BILTEMA

Art. 45-2560

SPELREGLER, BRANNBOLL

SPELTID
2 x 12 minuter.

FORBEREDELSE
1. Mat upp en spelplan som har matten 28 x 20 m
och mérk upp hérnen med hérnpinnarna.
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2. Placera ut brannplattan 3 m fran den fjarde horn-
pinnen och tre meter in fran baslinjen.
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3. Utse en tidtagare och sekreterare, som skoter
tidtagning och poéngrakning.

4. Delain deltagarna i tva lag med cirka 10 personer
i varje lag. Ar ni inte s ménga deltagare gér det
att spela med farre antal spelare i varje lag.

5. Bestam vilket lag som ska bdérja som innelag och
vilket som ska boérja som utelag, alternativt lotta
om det.

INNELAGET

1.

Innelaget inleder spelet med bilda en ko vid
baslinjen. Kon far inte sta for néra utslagspunkten,
som ligger ett par meter in fran hérnpinne 1, da
det finns risk att bli tréffad av ett slagtra.
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. Forstikon ar forst att sla. Varje spelare har tre for-

sOk pa sig att traffa bollen. Traffar spelaren bollen
far denne borja springa runt de uppsatta hérnpin-
narna. Hinner spelaren runt alla fyra hérnpinnarna
har den varvat. Ar slaget for kort kan spelaren
vélja att stanna vid valfri hérnpinne for att inte bli
brand. Befinner sig spelaren mellan tva hérnpinnar
nar brannaren far bollen och ropar "brand", blir
spelaren brand och far ga tillbaka til foregdende
hérnpinne.

. Misslyckas spelaren med alla tre férsok att tréffa

bollen far spelaren g& och stalla sig vid hornpinne
1 och sen springa pa nasta spelares slag.

. Skulle alla spelare i laget befinna sig vid hérnpinne

1, 2 eller 3 och misslyckas med att ta sig till hdrn-
pinne 4 utan att bli brénd, blir laget utebrant och
turen gar Over till utelaget att fa vara innelag dven
fast innelagets 12 minuter inte har passerat.
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[ SE J BILTEMA

UTELAGET

1. Utelaget inleder spelet med att utse en brannare,
som kommer ha sin placering pa brannplattan.

2. Utelagets 6vriga spelare sprider strategiskt ut sig
pa spelplanen, for att s& snabbt som majligt fanga
innelagets bollar och leverera dem till brannaren.
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3. Nar brannaren far bollen fran sina utespelare och
har ett bra grepp om denna, méste han satta foten
pa brannplattan och hogt och tydligt ropa "brand"
sa att alla hor.

4. Utelaget kan 6ka pa sin poangskord genom att ta
lyror (fanga bollen i luften). Det finns tva typer av
lyror, tvdhandslyra och enhandslyra. Dessa ger
olika mycket poéng.

5. Lyckas utelaget branna ute alla spelare i innelaget,
utan att ndgon tar sig till pinne 4, tar spelhalvleken
slut i fortid.
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POANGRAKNING

Podng innelag
e 1 poang fér inkommen spelare.
* 6 poang for varvning pa eget slag.

Poédng utelag
e 1 poang for branning.
e 1 poang for tvahandslyra
e 3 poang for enhandslyra
e 5 poéang for utebranning av innelaget + poéng for
eventuellt brénda spelare.

VINNARE

Vinnare blir det lag som efter avslutad matchtid sam-
lat ihop flest poang.

VARIANTER

Spelas brannboll med barn kan barnet, efter tva
misslyckade slagforsok, istallet f& kasta ivag bollen.
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[ NOJ BILTEMA Art. 45-2560

SPILLEREGLER, SLABALL

SPILLETID INNELAGET

2 x 12 minutter. 1. Innelaget starter spillet med & stille seg i ke ved
startlinjen. Keen ma ikke veere for neer utgangs-

FORBEREDELSE punktet, som er et par meter inn fra hjgrnepinne 1,

1. Mé&l opp en bane p4 28 x 20 m, og merk opp hjer- siden man da kan bli truffet av balltreet.

nene med hjgrnepinnene.
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2. Den som star forst i keen, er den forste som skal
sla. Hver spiller har tre forsek pa & treffe ballen. Hvis
spilleren treffer ballen, kan hun eller han begynne
a lope rundt hjgrnepinnene. Hvis spilleren rekker
a lope rundt alle de fire hjernepinnene, er hun eller
han i mal. Hvis slaget er for kort, kan spilleren velge
a stoppe ved en valgfri hjgrnepinne for & unnga a bli
slatt ut. Hvis spilleren star mellom to hjernepinner

