positionen.
Team A springt dann hinter dem Markierungsstab des Team B und Team B dann hinter dem Markierungsstab
des Team A weiter.

O O
00000 00000
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Sprung 1

-

’)‘ Sgrung 2

\
A ' Landung

Materialbedarf

2 Markierungsstabe
2 Startlinien

3 Schiedsrichter

Sieger
Die von dem achten Springer erreichte Aufsprungstelle entscheiden lGber den Sieg.
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23 Wechselspriinge Staffel

Aufbau

Jeweils 2 Startlinien im Abstand von 9 m, zwischen den Startlinien sind zwei Hitchen im Abstand von 3 m
aufzustellen. Die Kinder durchspringen auf einem Bein schnellstmoglich bis in die jeweils nachsten Wechsel-
zone (Rechteck auf dem Boden) mit dem gleichen Bein(z.B. links-links-links-recht-rechts-rechts usw.), nach der
Wechselzone erfolgt der Wechsel auf das andere Bein. Dem Kind ist freigestellt, mit welchem Bein es beginnt.
Die Abstande zwischen den Wechselzonen betragen jeweils 2,5 m.

Durchfiihrung

Das Team teilt sich in jeweils vier und vier auf und stellt sich hinter den Startlinien auf. Bei Start hipft das Kind
die Strecke einmal zur anderen Seite und klatscht seine Teampartner ab, der dann wieder zurlick hiipft.

Sollte ein Kind mit dem falschen Fu den Boden beriihren, muss das Kind zurtick zur Startlinien/ letzte passierte
Wechselzone zurlickgehen. Das Kind springt in die Wechselzone, nach vorne darf sie nicht libertreten werden.
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< Startlinie 2

-
000 000
Materialbedarf
4 Startlinien
6 Wechselzonen (Mit Klebeband abkleben)
3 Helfer
Sieger

Die Mannschaft wo der letzte Springer die Ziellinie (Startlinie 1) als erster Gberquert hat.
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3 Wurftopf

31 Beidarmiges StofRen

Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt wird eine Startlinie.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Teilnehmer der beiden Mannschaften beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie.

Jeder Werfer soll den Ball aus der parallelen Fuf3stellung ohne Anlauf mit beiden Handen von der Brust aus
dem Stand nach vorne stolRen. Die Schultern bleiben bei der Ausholbewegung senkrecht zur Wurfrichtung
(keine Seitwartsdrehung des Rumpfes). An den von den Schiedsrichtern markierten Aufprallstellen der 1kg
schweren Medizinbélle werfen die nachsten Werfer in gleicher Richtung weiter, usw. Ist die Platzanlage fiir die
acht Wirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen Wirfe der Ursprungsrichtung
in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch miissen die Mannschaften A und B die Abwurfstellen

und somit die Wurfbahnen vertauschen.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe

1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

Schiedsrichterhinweis )
Nachdem der Ball die Hande verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist besonders

darauf zu achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht
gewertet. Der Nachfolgende wirft von der Aufsprungstelle, von welcher der fehlerhafte Wurf erfolgte.

Sieger
Die Aufprallstellen der Bélle des achten Werfers entscheiden Gber den Sieg.
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3.2 Seitlicher Medizinballwurf

Aufbau

Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit dem
der Landepunkt des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer beider Teams beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler

soll den Medizinball so weit wie moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiftbreiter Stellung parallel zur Linie
bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird beidarmig seitlich in Hufthéhe entweder auf der rechten oder
linken Kérperseite geworfen (Seitschockwurf). An den von den Schiedsrichtern, mittels Markierungsstaben mar-
kierten Aufprallstellen der 1kg schweren Medizinballe, werfen die Spieler in gleicher Richtung weiter. Ist die
Platzanlage fur die Wiirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen Wirfe der Ur-
sprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch missen die Mannschaften A und B
die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Bélle des letzten Werfers entscheiden Uber den Sieg.

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu
achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet.
Der Nachfolgende wirft von der Aufsprungstelle, von welcher der fehlerhafte Wurf erfolgte.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe

1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)
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3.3 Beidhandiger Medizinballwurf riickwarts tiber den Kopf

Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit dem

der Landepunkt des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer der beiden Teams beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder

Spieler soll den Medizinball so weit wie méglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiftbreiter Stellung mit dem
Ricken zur Abwurfrichtung parallel zur Linie bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird beidarmig riick-
warts Uber den Kopf geworfen (beidarmiger Schockwurf riickwarts). Der Spieler achtet auf eine gute Ganzkor-
perstreckung, die Arme sind gestreckt, die Gewichtsverlagerung erfolgt nach der Beugebewegung leicht nach
hinten. An den von den Schiedsrichtern, mittels Markierungsstaben markierten Aufprallstellen der 1kg schweren
Medizinballe, werfen die Spieler in gleicher Richtung weiter.

Ist die Platzanlage fir die Wiirfe nicht lang genug, so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen Wurfe der
Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Richtung weitergeworfen, jedoch missen die Mannschaften A und
B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen vertauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Bélle des letzten Werfers entscheiden Uber den Sieg.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe

1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

Schiedsrichterhinweis )
Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu

achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet.
Der Nachfolgende wirft von der Aufsprungstelle, von welcher der fehlerhafte Wurf erfolgte.

Partner der Veranstaltung
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3.4 Beidhandiger frontaler Medizinballwurf von unten nach oben

Aufbau
Ein besonderer Aufbau ist nicht erforderlich. Bendtigt werden eine Startlinie und ein Markierungsstab, mit dem
der Landepunkt des Medizinballes festgehalten wird.

Durchfiihrung
Die jeweils ersten Werfer beider Teams beginnen auf einer Halfte des Platzes an der Startlinie. Jeder Spieler

soll den Medizinball so weit wie moglich werfen. Dazu steht der Spieler in hiiftbreiter frontaler Stellung parallel
zur Linie bzw. zum Markierungsstab. Der Medizinball wird beidarmig von unten nach oben geworfen (beidarmi-
ger frontaler Schockwurf — Ausholen durch die gegratschten Beine). Der Spieler achtet auf eine gute Ganzkor-
perstreckung, die Arme sind gestreckt, die Gewichtsverlagerung erfolgt nach der Beugebewegung leicht nach
hinten. An den von den Schiedsrichtern, mittels Markierungsstaben markierten Aufprallstellen der 1kg schweren
Medizinballe, werfen die Spieler in gleicher Richtung weiter. Ist die Platzanlage fiir die Wirfe nicht lang genug,
so wird von den Aufprallstellen der letztmdglichen Wurfe der Ursprungsrichtung in die entgegengesetzte Rich-
tung weitergeworfen, jedoch miissen die Mannschaften A und B die Abwurfstellen und somit die Wurfbahnen
tauschen.

Sieger
Die Aufprallstellen der Bélle des letzten Werfers entscheiden Uber den Sieg.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe

1 Startlinie

2 Medizinballe (1 Kg)

Schiedsrichterhinweis

Nachdem der Ball die Hand verlassen hat, kann das Feld betreten werden. Bei dieser Ubung ist darauf zu
achten, dass sich niemand im Wurfbereich des Balles aufhalt. Ein nicht regelgerechter Wurf wird nicht gewertet.
Der Nachfolgende wirft von der Aufsprungstelle, von welcher der fehlerhafte Wurf erfolgt.
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Lauftopf

4.1 Grundliniensprint

Aufbau

An den beiden Grundlinien werden jeweils zwei Markierungskegel in der Mitte zwischen Doppel- und Einzel-
auslinie aufgestellt. In der Mitte der Grundlinie ist eine Wechselstelle zu markieren.

