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1 Vorwort

Die Disziplinen, die bei Deutschen Schiiler-
Bumerang-Meisterschaften durchgefihrt
werden, lehnen sich an die Disziplinen der
"grofden" Turniere an. Die Regeln sind
dahingehend verandert, dass der "Frustfaktor"
- wenn es denn nun gar nicht funktionieren
will - auf ein Minimum reduziert werden soll.
SchlieBlich soll der Spall am Bumerangwerfen
im Vordergrund stehen.

Fir die Teamwettkampfe wurde eine
Teamgrofie von drei Werfern festgelegt. Dies
bitetet auch den Schulen mit einer geringen
Werferzahl die Méglichkeit bei den
Wettberwerben teilzunehmen.

Allgemein gelten die gleichen
Voraussetzungen wie bei einem "normalen”
Wettkampf.

2 Alilgemeine Regeln
2.1 Grundregeln

- Jeder Bumerang muss mindestens 20 Meter
weit fliegen (Uberprift von Linienrichtern).

- Die Einwurfzeit betragt je 1 Minute beim
Einzelwettkampf bzw. 2 Minuten beim
Teamwettkampf.

- Aulderhalb der angegebenen Einwurfzeiten
wird auf dem Platz nicht geworfen, aulder er
wird vom Veranstalter offiziell freigegeben.

2.2 Spielfeld

Das Gesamtspielfeld fiir die Durchfiihrung

einer Veranstaltung mul eben und frei von

Hindernissen sein. Es kann mehrere einzelne

Spielfelder enthalten.

Hindernisse missen mindestens 10 m weit

vom grofliten bendtigten Spielfeldkreis entfernt

sein.

Die Spielfeldmarkierungen miissen

unverrickbar und deutlich erkennbar sein. Alle

Kreislinien missen durchgehend gezogen

sein.

Der Spielfeldaufbau darf keine Handigkeit

bevorzugen oder benachteiligen.

Vor Beginn der Veranstaltung mul eine

Spielfeldbegehung durch den Veranstalter und

den Hauptschiedsrichter stattfinden.

Ein Einzelspielfeld muf® so markiert sein, wie

es fur die jeweilige Disziplin erforderlich ist.

Ein vollstandiges Spielfeld besteht aus:

— Zentralkreismittelpunkt

— Kreis mit 2 m-Radius (“Bullseye” oder
“‘Abwurfkreis®)

— Kreis mit 4 m-Radius

— Kreis mit 6 m-Radius

— Kreis mit 8 m-Radius

— Kreis mit 10 m-Radius

— Kreis mit 20 m-Radius



3 Teamwettbewerbe

3.1 Bumerang-Gewitter

Beim Bumeranggewitter werfen alle 3 Werfer

auf eigenes Kommando gleichzeitig aus dem

Abwurfkreis ab und versuchen moglichst viele
Genauigkeitspunkte zu erzielen.

Erfordernisse

Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.

Durchgang

Es findet ein Durchgang mit 5 Teamwdrfen
statt. Alle Wurfe zahlen.

Jeder Wurf muss aus dem Bullseye heraus
ausgefihrt werden.

Alle drei Werfer eines Teams stehen im
Bullseye und werfen auf ein Kommando des
Schiedsrichters gleichzeitig ihnre Bumerangs
(max. innerhalb von ca. 3 Sekunden).

Die Bumerangs dlrfen von den Werfern nach
dem Abwurf nicht bertihrt werden.

Mafgebend fiir die Wertung ist der Ort, wo der
Bumerang liegen bleibt.

Wertung

Je nach Ort, an dem der Bumerang
liegenbleibt, werden folgende Punkte
vergeben:

- Im 2 m-Kreis: 10 Punkte
(auf der 2 m-Linie: 9 Punkte)
- Im 4 m-Kreis: 8 Punkte
(auf der 4 m-Linie: 7 Punkte)
- Im 6 m-Kreis: 6 Punkte
(auf der 6 m-Linie: 5 Punkte)
- Im 8 m-Kreis: 4 Punkte
(auf der 8m-Linie: 3 Punkte)
- Im 10 m-Kreis: 2 Punkte
(auf der 10 m-Linie: 1 Punkt)

Fliegt ein Bumerang keine 20 m weit, gibt es
nur fir diesen keine Genauigkeitspunkte.

