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4.4 Brennball-Spiele

Diese Spielreihe ist ein Beispiel dafiir, wie eine einfache Spielidee iiber ver-

Beobachte das Spiel -
laufe nicht einfach
drauflos!

schiedene Variationsmoglichkeiten zu einem komplexeren Spielverstdndnis
fiihren kann. Ausserdem ist es wichtig, dass Brennball intensiv und koope-

rativ gespielt wird.

Spielidee: Zwei Gruppen spielen gegeneinander. Ein

Mitglied der Laufgruppe wirft/schldgt einen Ball ins

Spielfeld und lduft von Laufmal zu Laufmal (= ge-

schiitzt). Pro Runde erhilt man einen Punkt. Nach 5

Minuten oder 10 Abwiirfen/-schldgen oder, wenn alle

Laufer auf der Laufrunde blockiert sind, wechseln die

Rollen. Die Feldgruppe versucht, den Ball so schnell

wie moglich in ein Ziel (= Brennmal) zu bringen, um

so die Laufzeit der andern zu begrenzen. Direkt gefan-
gene Abwiirfe/-schldge ergeben auch einen Punkt.

Weitere Méglichkeiten fiir die Laufpartei.:

« Es diirfen beliebig viele Kinder loslaufen.

 Kinder, die das Laufmal nicht rechtzeitig erreichen,
miissen zuriick und von neuem abwerfen/-schlagen.

» Auf der Laufstrecke miissen Hindernisse iliberwun-
den oder andere Aufgaben gelost werden.

Weitere Méglichkeiten fiir die Feldpartei:

« Bevor der Ball «gebrannt» werden kann, miissen ihn
fiinf Kinder der Feldpartei beriihren.

» Alle Feldspieler miissen hinter dem Fénger im
Gritschstand in eine Kolonne stehen. Dieser rollt
den Ball zwischen den Beinen nach hinten. Der oder
die Hinterste hilt den Ball hoch und ruft «Halt!».

(® Grundsatz: Spielen

L@\ % diirfen und nicht war-

~ ten miissen! Chancen-
~ 2 gleichheit macht das
6‘3 Spiel spannend.
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Brennball-Varianten:

e Die Lidufer rennen keine Runden, sondern miissen
drei Kinder der Feldpartei beriihren und kehren dann
wieder hinter die Schlaglinie zuriick. Die Feldspieler
diirfen ausweichen. Das «Brennen» unterbricht das
Spiel, alle bleiben sofort stehen. Mit dem néchsten
Wurf/Schlag bewegen sich alle wieder.

» Das Brennmal liegt im Zentrum (Mittelkreis) und
wird von zwei Liufern verteidigt. Diese «Torwarte»
konnen das Brennen erschweren. Die Feldspieler
diirfen den «Torraum» nicht betreten.

» Die Feldspieler konnen durch Beriihren mit dem
Ball (mit/ohne Laufen mit dem Ball) ein oder meh-
rere Laufmale sperren. Die Liufer diirfen bei einem
gesperrten Mal nicht anhalten und miissen zuriick.

» Die Feldspieler versuchen, die Liufer mit dem Ball
zu beriihren (ausser auf der Matte). Nach drei sol-
chen Beriihrungen erfolgt ein Wechsel der Feld- und
Laufteams.

« Belastet zu grosser Ehrgeiz die Atmosphire, kann
eine Zufallskomponente oder eine zusitzliche He-
rausforderung eingeplant werden, z.B.: Wie viele
Punkte man pro Laufrunde erhilt, entscheidet der
Wiirfel (1-6 Punkte) oder die Anzahl Treffer aus
drei Freiwiirfen auf ein Ziel (1-3 Punkte). Zielwurf-
anlage im Warteraum der Laufergruppe einrichten.

©) Ziel: Die Spiel-
handlungen der einen

Partei auf das Spiel-
verhalten der andern
beziehen.
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&) Sprache: Was ist beim Spielen

wichtig: Kénnen? Fairplay? Tak-
tik?
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