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten auf Kommando von der Mitte der Grundlinie. Nach einem
Lauf von der Mitte der Grundlinie zum Wendekegel rechts, um den Wendekegel herum, zum Wendekegel links,
um den Wendekegel herum und zuriick zur Mitte der Grundlinie wird an der Wechselstelle der Wechselring
(Tennisring) Ubergeben, usw.
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Materialbedarf
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Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die Zielstange umgeworfen hat.
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4.2 Facherlauf 1
Aufbau

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

Durchfiihrung

Der erste Laufer jeder Mannschaft 1auft vom Startpunkt aus so schnell wie mdglich zu Ring eins, holt den Ten-
nisball und bringt ihn in den Balleimer. Danach lauft er zu Ring zwei, usw. Nachdem er den Tennisball aus Ring
funf in den Balleimer gebracht hat, klatscht er den nachsten Laufer seiner Mannschaft ab. Dieser hat die Auf-
gabe die Bélle in der Reihenfolge eins bis fiinf wieder in die Ringe zuriickzubringen. Der nachste Laufer holt
sie erneut zuruck, usw.
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Materialbedarf

2 Markierungsstabe
1 Startlinie

10 Tennisballe

10 Ringe

2 Balleimer

2 Startlinien

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren achter Laufer alle funf Bélle in die Ringe zuriickgelegt hat und die Ziel-
stange umgeworfen hat.
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4.3 Facherlauf 2

Aufbau

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

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten auf Kommando an den Startpositionen. Jede Mannschaft
auf einem halben Tennisfeld.

Der Laufer sprintet zu Punkt eins und zurtick zum Ausgangspunkt, dann zu Punkt zwei und zum Ausgangspunkt
zurlick, usw. Wenn er von Punkt sechs zum Ausgangspunkt kommt, schlagt er den zweiten Laufer seiner Mann-
schaft ab, dieser hat die Aufgabe die Balle in der Reihenfolge eins bis sechs wieder in die Ringe zurtickzubrin-
gen. Der nachste Laufer holt sie erneut zuriick, usw.
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Materialbedarf
12 Tennisringe
12 Tennisballe
2 Balleimer

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren achter Laufer alle sechs Balle in die Ringe zuriickgelegt hat und die
Zielstange umgeworfen hat.
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4.4 Sprint im Tennisfeld

Aufbau

In der hinteren Halfte des Tennisfeldes werden pro Mannschaft jeweils vier Pylonen und zwei Malstangen in
der auf der Skizze dargestellten Weise aufgebaut. Jeder Laufer erhalt einen Wechselring (Tennisring).

Durchfiihrung

Die jeweils ersten Laufer der Mannschaften starten auf Kommando von der Start-/Ziellinie. Nach einem Lauf
von dieser Linie um den Wendekegel eins, danach Umrundung der Malstange eins, weiter um den Wendekegel
zwei, Wendekegel drei, Umrundung der Malstange zwei, dann um Wendekegel vier zuriick zur Start-/Ziellinie
wird dort der Tennisring Ubergeben usw.
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Materialbedarf
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8 Pylonen

4 Malstangen
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Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren achter Laufer zuerst die Zielstange umgeworfen hat.
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4.5 Balltransportsprint
Aufbau )
Eine Pylone (an der Spitze mit Offnung) wird kurz vor dem Netz, eine weitere auf der Aufschlaglinie, aufgestellt.

Durchfiihrung
Der jeweils erste Laufer der Mannschaften startet auf Kommando von der Grundlinie. Der Spieler lauft zur

Aufschlaglinie, nimmt dort einen Tennisball von der Pylone, 1auft weiter zum Netz, legt dort den Tennisball auf
eine leere Pylone, sprintet dann zurlick zur Grundlinie und klatscht den zweiten Staffellaufer mit der Hand ab
(linke Hand hinter der Start-/Zielstange). Der zweite lauft bis zum Netz, nimmt den Ball von der Pylone, lauft zur
Aufschlaglinie, legt den Ball auf die dortige Pylone, lauft weiter zur Grundlinie und schlagt den nachsten Laufer
ab, usw.

Team A 88 8 Team B
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Materialbedarf
2 Tennisballe

4 Pylonen

2 Malstangen

Sieger
Sieger ist die Mannschaft, deren letzter Laufer zuerst die Zielstange umgeworfen hat.
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4.6 Biathlon

Aufbau

Auf zwei nebeneinander liegenden Tennisplatzen werden an den vier 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) Tennisballen.

Durchfiihrung

Die Mannschaften stehen an ihrer Startstange. Der jeweils Erste der Mannschaften startet, um die zwei zu
laufenden Runden um das Spielfeld zu absolvieren. Nach der letzten Runde gelangt er, nach Passieren des
Wendepunktes, zum Abwurfpunkt. Dort miissen von ihm vier Bélle in den Behalter geworfen werden. Springt
der Ball nach dem Treffen des Behalters wieder aus diesem heraus, so zahlt dieser Wurf als Treffer. Trifft ein
Ball nicht in den Behalter, muss fir jeden dieser Balle eine Strafrunde gelaufen werden. Haben alle Balle ge-
troffen oder sind die Strafrunden gelaufen, kehrt der Laufer zu seiner Mannschaft auf dem kirzesten Weg
zuriick und schickt den nachsten durch Abklatschen der linken Hand neben der Startstange auf die Reise.
Strafrunde: Nachdem die vier Bélle geworfen wurden, wird vom Abwurfpunkt um den Netzpfosten zum gegen-
Uberliegenden Netzpfosten und wieder zum Abwurfpunkt zurlick gelaufen.

A A i

Materialbedarf

32 Tennisballe

1 kleiner Turnkasten
1 Balleimer

4 Pylonen

2 Malstangen
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Sieger

Gewonnen hat die Mannschaft, deren achter Laufer die Aufgabe zuerst erfiillt hat und die Startstange umge-
worfen hat.
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4.7 Vier-Ecken-Lauf

Aufbau

In den vier Eckpunkten des Tennisfeldes (Einzelfeld) werden vier Tennisschlager, jeweils mit dem Griff, zum
Eckpunkt gelegt. Ein finfter Schlager wird in der Spielfeldmitte platziert. Der Griff dieses Schlagers zeigt zum
Netz. Auf diesen Schldger werden vier Tennisbélle gelegt.

Durchfiihrung
Start: der erste Laufer der beiden Teams startet auf Hohe der Aufschlaglinie hinter der Seitenlinie des Doppel-

feldes rechts neben der Start-/Zielstange. Er lauft zunachst zum Schlager in der Spielfeldmitte, holt einen Ten-
nisball und legt ihn auf den Schlager (1) ab. Der Ball muss auf dem Schlager liegen, bevor der nachste Ball aus
der Mitte geholt und auf den nachsten Schilager (2) in einer Ecke gelegt wird. Nachdem der Laufer alle vier
Tennisballe in der Reihenfolge eins bis vier abgelegt hat, sprintet er an den Startpunkt und klatscht den nachs-
ten Laufer (linke Hand) seines Teams ab. Dazu steht der nachste Laufer rechts neben der Start-/Zielstange.
Seine linke Hand befindet sich auf der linken Seite der Stange. Der zweite Laufer hat die Aufgabe, die Balle
jeweils einzeln und hintereinander in der Reihenfolge vier zu eins auf den Schiager in der Spielfeldmitte zuriick-
zubringen. Der dritte Laufer holt die Bélle wieder in die Mitte zurlick und der vierte Laufer bringt sie wieder in
die Ecken.

