Bundesjugendspiele Turnen und
Brennballturnier 2020

Liebe Schulerinnen und Schuler der 5. und 6. Klassen,

Am Mittwoch, den 19.02.2020 findet das Turn- und Spielefest der Orientierungsstufe statt.
Entsprechend des Ablaufplans (s. unten) werdet ihr turnen, bzw. Brennball spielen.

Es gelten dabei folgende Regeln:

1. Jede Mannschaft muss einen Kapitan bestimmen, der auch den Zeitplan dabei haben muss

2. MannschaftsgroRe: ganze Klasse (Allerdings muissen die Mannschaften gleich grol? sein. Das
heif3t, wenn ungleich grolRe Klassen gegeneinander spielen, ist die MannschaftsgroRe durch die
Schilerzahl der kleineren Klasse festgelegt.)

3. Alle Schiiler, die nicht in der Mannschaft ihrer Klasse spielen (siehe Punkt 2), missen von der
,, Tribline* aus ihre Klassenkameraden anfeuern

4. Kommt eine Mannschaft deutlich zu spat zu einem Spiel, wird es nicht ausgetragen und fir die
verspétete Mannschaft als verloren gewertet

5. Mannschaften, die gerade nicht spielen, halten sich auf der ,,Tribiine* oder im Forum auf

6. Wertsachen sollte immer ein Schiiler der Klasse (z.B. in einem Beutel) mitfiihren.

T-Shirts:
Klasse a: weild Klasse b: blau Klasse c: rot
Klasse d: gelb Klasse e: schwarz oder griin

Da die Umkleiderdume begrenzt sind, kommt ihr am besten schon in Sportkleidung zur Schule.

Ablaufplan Bundesjugendspiele Turnen und Brennballturnier
5./6. Klassen (19.02.2020)

Zeit Halle | Halle 11 \ Halle 111
08:00 6a 6b ) ) ]
08:25 £ Eo Turnen: 5a, 5b, 5¢(Beginn 7:45 Uhr!)
08:50 6C 6d ]
0915 Eh 5c Turnen: 5d, 5e, 6a
09:40 5a 5¢C .
10:05 5 £ Turnen: 6b, 6¢, 6d
10:30 5¢c 5e
10:55 5a 5b 6a 6C 5¢c 5d
11:20 5a 5e 6a 6d 6b 6C
11:45 5b 5e 6b 6d 5a 5d
12:10
12:35- Siegerehrung
13:00
Viele Erfolg!

Eure Sportlehrer



Hinweise zu den Regeln beim Brennballturnier

Spielzeit 20 Min. (4*5Min), Wechselzeit und Organisation 5 Minuten
Spielfeld: ein Hallendrittel; Spielzeit: 5 Minuten je Mannschaft
Freimale: 4 kleine Késten (2 an jeder Hallenlangsseite mit ca. 2m Abstand zur Wand)
Brennmal: kleiner Kasten an der Basketballfreiwurflinie
Ball muss mit einem SCHLAGWUREF (also von oberhalb Schulterh6éhe) geworfen, darf nicht
gerollt, fallen gelassen oder geschossen werden. (Bei fehlerhaftem Wurf werden zwei Punkte
fiir die Fangmannschaft gewertet)
Nach hinten geworfene Bélle zéhlen nicht; der Werfer wird als ,,verbrannt* gewertet.
Der Startpunkt ist durch Hitchen markiert, von dort muss geworfen werden.
Der Werfer muss laufen, auf’erdem dirfen beliebig viele Spieler mitlaufen.
Wenn der Ball im Brennmal ist, mussen sich alle Laufer auf einem Kasten befinden. Laufer
die den Hallenboden noch mit einem Korperteil bertihren oder vor dem nachsten Wurf den
Boden beriihren, sind verbrannt.
Der Ball darf von Laufern nicht weggeschossen werden.
Féanger durfen Laufer nicht behindern.
Wertung:

o Werferteam: 1 Punkt, wenn ein Spieler eine Runde geschafft hat. 3 Punkte, wenn ein

Spieler eine Runde ohne Unterbrechung gelaufen ist.
o Féngerteam: 1 Punkt flr jeden gefangenen Ball (Fangpunkt). 1 Punkt firr jeden
Gegenspieler der ,,verbrannt* ist.

Einen Fangpunkt gibt es immer dann, wenn der Ball vor dem Fangen nicht den Boden oder
die Hallenwand beruhrt hat.
Der Ball muss, nachdem er im Kasten war, ohne Verzdgerung zu den Werfern zuriickgerollt
werden.
Die anstehenden Laufer missen ihre Reihenfolge einhalten.

Die Kéasten miissen von den Laufern umlaufen werden. Wer abkiirzt, ist ,,verbrannt*.