Die Punkte der drei Werfer werden
zusammengezahlt (5 Teamwdrfe). Gewonnen
hat das Team mit den meisten Punkten.

Offizielle
1 Schiedsrichter, 3 Linienrichter

3.2 Bumerangstaffel Easy
(mit eigenem Bumerang)

Ziel ist es, durch moglichst haufiges Werfen
und Fangen innerhalb von 6 Minuten (3x2
min.) moglichst viele Punkte zu erreichen.

Erfordernisse

Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.

Alle glltigen Fange werden zusammengezahlt,
solange der Abwurf vor Ablauf der 6 Minuten
Zeitspanne erfolgt.

Ein Wechsel des Bumerangs darf nur erfolgen,

wenn der Werfer den zuvor benutzten
Bumerang oder ein Teil davon im 2 m-Kreis
gegen einen anderen austauscht.

Durchgang

- Der erste Werfer steht an einem vereinbarten
Start- und Zielpunkt an der 20m-Linie und lauft
beim Startzeichen (Start der Zeitnahme) ins
Bullseye.

- Jeder Werfer eines Teams (bestehend aus
drei Werfern) wirft 2 Minuten lang.

- Nach Ablauf der jeweiligen zwei Minuten lauft
der Werfer zu dem vereinbarten Start- und
Zielpunkt an der 20m-Linie und klatscht den
nachsten Werfer seines Teams ab. Die Zeit
lauft wahrenddessen weiter, ein "langsamer”
Wechsel kostet also dem nachsten Werfer
Zeit.

- Beendet ist der Wettbewerb mit dem letzten
Wourf, der vor dem Ablauf der 3x2 Minuten
ausgefiihrt wurde. Dieser Wurf kommt dann
noch mit in die Wertung.

Wertung
Gezahlt wird folgendermalen:

- 4 Punkte fur jeden gultigen Wurf, der korrekt
gefangen wurde.

- 2 Punkte fiir jeden gultigen Wurf, der beim
Fangversuch zwar berlhrt, aber nicht
gefangen werden konnte.

- 1 Punkt fir jeden glltigen Wurf, der beim
Fangversuch weder berthrt noch gefangen
werden konnte.

Die Punkte der drei Werfer werden
zusammengezahilt.

Gewonnen hat das Team mit den meisten
Punkten.

Offizielle

1 Schiedsrichter, 2 Fangzahler,
3 Linienrichter, 2 Zeitnehmer



3.3 Bumerangstaffel Extrem
(mit Teambumerang)

Ziel ist es, bei der sechsminutigen
Dauerwurfstaffel mit nur einem Bumerang, der
von allen drei Werfern benutzt wird méglichst
viele Fange zu erlangen.

Ausnahme: Linkshander diirfen den Bumerang
jeweils austauschen. Der mdgliche Zeitverlust
durch das Austauschen wird durch den Vorteil,
den eigenen Bumerang werfen zu kénnen,
neutralisiert.

Erfordernisse

Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.

Durchgang

Werfer 1 wirft aus dem Bullseye ab, Werfer 2
fangt, Werfer 2 wirft aus dem Bullseye ab,
Werfer 3 fangt usw.

Der letzte Abwurf muss vor Ablauf der Wurfzeit
erfolgen.

Jeder giltige Fang (Mindestflugweite 20 m)
wird mit 4 Punkten bewertet. Fir den Abwurf
oder die Berlhrung des Bumerangs ohne
erfolgreichen Fang, gibt es bei dieser Disziplin
keine Punkte.

Alle gultigen Fange werden zusammengezahilt,
solange der Abwurf vor Ablauf der 6 Minuten
Zeitspanne erfolgt.

Ein Wechsel des Bumerangs darf nur erfolgen,
wenn der Werfer den zuvor benutzten
Bumerang oder ein Teil davon im 2 m-Kreis
gegen einen anderen austauscht.

Wertung

Die Punkte der drei Werfer werden
zusammengezahlt.

Gewonnen hat das Team mit den meisten
Punkten.