Team A
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Team B
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Materialbedarf . Q‘_
8 Tennisballe

10 Tennisschlager
2 Malstangen

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen achter Laufer alle vier Balle auf die Schlager zurlickgelegt und die

Zielstange umgeworfen hat.
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4.8 Achterlauf

Aufbau

Zwei Pylonen werden auf der Aufschlaglinie im Abstand von 3m aufgestellt. Eine Start-/Zielstange steht in der
Mitte der Grundlinie auf dem Mittelzeichen. Ein Medizinball (1kg) liegt rechts neben der Stange. (siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der erste Laufer steht hinter dem Medizinball. Er nimmt ihn auf und lauft eine querliegende Acht um die beiden

Pylonen. Danach lauft er durch die beiden Pylonen zur Start-/Zielstange zuriick und Gbergibt hinter der Stange
den Medizinball dem nachsten Laufer (siehe Skizze).
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2 Malstangen

Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen letzter Laufer als erster an der Zielstange vorbei gelaufen ist und den Medi-

zinball auf den Ring abgelegt hat.
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4.9 Hole und bringe den Ball

Aufbau

An drei hintereinander liegenden Positionen (Mittelinie, Eckpunkt Einzellinie und Eckpunkt Doppellinie) werden
Markierungsteller platziert. In den Ecken des Doppelfeldes befindet sich ein umgekehrter Deckel eines Ballei-
mers. Vor dem Start des ersten Laufers wird auf jeden Markierungsteller ein Tennisball abgelegt.

Durchfiihrung

Der Start des ersten Laufers erfolgt aus der Schrittstellung hinter der Seitenauslinie des Doppelfeldes links bzw.
rechts neben der Start-/Zielstange. Der erste Laufer holt nacheinander jeweils einzeln den Tennisball von dem
Markierungsteller und legt ihn auf den Balleimerdeckel ab. Nachdem er alle drei Bélle geholt und abgelegt hat,
klatscht er den nachsten Laufer ab (rechte bzw. linke Hand hinter der Startstange). Der nachste Laufer des
Teams bringt jeden Tennisball einzeln und nacheinander wieder zuriick auf die Markierungsteller. Danach
klatscht er den nachsten Laufer ab. Der dritte Laufer holt wiederum die Balle zum Balleimerdeckel. SchlieRlich
bringt der vierte Laufer die Tennisballe wieder zuriick auf die Markierungsteller. Die Tennisballe miissen in der
Reihenfolge der platzierten Markierungsteller geholt und gebracht werden.

Die Tennisballe missen auf dem Balleimerdeckel liegen. Ebenso missen die Tennisballe auf den Markierung-
stellern liegen. Daneben liegende Balle miissen von dem jeweiligen Laufer wieder auf den Markierungsteller
bzw. Balleimerdeckel gelegt werden. Erst danach darf er seinen Lauf fortsetzen.
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Sieger
Gewonnen hat das Team, dessen vierter Spieler alle vier Balle auf den Markierungstellern abgelegt und die
Zielstange umgeworfen hat.
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410 T-Run

Aufbau

Auf Mitte der Grundlinie wird ein Balleimer gestellt. An den beiden Eckpunkten des Einzelspielfeldes und an
dem Mittelpunkt der beiden Aufschlagfelder wird jeweils ein Tennisball auf eine Markierungsscheibe gelegt
(siehe Skizze).

Durchfiihrung
Der erste Laufer des Teams steht in der Ausgangsposition rechts neben der Start-/Zielstange. Er muss
folgende Aufgabe l6sen:
Von der Ausgangsposition in die linke Spielfeldecke laufen
Ballaufnahme
Zuruck zur Ausgangsposition
Ballablage in den Balleimer
Nach vorne zum T-Linienkreuz laufen
Ballaufnahme und zuriick zur Ausgangsposition
Ballablage in den Balleimer
Lauf in die rechte Spielfeldecke und Ballaufnahme
Zuruck zur Ausgangsposition und Ballablage
10 Abklatschen der linken Hand des nachsten Laufers seitlich neben der Start-/Zielstange.
Der zweite Laufer des Teams bringt die Bélle jeweils einzeln in folgender Reihenfolge zu den Markierungen
zurlck:
1. Ball auf die Markierung in der linken Spielfeldecke
2. Ball auf die Markierung auf dem T-Linienkreuz
3. Ball auf die Markierung in der rechten Spielfeldecke
4. Abklatschen der rechten Hand des dritten Laufers.
Der dritte Laufer holt die Balle, wie der erste Laufer, wieder in den Balleimer zuriick. SchlieBlich bringt der vierte
Laufer die Balle, wie der zweite Laufer, wieder zu den Markierungen zurick.

CoONOOOA®LN =

Sieger
Gewonnen hat die Mannschaft, deren letzter Laufer zuerst die Zielstange umgeworfen hat.

Partner der Veranstaltung
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Teil C: DTB-Talent Performance Test - Testmanual

Einheitliche zentrale Leistungsdiagnostik
fur die Altersklasse U11 als Bestandteil des DTB-Talent Cups

Inhalt
Vorbemerkungen und Zielsetzungen

Allgemeine Testorganisation

Anleitung zur Durchfiihrung der Einzeltests

Station 1: Korpermalde

Station 2: Schnelligkeit
Tapping Test
Linearsprint

Richtungswechselsprint

Station 3: Sprungfahigkeit
Standweitsprung

Counter Movement Jump

Station 4: Wurfqualitat
Ballwurf Test
Medizinball Wurf
Normwerte
Literatur
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Vorbemerkungen und Zielsetzungen

Der Deutsche Tennis Bund verfolgt ein dreistufiges, modulares Konzept der Leistungsdiagnostik mit
gezielt ausgerichteten Testbatterien fiir unterschiedliche Altersklassen und Kaderniveaus. Der DTB-Ta-
lent Performance Test bildet die erste Stufe im dreistufigen Modell der Leistungsdiagnostik (LDU) des
DTB und dient der friihen Talentidentifikation.

Er wird als fester Bestandteil in der Vorrunde des DTB Talent Cups in der Altersklasse U11 mit den von
den Landesverbdnden nominierten Kindern durchgefiihrt. Der Test findet einmal pro Jahr beim DTB-
Talent Cup statt. Die Ergebnisse des Talent-Performance Tests flieRen nach einem festgelegten Schlis-
sel als Teamscore in die Teamwertung des DTB Talent Cups ein. Sie werden aber zusatzlich auch

individuell fur alle Kinder ausgewertet und mit altersentsprechenden Referenzwerten verglichen.

Die Testziele sind altersentsprechend ausgerichtet und beinhalten die motorische Fahigkeiten in den
Bereichen Schnelligkeit, Sprungfahigkeit und Wurfqualitat. Zusatzlich werden anthropometrische Daten
zu den Kérpermalen erhoben. Fir die Durchfiihrung der Tests werden nur wenige Messgerate bendtigt,
so dass einige Test auch leicht modifiziert im Heimtraining durchgefiihrt werden kénnen. Somit besteht
fur Vereine und Verbande die Mdglichkeit weitere Kinder zu testen und deren Ergebnisse zu verglei-
chen. Da die Testbatterie Schnittmengen zum DTB-Performance Test (zweite Stufe im dreistufigen Mo-

dell) aufweist, kdnnen die Daten wahrend der gesamten Talententwicklung verfolgt werden.

Testorganisation

Die Durchfiihrung des DTB-Talent Performance Tests findet im Rahmen des DTB Talent Cups statt, der
als Teamwettbewerb zwischen den Landesverbanden ausgetragen wird. Aufgrund der Vielzahl an Wett-
bewerben (allgemeinmotorische Spielformen und tennisspezifische Wettkdmpfe), die mit zahlreichen
Kindern unter variablen Zeit- und infrastrukturellen Rahmenbedingungen durchgefiihrt werden, ist ein
standardisierter Ablauf der Leistungsdiagnostik nur schwer realisierbar. Da die Zielsetzung auf dieser
friihen Entwicklungsstufe darin besteht, erste grundsatzliche Hinweise flr die Talentidentifikation zu er-
halten, ist eine vollstédndige Standardisierung nicht zwingend erforderlich. Trotzdem versuchen die Test-

organisatoren den folgenden Idealablauf der Einzeltests gruppiert auf 4 Stationen sicherzustellen:

1. KorpermaRe (Gewicht, KorpergroRe, Sitzgrofe)

2. Schnelligkeit (Tapping Test, Linearsprint, Richtungswechselsprint)
3. Sprungfahigkeit (Counter Movement Jump, Standweitsprung)

4. Wurfqualitit (Ballwurf Test, Medizinball Wurf)

40
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Anleitung zur Durchfiihrung der Einzeltests

STATION 1: Korpermalle (ohne Einfluss auf die Wertung beim Talent Cup)

Testbeschreibung
KorpergroRe, Korpergewicht und Sitzgrofe werden erfasst. Aus den Daten wird das biologische Alter
bestimmt (Mirwald et al. 2002). Die Messung erfolgt in kurzer Hose, T-Shirt und ohne Schuhe.

