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Allgemeine Instruktionen

Technische Instruktionen

Taktische Instruktionen

Motorische Instruktionen

Bogenschiitze — Kreislauf 1 (Bogenlauf)

Chronograf - Kreislauf 2 (Tempolauf)

Kompass - Kreislauf 3 (Tempolauf)
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Riesenrad - freies Passen 1 (Farbtore)
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