Offizielle

1 Schiedsrichter, 2 Fangzahler,
3 Linienrichter, 2 Zeitnehmer

3.4 Speedy

(Schnelles Werfen/Fangen)

Ziel ist es, durch schnelles Werfen und Fangen
so schnell wie moglich 24 Punkte (8 pro
Werfer) zu erreichen.

Erfordernisse

Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.

Durchgang

Jeder Wurf muss aus dem Bullseye heraus
ausgefiihrt werden.

Der erste Werfer beginnt aus dem Bullseye
heraus und versucht so schnell wie mdglich 8
Punkte zu erreichen.

Ist dies gelungen, tauscht er mit dem nachsten
Werfer seines Teams durch Abklatschen am
Bullseye den Platz. Der nachste Werfer kann
also schon direkt neben dem vorhergehenden
Werfer warten.

Sobald der dritte Werfer seine 8 Punkte
erreicht hat und wieder im Bullseye steht, wird
die Zeit gestoppt.

Wertung

- 4 Punkte fur jeden gultigen Wurf, der korrekt
gefangen wurde.

- 2 Punkte fiir jeden gultigen Wurf, der beim
Fangversuch zwar berihrt, aber nicht
gefangen werden konnte.

- 1 Punkt fir jeden glltigen Wurf, der beim
Fangversuch weder beriihrt noch gefangen
werden konnte.

Punkte Gber 8 werden abgeschnitten und nicht
an den nachsten Werfer Uibertragen.

Es finden 2 Durchgange statt. Der bessere
Durchgang zahlt.

Gewonnen hat das Team mit der kiirzesten
Zeit.

Offizielle

1 Schiedsrichter, 2 Fangzahler,
3 Linienrichter, 2 Zeitnehmer



4 Einzelwettbewerbe

4.1 Accuracy
(Genauigkeitswerfen)

Ziel ist es, die Bumerangs moglichst nahe am
Mittelpunkt zu landen, um viele Punkte zu
erreichen.

Erfordernisse
Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.

Der Bumerang darf von den Werfern nach dem
Abwurf nicht berthrt werden.

Durchgang
Es findet ein Durchgang mit 5 Wirfen statt.

Jeder Wurf muss aus dem Bullseye heraus
ausgefihrt werden.

Der Werfer steht im Bullseye und wirft auf ein
Kommando des Schiedsrichters ab.

Nach dem Abwurf darf der Werfer seinen
Bumerang nicht mehr berlhren.

Wertung

Je nach Ort, an dem der Bumerang
liegenbleibt, werden folgende Punkte
vergeben:

- Im 2 m-Kreis: 10 Punkte

(auf der 2 m-Linie: 9 Punkte)
- Im 4 m-Kreis: 8 Punkte

(auf der 4 m-Linie: 7 Punkte)
— Im 6 m-Kreis: 6 Punkte

(auf der 6 m-Linie: 5 Punkte)
— Im 8 m-Kreis: 4 Punkte

(auf der 8m-Linie: 3 Punkte)
- Im 10 m-Kreis: 2 Punkte

(auf der 10 m-Linie: 1 Punkt)
Fliegt ein Bumerang keine 20 m weit, gibt es
nur fir diesen keine Genauigkeitspunkte.
Die Punkte des Werfers werden
zusammengezahlt. Gewonnen hat der Werfer
mit den meisten Punkten.

Offizielle
1 Schiedsrichter, 3 Linienrichter

4.2 Fast Catch
(Schnelles Werfen/Fangen)

Ziel ist es, durch schnelles Werfen und Fangen
so schnell wie moéglich 20 Punkte zu erreichen.

Erfordernisse

Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.

Durchgang
Der bessere Durchgang zahilt.

Jeder Wurf muss aus dem Bullseye heraus
ausgefiihrt werden.

Sobald der Werfer 20 Punkte erreicht hat und
wieder im Bullseye steht, wird die Zeit
gestoppt.

Wertung

- 4 Punkte fur jeden gultigen Wurf, der korrekt
gefangen wurde.

- 2 Punkte fiir jeden gultigen Wurf, der beim

Fangversuch zwar berihrt, aber nicht
gefangen werden konnte.