KorpergroéRe: Die Testperson steht riicklings mit geschlossenen FilRen auf dem Stadiometer. Der Test-
leiter legt den Schieber auf den héchsten Punkt des Kopfes senkrecht (90°) zum Stadiometer und liest
die Kérperhohe ab.

SitzgroRe: Die Testperson sitzt mit geradem Riicken auf einer Sitzflache, so das Gesal, Rumpf, Schul-
tern und Kopf Kontakt zum Stadiometer haben. Der Testhelfer legt den Schieber auf den h6chsten Punkt
des Kopfes senkrecht (90°) zur Wand und liest die Sitzgrofie der Person ab. Die Hohe der Sitzflache
wird subtrahiert.

Koérpergewicht: Die Testperson steht aufrecht und ruhig auf der Waage.

Messinstrumentarien
Geeichte elektronische digitale Personenwaage, Stadiometer, Maltband, Zollstock, Peilwinkel, Klebe-
band

Parameter/MessgroRen

KorpergroRe [cm] und Korpergewicht [kg]

SitzgréRe [cm] und Beinlange (Differenz zwischen Korpergrofie und SitzgrofRe) [cm, %]
Entwicklungsstatus (Age of Peak Height Velocity, APHV)

Entwicklungsstatus/biologisches Alter

Das biologische Alter wird aus den oben beschriebenen Parametern gemaR Mirwald et al. (2002) be-
rechnet. Es ist definiert als die Zeit in Jahren bis bzw. nach Erreichen des schnellsten LAngenwachstums
(Age of Peak Height Velocity, APHV). Die berechnete Differenzzeit zum APHV wird zur biologischen
Durchschnittsreife chronologisch Gleichaltriger relativiert. Ergibt sich ein hier Unterschied von uber ei-
nem Jahr, spricht man von einem friih- oder spatentwickelten Kind.

Partner der Veranstaltung
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DTB Talent Cup

STATION 2: Schnelligkeit

Tapping Test

Testbeschreibung

Die Testperson steht in Kauerstellung mittig auf der Messplattform. Die Hande liegen seitlich an den
Huften. Der Testleiter leitet durch gezielte Kommandos den Start der Messung ein. Die Aufgabe fiir die
Testperson besteht darin, auf der Messplattform mit maximaler Schrittfrequenz so viele Ful3kontakte
wie maoglich in einem Zeitraum von 3s zu realisieren. Die Anzahl der registrierten FulRkontakte pro Se-
kunde [Hz] wird als Tapping-Frequenz registriert. Jeder Proband absolviert nach einem Vorversuch zwei
Wertungsdurchgange.

Testvorbereitung
Die Testperson ist angemessen aufgewarmt. Der Testleiter gibt eine standardisierte Testanweisung.

Messinstrumentarien
Mobile Messplattform, Software und PC zur Ansteuerung und Messwerterfassung

Parameter/MessgroRen
Mittlere Tapping-Frequenz [Hz] im 3s Messintervall (Messgenauigkeit 0,1 Hz)

Wertung im Talent Cup
Addition der Einzelwerte ergeben einen Teamscore, der durch die Anzahl der Kinder geteilt wird. Das
Team mit der héchsten Frequenz gewinnt.

Partner der Veranstaltung
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Individualwertung
Die Einzelwerte jedes einzelnen Kindes flieBen in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.

STATION 2: Schnelligkeit

Linearsprint

Testbeschreibung

Die Testperson nimmt in aufrechter Schrittstellung eine Startposition mit der vorderen Ful3spitze hinter
einer Linie ein, die genau 0,5m hinter der Startlichtschranke auf dem Boden markiert ist. Der Start erfolgt
selbststandig und ohne Startkommando. Dabei beschleunigt die Testperson ohne Auftaktbewegung
oder Versetzen der FiRe vom ersten Schritt an maximal nach vorne und absolviert schnellstmdglich
eine Laufstrecke von 20m. In genau 5m, 10m und 20m Abstand von der Startlichtschranke sind weitere
Lichtschranken zur Registrierung von Zwischenzeiten und Endzeit ausgerichtet. Jedes Kind absolviert
einen Wertungsdurchgang. Die Teams starten jeweils abwechselnd.

Testvorbereitung

Die Laufstrecke wird entlang der Seitenauslinie eines Tennisplatzes am Spielfeldrand oder zwischen
zwei Spielfeldern eingerichtet. Mit MalRband und Klebeband werden Startposition (-0,5m), Startlinie
(Om), sowie die Messpunkte (5m, 10m, 20m) prazise vermessen und markiert und die Lichtschranken
in 0,5-0,8 m Bodenhdhe positioniert. Ein ausreichend groRer Auslauf wird gewahrleistet. Eine standar-
disierte Erwarmung und Sprintvorbereitung gehen dem Test voraus.

Partner der Veranstaltung
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DTB Talent Cup

Messinstrumentarien
Lichtschrankensystems mit vier funkgesteuerten Doppel-Lichtschranken auf Stativen mit Steuermodul

zur Zeitmessung.

Parameter/MessgroRen
Bestzeiten Uber 5m, 10m und 20m

Wertung im Talent Cup

Die Addition der Einzelwerte der 20m Zeiten ergeben einen Teamscore, der am Ende gewertet wird.
Das Team mit der niedrigsten Gesamtzeit gewinnt. Die Zwischenstande werden zur Motivation bekannt
gegeben.

Individualwertung
Die Linearsprintleistung jedes einzelnen Kindes flief3t in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.
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STATION 2: Schnelligkeit

Richtungswechselsprint

Testbeschreibung

Die Testperson steht in Grundstellung ohne Schlager 0,65m lateral links von der Mittellinie des Spielfel-
des. Die Fu3spitzen zeigen dabei entweder in Richtung Netz oder zur Grundlinie. Die Testperson muss
nach dem Start je nach Ausrichtung schnellstmdglich die Doppelauslinie mit dem rechten/linken Fu®
berihren (offene Schrittstellung), nach einem Richtungswechsel sofort zur gegeniiberliegenden Seite

Partner der Veranstaltung
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DTB Talent Cup

sprinten, dort mit dem linken/rechten Fuf} die Doppelauslinie beriihren (offene Schrittstellung) und nach
diesem zweiten Richtungswechsel einen Antritt zurtick Gber die Mittellinie absolvieren. Zu Beginn wird
die zunachst getestete Richtung ausgelost. Anschlieend dreht sich die Startposition um 180° und der
Start wird aus Sicht der Testperson zur anderen Seite durchgefiihrt. Somit wird die Richtungswechsel-
fahigkeit gleichermafen zur Vorhand- und Riickhandseite Uberprift. Nach einem Probeversuch wird ein
Wertungsdurchgang durchgefihrt.