@) nar motspilleren far ballen og roper «ute», blir spille-

' ren stukket og ma ga tilbake til forrige hjernepinne.
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‘ 3. Huvis spilleren ikke klarer & treffe ballen med noen
v y av de tre forsgkene, ma hun eller han stille seg
< ved hjernepinne 1 og deretter lepe nar den neste
2. Plasser platen 3 m fra den fjerde hjgrnepinnen og spilleren slar.
tre meter inn fra startlinjen. 4. Huvis alle spillerne pa laget star ved hjernepinne 1,
3m 2 eller 3 og ikke klarer & komme seg til hjgrnepin-
< > ne 4 uten & bli truffet, er det utelaget sin tur til &
veere innelag selv om innelaget ikke har veert det i
@ 12 minutter.
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3. Velg en tidtaker og sekreteer som tar seg av tidta-
kingen og a telle poeng.

4. Del deltakerne inn i to lag med cirka 10 personer
pé& hvert lag. Hvis dere ikke er s mange, kan dere
spille med feerre spillere pa hvert lag.

5. Bestem hvilket lag som skal begynne som innelag o %‘
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og hvilket som skal begynne som utelag. Dere kan
eventuelt trekke lodd.




[ NOJ BILTEMA Art. 45-2560

UTELAGET

1. Utelaget starter spillet ved & utnevne en oppkas-
ter, som skal sta pa platen.

2. De andre spillerne pa utelaget sprer seg strategisk
pé banen, slik at de sa raskt som mulig kan fange
innelagets baller og levere dem til oppkasteren.

I\ I\ I\

U
NI

I\ I\

|

<

v

3. Nar oppkasteren far ballen fra utespillerne sine og
har godt grep pa& den, ma hun eller han sette foten
pa platen og hoyt og tydelig rope «ute» s alle
horer det.

4. Utelaget kan gke poengsummen ved & fa lyrer
(fange ballen i luften). Det finnes to typer lyrer
- tohandslyre og enhandslyre. De gir forskjellig
poengsum.

5. Hvis utelaget far ut alle spillerne pa innelaget uten
at noen kommer seg til pinne 4, er omgangen over.

POENGBEREGNING

Poeng, innelag

e 1 poeng for spiller som kommer inn.
e 6 poeng for & lgpe helt rundt pa eget slag.

Poeng, utelag
e 1 poeng for treff.
¢ 1 poeng for tohandslyre.
¢ 3 poeng for enhandslyre.
¢ 5 poeng hvis hele innelaget slas ut + poeng for
eventuelle spillere som slas ut.

VINNEREN

Vinneren er laget som har fatt flest poeng nar kam-
pen er over.

VARIANTER

Hvis slaball spilles med barn, kan de - etter & ha
bommet to ganger - fa lov til & kaste ballen istedenfor
a sla den.
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Art. 45-2560

PELIN SAANNOT, BRANNBOLL

PELIAIKA
2 x 12 minuuttia.

VALMISTELUT

1. Mittaa pelikentta, jonka koko on 28 x 20 m, ja
merkitse kulmat kulmatapeilla.
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2. Aseta polttolevy 3 metrin padhén neljannesta
kulmatapista ja kolme metria perusviivasta.
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3. Nimité ajanottaja ja sihteeri, joka hoitaa ajanoton
ja pisteytyksen.

4. Jaa osallistujat kahteen joukkueeseen, joissa
kummassakin on noin 10 henkildd. Jos osallistujia
ei ole niin paljon, kummassakin joukkueessa voi
olla tasaisesti vdhemmaén pelaajia.

5. Paata, kumpi joukkue aloittaa sisdjoukkueena ja
kumpi ulkojoukkueena, sen voi my6s arpoa.

SISAJOUKKUE
1. Joukkue aloittaa pelin muodostamalla jonon

perusviivalle. Jono ei saa seistd liian lahelld
lyéntipaikkaa, joka on muutaman metrin paasséa
kulmatapista 1, silld vaarana on mailan osuminen.
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. Jonon ensimmaéinen lyé ensimmaisena. Jokaisel-

la pelaajalla on kolme lydntiyritysta. Jos pelaaja
osuu palloon, han lahtee juoksemaan asetettujen
kulmatappien ympéri. Jos pelaaja ehtii kiertdamaén
kaikki nelja kulmatappia, han tekee juoksun. Jos
lyénti on liian lyhyt, pelaaja voi pysahtya mille
kulmatapille tahansa vélttddkseen palamisen. Jos
pelaaja on kahden kulmatapin valissa, kun polttaja
saa pallon ja huutaa "palo", pelaaja palaa ja joutuu
menemadn takaisin edellisen kulmatapin luokse.

