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Beschreibung
, Kategorie
Das Spiel beginnt: B .
ewegungsspiel
Der erste Laufer wirft einen Ball in das Spielfeld, liuft sofort danach
los und {iberquert die Hindernisse. Die Finger versuchen nun o
schnellstméglich den Ball zu dem Mitspieler am Eimer zu werfen, der| ~ 3USPOWern, Schnelligkeit g
ihn in den Eimer legt. Sobald der Ball im Eimer liegt, sollte sich der N
Liufer in einer Sicherheitszone befinden, andernfalls ist er
"verbrannt" und muss sich wieder am Start anstellen. Nun ist der
nachste Laufer an der Reihe, wirft und lauft los. Solange sich der Ball b 10 Personen Q
nicht im Eimer befindet diirfen alle Liufer auf dem Spielfeld a ersone ‘°
weiterlaufen, egal welcher Laufer den Ball geworfen hat. Ziel des L
Spiels ist es, dass mdglichst viele Laufer tber die Ziellinie kommen.
Pro Laufer, der die Ziellinie iiberquert gibt es einen Punkt. Wirft ein
L:a‘ufer den Ball und dunjchquert Fien Parcour bis zur Ziellinie in ab 6 Jahren §
einem Zug bekommt dieser drei Punkte. Die Punkte werden an der =<
Ziellinie vom Spielleiter gezihlt. Nach dem Ablauf der vorgegebenen
Zeit tauscht die Laufergruppe mit der Fangergruppe und das Spiel
beginnt von neuem. Die Gruppe mit den meisten Punkten am <
Spielende gewinnt. ca. 30 Minuten %
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DrauBen; viel Platz _§
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Notizen/Varianten
verschiedene Hindernisse,
Bille, Kreide
S
o
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S
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[Quelle Ressortstab Kindergruppenarbeit

Spielesammlung der DLRG Jugend Nds Stand: 22/03/19



	Spielanleitung: Das Spiel beginnt:

Der erste Läufer wirft einen Ball in das Spielfeld, läuft sofort danach los und überquert die Hindernisse. Die Fänger versuchen nun schnellstmöglich den Ball zu dem Mitspieler am Eimer zu werfen, der ihn in den Eimer legt. Sobald der Ball im Eimer liegt, sollte sich der Läufer in einer Sicherheitszone befinden, andernfalls ist er "verbrannt" und muss sich wieder am Start anstellen. Nun ist der nächste Läufer an der Reihe, wirft und läuft los. Solange sich der Ball nicht im Eimer befindet dürfen alle Läufer auf dem Spielfeld weiterlaufen, egal welcher Läufer den Ball geworfen hat. Ziel des Spiels ist es, dass möglichst viele Läufer über die Ziellinie kommen. Pro Läufer, der die Ziellinie überquert gibt es einen Punkt. Wirft ein Läufer den Ball und durchquert den Parcour bis zur Ziellinie in 
einem Zug bekommt dieser drei Punkte. Die Punkte werden an der Ziellinie vom Spielleiter gezählt. Nach dem Ablauf der vorgegebenen Zeit tauscht die Läufergruppe mit der Fängergruppe und das Spiel beginnt von neuem. Die Gruppe mit den meisten Punkten am Spielende gewinnt.


	Kopie von Spielanleitung: 

	Kopie von Ziele: ab 10 Personen
	Zielgruppe: ab 6 Jahren
	Kopie von Zielgruppe: ca. 30 Minuten
	Kopie von Zielgruppe (2): Draußen; viel Platz
	Kopie von Zielgruppe (3): verschiedene Hindernisse, Bälle, Kreide
	Kategorie: Bewegungsspiel
	Quelle: Ressortstab Kindergruppenarbeit
	Stand: 22.03.2019
	Seitennummer: Seite
	Spieltitel: Brennball (2/2)
	Ziele: auspowern, Schnelligkeit