Testvorbereitung

Mit Klebeband werden die benétigten MaRe am Boden gekennzeichnet. 0,65m entfernt von der Mitte
des Spielfeldes wird die Startlinie markiert. Die Doppel-Lichtschranken stehen exakt auf der Mittellinie
des Spielfeldes und auf den Seitenauslinien des Einzelfeldes. Der Test wird Ublicherweise nach dem
Linearsprint durchgefiihrt, ein zusatzliches Warm-up ist nicht erforderlich.

Messinstrumentarien
Die Messung erfolgt mittels eines Lichtschrankensystems mit zwei funkgesteuerten Doppel-Lichtschran-
ken auf Stativen mit dazugehoérigem Steuermodul.

Parameter/MessgroRen
Bestzeiten fir den Richtungswechsel auf der VH- und RH-Seite (Wendezeit) sowie Gesamtzeit in [s],
Messgenauigkeit 0,01s

Wertung im Talent Cup

Alle Kinder der gegeneinander antretenden Teams absolvieren zunachst abwechselnd einen Versuch
in die ausgeloste Richtung. AnschlieRend wird nach dem gleichen Prinzip fir die zweite Laufrichtung
verfahren. Bei einer ungiltigen Ausfiihrung erfolgt eine Zeitstrafe von 2s, die auf die gemessene Zeit
addiert wird. Die Addition der einzelnen Zeiten ergibt einen Teamscore, der am Ende gewertet wird.
Das Team mit der niedrigsten Gesamtzeit gewinnt. Die Zwischenstande werden zur Motivation bekannt
gegeben.

Individualwertung
Die Laufleistung jedes einzelnen Kindes flieRt in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.

Wartebereich
Team A

Wartebereich
Team B

A —
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STATION 3: Sprungfahigkeit

Counter Movement Jump

Testbeschreibung

Die Testperson steht aufrecht mit gestreckten Beinen auf der Messplattform, die Hande liegen seitlich
an den Huften. Der Sprungauftakt erfolgt durch eine schnelle Abwartsbewegung in die Kniebeuge, un-
mittelbar gefolgt von einer explosiven Aufwartsbewegung mit maximaler Kniestreckung. Wéahrend der
Flugphase und auch bei der Landung sollten die Beine weitestgehend gestreckt bleiben. Jedes Kind
absolviert einen Vorversuch und drei Wertungsversuche.

Testvorbereitung

Die Testperson ist angemessen aufgewarmt. Der Testleiter gibt eine standardisierte Testanweisung und
weist speziell daraufhin, dass bei der Landung die Beine nicht gebeugt sein dirfen.

Messinstrumentarien
Mobile Messplattform, Software und PC zur Ansteuerung, Messwerterfassung und Berechnung der
Sprunghthe nach dem Flugzeitverfahren.

Parameter/MessgroRen
Flugzeit [ms] und daraus berechnete maximale Sprunghéhe [cm] (Messgenauigkeit 0,1 cm)

Wertung im Talent Cup
Jedes Kind absolviert drei Wertungsversuche, die mit kurzen Pausen hintereinander durchgefihrt wer-
den. Der jeweilige Bestwert wird fiir den Talent Cup sowie die LDU verwendet. Die Addition der Einzel-
werte ergeben einen Teamscore, der durch die Anzahl der Kinder geteilt wird. Das Team mit dem hdchs-
ten Durchschnitt gewinnt.

Individualwertung
Der beste Sprung jedes einzelnen Kindes flie3t in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.
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DTB Talent Cup

STATION 3: Sprungfahigkeit
Standweitsprung

Testbeschreibung

Die Testperson steht in aufrechter Position etwa schulterbreit mit den FuR3spitzen genau an der Nulllinie.
Nach vorangegangener Ausholbewegung mit Armeinsatz besteht die Aufgabe darin, beidbeinig maxi-
mal weit nach vorne zu springen und sicher zu landen. Bei der beidbeinigen Landung durfen die Hande
zum Abfangen nach vorne verwendet werden unter der Voraussetzung, dass die FlRe sich nach der
Landung nicht mehr bewegen. Alle anderen Ausfiihrungen sind nicht gestattet. Die Entfernung in [cm]
wird an der hinteren Ferse gemessen. Nach einem Vorversuch erfolgen zwei Wertungsdurchgange, der
bessere Versuch wird gewertet.

Testvorbereitung
Ein MaRband wird auf dem Boden mit Klebeband fixiert. Als Nulllinie kann eine der Spielfeldlinien ver-
wendet werden.

Messinstrumentarien
MaRband, Peilstab

Parameter/MessgroRen
maximale Sprungweite [cm], Messgenauigkeit 1cm

Wertung im Talent Cup
Jedes Kind absolviert zwei Wertungsversuche, die mit kurzen Pausen hintereinander durchgefiihrt wer-
den. Der jeweilige Bestwert wird fiir den Talent Cup sowie die LDU verwendet. Die Addition der Einzel-
werte ergeben einen Teamscore, der durch die Anzahl der Kinder geteilt wird. Das Team mit dem hdchs-
ten Durchschnitt gewinnt.

Individualwertung
Der beste Sprung jedes einzelnen Kindes flie3t in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.
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STATION 4: Wurfqualitat

Ballwurftest

Testbeschreibung

Die Testperson steht in Schrittstellung mit einem Fuf3 an der T-Linie. Es darf kein Anlauf genommen
werden, eine Auftaktbewegung des Oberkdrpers ist gestattet. Das Testziel besteht darin einen normalen
Tennisball so schnell wie méglich auf ein Ziel zu werfen. Nach dem Wurf ist es erlaub sich mit einem
FuR im Feld abzufangen. Mittels Radarpistole wird die maximale Fluggeschwindigkeit des Balles ermit-
telt. Jedes Kind absolviert drei maximale Wirfe. Der jeweils beste Wurf wird gewertet, Wiirfe auRerhalb
des Zielfeldes werden nicht gewertet. Streift der Ball das Zielfeld wird der Versuch als gliltig gewertet.

Testvorbereitung

Es wird an der T-Linie ein Wurfkorridor von 1m Breite mittels Klebestreifen auf dem Boden markiert. Auf
Hohe des Netzes wird eine Zielplane (GroRe der Zielflache?) platziert. Eine Radarpistole wird auf einem
Stativ in 2,0 m Héhe und 3m hinter der Testperson exakt in Richtung der Zielplane ausgerichtet. Die
Testanweisung lautet: “Wirf einen Ball so hart wie moglich auf die Zielflache®.

Messinstrumentarien
Radarmessgerat, Hochstativ (3m), Tennisballe, Klebeband, Zielplane

Parameter/MessgroRen
Maximale Wurfgeschwindigkeit (n=1) [km/h], Messgenauigkeit 1 km/h

Wertung im Talent Cup

Jedes Kind absolviert in kurzer Folge drei maximale Wiirfe. Der jeweils beste Wurf wird gewertet, Wirfe
aulRerhalb des Zielfeldes werden nicht gewertet. Streift der Ball das Zielfeld ist der Versuch gliltig. Die
Addition der Einzelwerte ergeben einen Teamscore, der durch die Anzahl der Kinder geteilt wird. Das
Team mit dem hoéchsten Durchschnitt gewinnt.

Individualwertung
Der beste Wurf jedes einzelnen Kindes flief3t in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.
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STATION 4: Wurfqualitat
Medizinballwurf

Testbeschreibung

Die Testperson hat die Aufgabe einen 1kg schweren Medizinball mit beiden Handen tber Kopfhdhe
maximal weit zu werfen. Die Kinder stehen in hiftbreiter Stellung mit den FuRspitzen unmittelbar hinter
der Grundlinie frontal zur Wurfrichtung. Der Abwurf erfolgt mit einer freigestellten Auftaktbewegung beid-
armig oberhalb des Kopfes. Ein Abfangen mit einem Ful® vor der Abwurflinie ist erlaubt, solange ein
Fufd hinter/iber der Grundlinie verbleibt. Jedes Kind absolviert zwei Wirfe. Der beste Wurf wird gewer-
tet.

