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Foto 2: Spielszene,,Ketten-Brennball".

Spielvorbereitungen

Beim Ketten-Brcnnball spielen 4

gleich Eoße Mannschaften gegeneinan-

der. Jede Mannschaft erhält eine Grup-

penfarbe (rot, gelb, grün, blau) zugewie-

sen. Jeder Mitspieler erhä1t jeweils ein

Leibchen oder Parteiband in seiner

Grupperfarbe. Das Spielleld wird ,,tradi-

tionell" aufgebaut, d.h. neben 6 Turn-

matten, die die Abwurfzone und 5 Frei-

maie bilden, wird ein kleiner Kasten um-

gedreht innerhalb des Spielfeldes

aufgestellt (,,Bre nnnral"). Hinzu kont-

lnen zwei kleine Kästen. die im Wartebe-

reich der Werfemannschaften stehen (s.

Abb. 1). Aul ihnen befinden sich ein

Stift und vier Arbeitsblätter (s. Abb. 2).

Jede Mannschaft erhält ein Arbeitsblatt,

irdenr eine darauf befindliche Farbmar-

kierurng die jeweiiige Gruppen signali-

siert. Auf jedenr Arbeitsblatt ist ein Git-

ten']etz mit insgesamt 50 Kästchen ge-

druckt (s. Abb. 2) . Als Spielball sollte ein

Weichball venryendet werden, dessen

Die Ärceiisbläirer und die Auibaur(izze können unter

wv/whaltungbe!./egung.de - Fa.hzeitschriit - Arbeitshilfen

heru ntergelacien \!erden.

Größe von der lYurf- und Fangfähigkeit

der Schülerinnen und Schüler abhängig

genracht werden kann.

Spieldurchführung

Vor Beginn des Spiels stellen sich

drei Mannschalten (in diesem Beispiei

rot, gelb, Eün) hirrter cler Abwurfinatte

auf. Sie sind die lVerfermannschaften

und müssen sich paanveise gruppieren.

Dabei können sie auch farblich senrisch-

te Paare bilden (bei einer trngeraden An-

zahl r,vartet der zuletzt stelrende Spieler

auf ein ankonrmendes Spielerpaar. Einer

der Ankonrnrenden bildet dann mit denr

Wartenden ein neues Werlerpaar usw.J.

Bei larblich genrischten Paaren erhältje-

der der Partner einen Punkt bei Errei-

chen des letzten Freimals.

Eine Mannschaft (im Beispiel blau)

stellt die Fängerrrannschaft dar und

verteilt sich irr Spielfeld. lm Gegensatz

zur traditionellen Spielform befindet

sich nun nicht die Hälfte der Spieler im

Spielfeld, sondern lediglich ejn Viertel.

Dies hat zur Folge, dass sich die Spielan-

teile eines einzelnen Mannschaftsmit-

gliedes mit großer !Yahrscheinlichkeit

erhöhen.

Mit Beginn des Spie1s tritt das erste

Werferpaar rnit denr Ball auf die Ab-

wurfnratte. Es hat sich vorher darüber

verständigt, wer von beiden den Ball ab-

wirft. Sobald der Abwurf erfolgt ist,

muss das Werfqrp33l in Handfassung

(als ,,Kette") loslaufen und das nächste

(oder ein weiteresi Freimal zu en'eichen

versuchen. Hat die Fängermannschaft

den Ball in den umgedrehten Kasten

geworfen, erfolgt ein Pfiff des Schieds-

richters. Für den Fall, dass eine ,,Kette"

in diesem Moment auf einem Freimal

steht, ist diese ,.sicher" und kann wei-

terspielen. Den Ball erhält dann das

rrächste Werferpaar an der Abr,ryurfmat-

te. Hat dieses den Ball geworfen, versu-

chen ,,Ketten", die auf den Freirnalen

warten. sicher die letzte N4atte zu errei-

chen. ln diesern Fali gehen die Ketten-

partner zv detr Arbeilsblatt ihrer

Mannschaft urrd kreuzen ein Kästchen

(= 1 Punkt) an. Sie stellen sich anschlie-

ßend zu den Wartenden im Werferbe-

reich bis sie emeut an der Reihe sind.

Wenn eine ,,Kette" das Freimal niclrt

beinr Pfiff des Sclriedsrichters eneicht

haben sollte, gilt die gewohnte Regel,

dass die Kjnder sich unverzüglich im

Werferbereich einfinden müssen und

erst in der nächsten Runde wieder

Punkte sarnrneln können.

Nach einer festgelegten Spielzeit

(ca. 5 Minuten) wird das Spiel unter-

brochen und eine der drei \{erfermann-

schaften wird neue Fängermannschaft.

Die bisherige Fängermannschalt wech-

selt zu den zwei verbliebenen lVerfer-

mannschaften und bilde t wiederurn

neue ,,Ketten'l

. lst jede Mannschaft einmal Fänger-

mannschaft gewesen, endet das Spiel

nach ca. 20 Minuten reiner Spielzeit.

Durch zusätzliche Wechselzeiten ist von

einer Durchlührungsdauer vol) insge-
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