- 1 Punkt fir jeden gultigen Wurf, der beim
Fangversuch weder beriihrt noch gefangen
werden konnte.

Es finden 2 Durchgédnge mdglichst an
verschiedenen Kreisen statt. Der bessere
Durchgang zahilt.

Gewonnen hat die Werfer mit der kiirzesten
Zeit.

Offizielle
1 Schiedsrichter, 3 Linienrichter, 2 Zeitnehmer



4.3 Trick-Catch 6/40
(Anfanger)
Ziel ist es, den Bumerang auf sechs

vorgegebene Arten zu fangen und dadurch
mdglichst viele Punkte zu erreichen.

Erfordernisse

Abwurf im 2 m-Kreis.
Mindest-Flugweite 20 m.
Fangen des Bumerangs wie gefordert.

Durchgang

Jeder Wurf muss aus dem Bullseye heraus
ausgefihrt werden.

Der Werfer steht im Bullseye und wirft auf ein
Kommando des Schiedsrichters ab.

Der Werfer kann bei den Wirfen 2 bis 6
zwischen zwei vorgegebenen Fangen wahlen
(er muss vorher nicht sagen, fiir welchen er
sich entscheidet).

Reihenfolge der geforderten Fange und deren
Bewertung fur einen Durchgang:

4.4 Trick-Catch 11/30
(Fortgeschrittene)
Ziel ist es, den Bumerang auf elf vorgegebene

Arten zu fangen und dadurch moglichst viele
Punkte zu erreichen.

Erfordernisse
Abwurf im 2 m-Kreis.

Mindest-Flugweite 20 m.
Fangen des Bumerangs wie gefordert.

Durchgang

Jeder Wurf muss aus dem Bullseye heraus
ausgefihrt werden.

Der Werfer steht im Bullseye und wirft auf ein
Kommando des Schiedsrichters ab.

Der Werfer muf® den vorgeschriebenen Fang
ausfiihren, um Punkte zu erzielen

Fir jeden Fang gibt es eine bestimmte Anzahl
von Punkten. Die Fange mussen exakt in
dieser Reihenfolge absolviert werden:

Wurf Art des Fangs Punkte
Wurf Art des Fangs Punkte 1.|[Fang beidhéndig sauber 1
1 Fang beidhandig sauber, d.h. ohne 3 2.|Einh&ndig rechts, mit Kérperunterstitzung 1
" Kérperunterstiitzung 3.|Einhéndig links, mit Kérperunterstiitzung 1
9 Fang eir\héndig mit Kérperunterstﬂtzung, 4 4.|[Fang einhandig rechts sauber 2
wahlweise rechts oder links 5.|[Fang einhandig links sauber 2
3 Fang einhandig sauber, wahlweise rechts 6 6.|Beidhandig hinter dem Riicken 3
oder I|nk.s — - - 7.Beidhandig unter einem Bein 3
4. Fe_)_ng beidhandig, wa_hlwelse _hlnter dem 7 8.[Fang einhandig von oben (Eagle) 4
Ricken oder unter einem Bein PR -
. 9.|Einhandig hinter dem Riicken 4
Fang einhandig von oben (Eagle) oder 10.Einhandi ter oi Bei 2
5.|Kick-Fang (zunachst hoch treten und 9 : !n andig unter einem Bein
dann beliebig fangen) 11.|Kick-Fang 5
Fang einhandig, wahlweise hinter dem
‘IRiicken oder unter einem Bein "
— Wertung
alle|Fang beliebig, nicht vorgegeben 2 . ) . .
alle|Kein Fang aber Bumerangberuhrung 1 ES flndet ein DUFChgang Statt Dle Punkte fur

Wertung

Es findet ein Durchgang statt. Die Punkte flr
jeden glltigen Fang werden zur
Gesamtpunktzahl zusammengezahlt.
Gewonnen hat der Werfer mit den meisten
Punkten.

Offizielle
1 Schiedsrichter, 3 Linienrichter

jeden gultigen Fang werden zur
Gesamtpunktzahl zusammengezahlt.

Gewonnen hat der Werfer mit den meisten
Punkten.

Offizielle
1 Schiedsrichter, 3 Linienrichter