Testvorbereitung
Ein MaRband wird auf dem Boden mit Klebeband fixiert. Als Nulllinie kann eine Linie der Spielfeldes
verwendet werden. Die Wurfrichtung sollte méglichst entlang des MaRbandes erfolgen.

Messinstrumentarien
Medizinball 1kg, Mafiband, Peilstab

Parameter/MessgroRen
Maximalweite [cm], Messgenauigkeit 5 cm

Wertung im Talent Cup

Jedes Kind absolviert in kurzer Folge zwei Wirfe. Der beste Wurf wird fiir das Team gewertet. Die
Addition der Einzelwerte ergeben einen Teamscore, der durch die Anzahl der Kinder geteilt wird. Das
Team mit dem héchsten Durchschnitt gewinnt.

Individualwertung
Der beste Wurf jedes einzelnen Kindes flief3t in ein leistungsdiagnostisches Individualprofil ein.

Partner der Veranstaltung
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Normwerte

Reprasentative Normwerte sind unentbehrliche Grundlage fir eine objektive individuelle Leistungsbe-
urteilung. Fir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests liegen Datenséatze fur 10- und 11-
jahrige Kinder vor, so dass aussagekraftige Vergleiche gezogen werden kénnen. Uber diesen Link be-
steht Zugang zu einer Kurziibersicht aller Normprofile. Alternativ kann auch der folgende QR-Code ge-
scannt werden, um zu den aktuellen Normwerten zu gelangen:

-
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Nachfolgend ist die beispielhafte Darstellung der Normwerte von den jingsten Madchen und Jungen
prasentiert, eingeteilt nach dem chronologischen Alter <10 Jahre, 10,0-10,5 Jahre und 10,5-11,0 Jahre
(Tabellen 1-6). Diesen Tabellen sind die Perzentilwerte fir jeden Einzeltest zu entnehmen. Um bei-
spielsweise bei den Jungen im Alter von unter 10 Jahren zu den besten 10 Prozent zu gehoéren (90%
Perzentil) ist eine Laufleistung im 20m Sprint von mindestens 3,49s bei den Jungen und von 3,53s bei
den Madchen erforderlich. In der folgenden Tabelle werden alle Mittelwerte und Perzentilwerte fiir beide
Geschlechter ausgewiesen.

Partner der Veranstaltung
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Altersklasse: < 10 Jahre (mannlich) n=94
Prozentrang GroRe Sp it Gewicht BMI Rumpfbeug Schult Handkraft Liegestiitz Riicken Test
[%] [cm] [cm] [kal [ka/m?] [cm] D [cm] [ND [em]| D [kg] [ND [kg] [n] [n]
Mittelwert 139,1 135,8 31,7 16,3 1,0 18 14 18 16 16 14
10% 130,7 127,8 25,7 14,6 -9.3 28 21 14 12 5 2
20% 133.1 129,0 27,8 14,9 -3,0 23 19 16 13 9 5
30% 135,2 131,3 29,4 15,3 -1,0 21 17 16 14 12 10
40% 137,56 133,0 30,3 15,7 0,0 19 14 17 14 14 13
50% 140,1 135,0 31,1 16,1 2,0 18 12 18 15 16 16
60% 141,5 137,0 32,0 16,4 3,0 16 12 18 16 17 18
70% 143,6 140,5 33,8 16,8 4,0 15 10 19 18 20 19
80% 1443 142,5 35,5 17,2 6,0 13 9 20 19 21 21
90% 146.4 145.0 37.3 18.3 8.0 10 7 22 20 27 24
Prozentrang Tappi C-Mov t Standweit Rep. Jumps Medizinball Weitwurf Aufschlag Test
Frequenz Jump Sprung Effizienz Uberkopf Vorhand Riickhand Mittelwert Max
[%] [Hz] [cm] [cm] [Index] [cm] [cm] [cm] [km/h] [km/h]
Mittelwert 10,2 26,2 163 1,21 447 575 539 97 105
10% 9,0 21,2 144 0,89 333 452 412 80 90
20% 9.3 23,1 150 1,00 376 506 462 90 99
30% 9,7 24,0 155 1,05 390 540 500 94 101
40% 10,0 25,3 160 1,11 410 560 512 96 103
50% 10,3 26,3 163 1,19 445 575 535 98 107
60% 10,3 26,7 165 1,26 470 594 565 101 109
70% 10,7 27,9 170 1,33 507 611 580 105 111
80% 11,0 29,3 176 1,44 540 650 620 107 114
90% 11,5 311 180 1,60 595 694 657 111 117
Prozentrang Linearsprint Richtungswechselsprint Hit & Turn Test YoYo-R 1
5m 10m 20m VH Wende VH G t RH Wende RH G t Di: Di:
[%] [s] Is] Is] Is] Is] Is] Is] [m] [m]
Mittelwert 1,23 2,12 3,76 1,08 6,22 1,11 6,27 1095 610
10% 1,32 2,26 4,04 1,23 6,70 1,22 6,66 521 348
20% 1,29 2,22 3,91 1,19 6,51 1,19 6,53 672 416
30% 1,27 2,18 3,88 1,14 6,40 1,16 6,44 911 480
40% 1,25 2,16 3,82 1,11 6,33 1,14 6,35 1055 520
50% 1,22 2,13 3,77 1,08 6,21 1,12 6,26 1207 560
60% 1,21 2,09 3,72 1,04 6,13 1,09 6,16 1257 600
70% 1,19 2,06 3,63 1,00 6,04 1,06 6,05 1371 676
80% 1,17 2,02 3,56 0,98 5,98 1,05 5,98 1483 784
90% 1,14 1,95 3,49 0,94 581 0,99 5.89 1582 1000

Tab. 1: Normwerte fiir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests flir Jungen <10 Jahre

Partner der Veranstaltung
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Altersklasse: 10.0 - 10.5 Jahre (ménnlich) n =109
Prozentrang GroRe Spannweite Gewicht BMI Rumpfbeuge Schulter Handkraft Liegestiitz Riicken Test
[%] [em] [cm] [ka] [ka/m?] [cm] D [cm] |ND [cm]{ D [kg] | ND [kg] [n] [n]
Mittelwert 143,4 1411 37,8 18,4 1,6 16 12 21 18 17 16
10% 136,5 133,7 30,4 15,4 7,2 26 17 16 14 8 7
20% 139,2 136,0 31,7 15,8 -2,0 21 16 18 15 10 9
30% 140,6 138,6 32,6 16,1 0,0 18 14 19 16 11 11
40% 142,0 139,56 33,0 16,4 1,0 16 12 20 17 14 14
50% 143,6 141,0 34,0 16,6 2,0 15 11 21 18 16 16
60% 144,7 142,1 35,0 16,9 3,0 14 10 21 19 19 18
70% 145,9 143,9 36,0 17,3 4,0 12 8 23 20 21 20
80% 147,8 145,5 38,1 17,6 6,0 11 7 24 20 24 25
90% 151.0 148.1 41,2 18.5 7.8 9 4 26 22 27 28
Prozentrang Tapping C-Mov t Standweit: Rep. Jumps Medizinball Weitwurf Aufschlag Test
Frequenz Jump Sprung Effizienz Uberkopf Vorhand Riickhand Mittelwert Max
[%] [Hz] [cm] [cm] [Index] [cm] [cm] [cm] [km/h] [km/h]
Mittelwert 10,6 27,7 172 1,32 488 637 615 109 115
10% 9,3 23,3 155 0,98 372 520 505 94 103
20% 10,0 24,2 160 1,11 428 550 530 99 106
30% 10,3 25,6 165 1,19 456 595 573 103 110
40% 10,4 26,3 167 1,26 480 610 590 106 114
50% 10,7 27,6 171 1,31 510 630 610 110 116
60% 11,0 28,5 175 1,36 522 655 625 112 117
70% 11,0 29,2 180 1,46 540 678 655 116 120
80% 11,3 30,7 185 1,52 566 710 700 118 124
90% 114 333 189 1,72 613 765 745 123 130
Prozentrang Linearsprint Rick hselsprint Hit & Turn Test| YoYo-R1
5m 10m 20m VH Wende VH Gesamt RH Wende RH Gesamt Distanz Distanz
[%] Is] Is] Is] Is] [s] Is] [s] [m] [m]
Mittelwert 1,20 2,07 3,67 1,06 6,11 1,07 6,12 1430 783
10% 1,28 2,20 3,89 1,26 6,52 1,20 6,44 806 480
20% 1,27 2,16 3,84 1,18 6,33 1,16 6,27 1053 544
30% 1,24 2,12 3,76 1,10 6,20 1,13 6,19 1207 672
40% 1,22 2,08 3,69 1,07 6,15 1,09 6,14 1388 720
50% 1,20 2,06 3,66 1,05 6,08 1,09 6,07 1591 780
60% 1,19 2,04 3,64 1,03 6,00 1,05 6,04 1624 832
70% 1,17 2,02 3,59 1,00 5,96 1,03 5,97 1673 880
80% 1,15 1,99 3,54 0,95 5,89 0,98 5,92 1772 1008
90% 1,12 1,96 3,47 0,91 578 0,93 584 1810 1120

Tab. 2: Normwerte fiir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests flir Jungen 10-10,5
Jahre

Partner der Veranstaltung
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Altersklasse: 10.5 - 11.0 Jahre (ménnlich) n =242
Prozentrang GroRe Spannweite Gewicht BMI Rumpfbeuge Schulter Handkraft Liegestiitz Riicken Test
[%] Jem] [cm] [ka] [kg/m?] [cm] D [cm] [ND [cm]| D [kg] [ND [ka] [n] [n]
Mittelwert 146,5 144,3 36,3 16,8 1,6 16 12 22 19 18 20
10% 138,9 136,0 30,4 15,1 6,5 24 20 18 15 6 8
20% 141,7 138,0 32,0 15,6 -3,0 21 18 19 16 10 13
30% 143,2 140,2 33,2 16,0 0,0 19 14 20 17 12 16
40% 144,5 143,0 34,4 16,2 1,0 18 13 21 18 15 18
50% 147,0 144,9 35,8 16,5 2,0 17 12 22 19 17 22
60% 148,3 146,4 371 16,9 4,0 14 10 23 19 20 23
70% 149,5 148,1 38,3 17,3 5,0 12 8 24 20 23 25
80% 150,6 150,0 40,1 17,9 6,0 10 7 25 21 25 27
90% 153.9 153.0 432 194 9.0 8 4 26 23 30 34
Prozentrang Tapping C-Mov t Standweit: Rep. Jumps Medizinball Weitwurf Aufschlag Test
Frequenz Jump Sprung Effizienz Uberkopf Vorhand Riickhand Mittelwert Max
[%] [Hz] [cm] [cm] [Index] [cm] [cm] [cm] [km/h] [km/h]
Mittelwert 10,9 28,1 176 1,28 539 697 660 113 120
10% 9,3 23,2 160 0,96 455 595 545 99 107
20% 10,0 24,4 165 1,05 480 620 590 105 113
30% 10,3 25,9 170 1,12 505 650 611 109 115
40% 10,7 27,1 173 1,19 520 680 640 112 118
50% 11,0 28,3 175 1,26 540 700 660 114 120
60% 11,0 29,1 178 1,34 575 717 685 117 123
70% 11,3 30,0 182 1,42 610 735 709 119 126
80% 11,7 31,4 186 1,52 630 770 730 122 128
90% 12,3 33,2 191 1,60 665 810 768 126 132
Prozentrang Linearsprint Richtt hselsprint Hit & Turn Test| YoYo-R1
5m 10m 20m VH Wende VH Gesamt RH Wende RH Gesamt Distanz Distanz
%] Is] Is] Is] Is] Is] Is] Is] [m] [m]
Mittelwert 1,18 2,04 3,61 1,02 5,99 1,05 6,00 1448 844
10% 1,27 2,16 3,82 1,18 6,33 1,20 6,34 845 400
20% 1,24 2,12 3,74 1,13 6,21 1,15 6,17 1078 440
30% 1,22 2,09 3,68 1,07 6,10 1,10 6,13 1211 640
40% 1,20 2,06 3,65 1,03 6,02 1,07 6,05 1425 760
50% 1,18 2,04 3,61 1,01 5,95 1,03 5,97 1503 840
60% 1,16 2,02 3,57 0,99 5,91 1,00 5,90 1650 920
70% 1,15 1,99 3,52 0,95 5,84 0,98 5,86 1763 1040
80% 1,12 1,96 3,46 0,91 5,77 0,94 5,81 1863 1160
90% 1,09 1,93 3,42 0,86 5,68 0,90 570 2052 1320

Tab. 3: Normwerte fiir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests fiir Jungen 10,5-11
Jahre
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Altersklasse: < 10 Jahre (weiblich) n =67
Prozentrang GroRe Sp it Gewicht BMI Rumpfbeuge Schulter Handkraft Liegestiitz Riicken Test
[%] [em] [cm] [ka] [ka/m?] [cm] D [em] IND [em]| D [kg] |ND [kg] [n] [n]
Mittelwert 139,5 1354 32,8 16,7 71 15 13 18 15 11 16
10% 128,5 123,0 24,6 15,0 0,0 22 21 13 11 1 7
20% 132,2 125,0 27,2 15,3 2,0 19 17 14 13 4 8
30% 134,7 127,0 29,1 15,5 3,0 17 15 16 14 7 10
40% 137,5 131,0 30,9 16,0 5,0 16 13 16 14 8 12
50% 139,9 135,0 32,1 16,6 6.0 16 12 17 15 10 15
60% 142,6 139,5 33,9 16,9 8,5 13 11 18 16 14 16
70% 144,7 143,0 35,8 17,1 9,5 12 9 19 17 16 19
80% 146,6 144,5 37,1 18,2 12,0 11 8 21 19 19 23
90% 149.9 147.5 414 19.1 16,5 9 7 22 19 21 34
Prozentrang Tapping C-Movement Standweit- Rep. Jumps Medizinball Weitwurf Aufschlag Test
Frequenz Jump Sprung Effizienz Uberkopf Vorhand Riickhand Mittelwert Max
[%] [Hz] [cm] [cm] [Index] [cm] [cm] [cm] [km/h] [km/h]
Mittelwert 10,1 26,2 164 1,17 394 530 510 85 93
10% 9,0 20,3 139 0,92 170 407 386 67 76
20% 9.3 22,9 149 1,00 270 443 427 74 82
30% 9,7 23,8 155 1,10 330 490 460 77 86
40% 9,7 25,2 160 1,12 360 510 470 82 89
50% 10,0 26,3 164 1,17 400 520 515 84 94
60% 10,7 27,0 168 1,20 450 562 532 89 95
70% 10,7 28,6 174 1,25 495 590 550 91 99
80% 11,0 30,0 179 1,29 510 615 580 97 103
90% 11,6 314 185 1,45 590 673 656 106 114
Prozentrang Linearsprint Richtungswechselsprint Hit & Turn Test YoYo-R 1
5m 10m 20m VH Wende VHG t RH Wende RHG t Dist: Dist:
[%] Is] Is] Is] [s] Is] Is] [s] [m] [m]
Mittelwert 1,21 2,12 3,80 1,17 6,39 1,17 6,45 885 430
10% 1,31 2,30 4,14 1,39 6,84 1,39 7,02 460 272
20% 1,29 2,22 3,97 1,31 6,70 1,30 6,75 599 320
30% 1,25 2,18 3,90 1,25 6,63 1,28 6,64 735 328
40% 1,24 2,15 3,84 1,19 6,46 1,21 6,45 802 360
50% 1,22 2,13 3,76 1,14 6,37 1,15 6,39 894 400
60% 1,17 2,07 3,70 1,11 6,26 1,13 6,33 911 496
70% 1,16 2,04 3,64 1,08 6,17 1,07 6,23 1081 520
80% 1,15 2,02 3,60 1,04 6,10 1,04 6,17 1186 520
90% 1,11 1,96 3,53 1,01 6,03 0,99 6,02 1305 608

Tab. 4: Normwerte fiir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests fiir Mddchen <10
Jahre

Partner der Veranstaltung
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DTB Talent Cup

Altersklasse: 10.0 - 10.5 Jahre (weiblich) n=91
Prozentrang GroRe Sp i Gewicht BMI Ri fbeug Schult Handkraft Liegestitz Riicken Test
[%] Jem] [cm] [ka] [ka/m?] [cm] D [cm] |ND [cm]| D [kg] | ND [kg] [n] [n]
Mittelwert 144,7 143,9 36,4 17,3 54 15 11 20 18 14 21
10% 1374 1341 29,5 15,0 -3,1 22 20 15 13 2 11
20% 140,0 136,6 31,2 15,8 0,0 21 15 17 15 4 14
30% 142,1 139,3 33,4 16,3 3,0 18 13 18 16 9 15
40% 142,9 142,4 34,9 16,8 4,0 17 12 19 16 12 17
50% 1444 144,0 35,7 17,2 5,0 15 10 20 17 13 20
60% 145,4 146,8 37,8 17,7 7,2 13 9 21 18 15 23
70% 147 1 149,0 39,5 18,2 9,0 12 8 22 19 20 25
80% 150,0 151,0 41,4 18,9 11,0 8 5 23 20 22 28
90% 1534 1537 44.0 19.7 12,0 6 5 25 23 27 33
Prozentrang Tappil C-Mov t Standweit: Rep. Jumps Medizinball Weitwurf Aufschlag Test
Frequenz Jump Sprung Effizienz Uberkopf Vorhand Riickhand Mittelwert Max
[%] [Hz] [cm] [cm] [Index] [cm] [cm] [cm] [km/h] [km/h]
Mittelwert 10,5 27,5 169 1,32 494 602 570 95 103
10% 9,3 22,6 151 0,97 314 510 461 76 82
20% 9,7 24,2 155 1,10 442 530 510 81 92
30% 10,0 25,4 160 1,20 466 570 530 89 96
40% 10,2 26,5 163 1,27 484 580 554 91 100
50% 10,3 27,4 168 1,37 500 600 580 94 105
60% 10,8 28,4 174 1,42 530 620 605 99 108
70% 11,0 29,7 176 1,50 562 644 610 104 112
80% 11,3 30,9 180 1,56 599 663 636 108 114
90% 12,0 329 190 1,64 624 680 678 115 123
Prozentrang Linearsprint Richtungswechselsprint Hit & Turn Test| YoYo-R1
5m 10m 20m VH Wende VH Gesamt RH Wende RH Gesamt Distanz Dist:
[%] Is] Is] Is] Is] Is] Is] Is] [m] [m]
Mittelwert 1,19 2,08 3,71 1,08 6,16 1,09 6,19 1230 651
10% 1,29 2,25 3,97 1,26 6,52 1,30 6,71 360
20% 1,26 2,18 3,86 1,21 6,42 1,26 6,49 992 408
30% 1,23 2,14 3,81 1,156 6,36 1,16 6,35 1089 480
40% 1,21 2,10 3,71 1,11 6,22 1,13 6,24 1109 536
50% 1,19 2,07 3,68 1,08 6,15 1,09 6,15 1135 600
60% 1,17 2,05 3,66 1,03 5,99 1,04 6,03 1263 704
70% 1,15 2,02 3,60 0,99 5,89 0,99 5,95 1430 736
80% 1,13 1,99 3,53 0,96 5,86 0,95 5,84 1525 840
90% 1,11 1,95 3,47 0,93 582 0,91 578 1000

Tab. 5: Normwerte fiir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests fiir Mddchen 10-10,5
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DTB Talent Cup

Altersklasse: 10.5 - 11.0 Jahre (weiblich) n=175
Prozentrang Grofe Spannweite Gewicht BMI Rumpfbeuge Schulter Handkraft Liegestiitz Riicken Test
[%] [em] [cm] [ka] [kg/m?] [cm] D [cm] [ND [cm]| D [kg] | ND [kg] [n] [n]
Mittelwert 147,5 146,0 37,3 17,0 5,0 14 11 22 19 15 21
10% 138.4 137,0 29,4 14,8 -1,5 20 17 16 15 4 12
20% 141,1 138,0 31,0 15,4 1,0 18 15 18 16 9 15
30% 1441 141,0 32,8 15,9 2,5 17 14 19 16 11 17
40% 145,5 142,0 35,6 16,4 4,0 15 12 21 17 12 19
50% 147.8 145,5 36,8 16,9 5,0 15 10 22 19 15 21
60% 149,0 147,5 38,1 17,3 7,0 13 9 23 20 17 22
70% 150,0 150,0 39,8 17.9 9,0 12 8 24 21 19 24
80% 152,3 152,8 42,4 18,6 9,5 10 7 26 22 20 29
90% 157.0 1571 47.0 19,5 13.0 7 5 29 24 24 33
Prozentrang Tapping C-Mov t S iweit: Rep. Jumps Medizinball Weitwurf Aufschlag Test
Frequenz Jump Sprung Effizienz Uberkopf Vorhand Riickhand Mittelwert Max
[%] [Hz] [cm] [cm] [Index] [cm] [cm] [cm] [km/h] [km/h]
Mittelwert 10,6 27,5 176 1,30 497 672 644 101 108
10% 9,7 22,5 158 0,94 190 527 480 83 90
20% 10,0 24,0 163 1,10 392 590 560 90 98
30% 10,0 25,1 169 1,17 454 626 590 96 102
40% 10,3 26,5 170 1,24 490 654 620 100 105
50% 10,7 27,3 175 1,28 520 670 650 101 108
60% 10,7 28,7 178 1,32 550 696 680 104 110
70% 11,0 29,7 182 1.41 582 715 700 108 114
80% 11,3 31,0 188 1,50 620 750 730 111 118
90% 11,7 33,0 198 1,63 661 803 780 116 124
Prozentrang Linearsprint Richtungswechselsprint Hit & Turn Test| YoYodR1
5m 10m 20m VH Wende VH G t RH Wend: RH G t Dist: Dist:
[%] [s] [s] [s] [s] [s] Is] [s] [m] [m]
Mittelwert 1,18 2,06 3,65 1,04 6,07 1,05 6,10 1267 623
10% 1,27 2,19 3,86 1,19 6,39 1,19 6,44 291 432
20% 1,24 2,13 3,76 1,13 6,23 1,13 6,28 962 440
30% 1,22 2,11 3,73 1,08 6,16 1,10 6,19 1192 480
40% 1,19 2,08 3,70 1,06 6,10 1,07 6,11 1220 528
50% 1,18 2,06 3,65 1,05 6,02 1,05 6,07 1388 560
60% 1,17 2,03 3,60 1,02 5,99 1,02 6,04 1462 600
70% 1,15 2,00 3,55 1,00 5,94 0,99 5,94 1585 720
80% 1,13 1,98 3,50 0,94 5,90 0,97 5,89 1648 776
90% 1,10 1,95 346 0,89 577 0,93 576 1802 1056

Tab. 6: Normwerte fiir die Einzeltests des DTB-Talent Performance Tests fiir Madchen 10,5-11
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