. Jos pelaaja epdonnistuu kaikissa kolmessa

lydntiyrityksessa, pelaaja saa menné seisomaan
kulmakepin 1 kohdalle ja juosta sitten seuraavan
pelaajan lydnnilla.

. Jos kaikki joukkueen pelaajat ovat kulmatapeilla

1, 2 tai 3 eivatkd paase kulmatapille 4 palamatta,
koko joukkue palaa ja vuoro siirtyy ulkokentta-
joukkueelle, vaikka sisdjoukkueen 12 minuuttia ei
olisi kulunut.
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[ F1J BILTEMA

ULKOJOUKKUE

1. Ulkojoukkue aloittaa pelin nimittamalla polttajan,
jonka paikka on polttolevylla.

2. Muut ulkokentén pelaajat levittaytyvat strategises-
ti pelikentélle niin, etta he saavat sisdjoukkueen
pallot mahdollisimman nopeasti kiinni ja heitetyksi
polttajalle.
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3. Kun polttaja saa pallon omilta ulkopelaajiltaan ja
hénella on siitd hyva ote, hanen on laitettava jal-
kansa polttolevylle ja huudettava kovaa ja selkeés-
ti "palo” niin, etta kaikki kuulevat.

4. Ulkojoukkue voi lisata pistetilidan ottamalla kopin
suoraan ilmasta (lyyra). Lyyria on kahdenlaisia,
kahdenkaden- ja yhdenkadenlyyra. Niista saa eri
pisteet.

5. Jos ulkojoukkue onnistuu polttamaan kaikki
sisdjoukkueen pelaajat ilman, ettd kukaan paasee
tapille 4, vélierd paattyy ennenaikaisesti.
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PISTEIDEN LASKEMINEN

Sisdjoukkueen pisteet
e 1 piste kotiin padssyt pelaaja.
® 6 juoksu omasta lyénnista.

Ulkojoukkueen pisteet
e 1 piste poltosta.
¢ 1 piste kahdenk&den lyyrasta
e 3 piste yhdenk&den lyyrasta
e 5 pistettd sisdjoukkueen polttamisesta + mahdol-
lisesti pisteité poltetuista pelaajista.

VOITTAJA

Voittaja on joukkue, jolla on otteluajan paatyttya
koossa eniten pisteita.

MUUNNELMAT

Jos palloa pelataan lasten kanssa, lapsi voi kahden
epédonnistuneen lydntiyrityksen jéalkeen heittdé pallon
kentalle.
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BILTEMA

Art. 45-2560

SPILLEREGLER, BRANDBOLD

SPILLETID
2 x 12 minutter.

FORBEREDELSE
1. Udmal en bane pa 28 x 20 m, og marker hjgrnerne
med hjgrnepindene.
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2. Placer breendpladen 3 m fra den fjerde hjernepind
og tre meter inde fra baglinjen.
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3. Udpeg en tidtager og en dommer, der tager sig af
tidtagning og pointsammentaelling.

4. Del deltagerne op i to hold med omkring 10
personer pa hvert hold. Hvis | ikke er s mange
deltagere, kan man spille med feerre spillere pa
hvert hold.

5. Beslut, hvilket hold der skal begynde som

indehold, og hvilket hold der skal begynde som
udehold, eller treek lod om det.

INDEHOLDET

1.

4.

Indeholdet starter spillet ved at stille sig i ke ved
baglinjen. Keen ma ikke sta for teet pa udslags-
punktet, som ligger et par meter ind fra hjernepind
1, da der ellers er risiko for at blive ramt af et
boldtree.
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. Den farste i reekken slar forst. Hver spiller har tre

forsgg til at ramme bolden. Hvis spilleren rammer
bolden, begynder han eller hun at lebe rundt om
de opsatte hjegrnepinde. Hvis spilleren nar rundt
om alle fire hjernepinde, har han taget en omgang.
Hvis slaget er for kort, kan spilleren veelge at
stoppe ved en vilkarlig hjernepind for ikke at blive
"braendt". Hvis spilleren er mellem to hjernepinde
, nar breenderen far bolden og raber "Breaendt", er
spilleren breendt og skal ga tilbage til den forega-
ende hjernepind.

. Hvis spilleren ikke kan ramme bolden i sine tre

forseg, skal spilleren ga hen og sta ved hjernepind
1 og derefter labe pa den nzeste spillers slag.

Hvis alle spillere pa holdet star ved hjgrnepin-
dende 1, 2 eller 3, og det ikke lykkes for dem at na
frem til hjernepind 4 uden at blive braendt, er hol-
det braendt ud, og turen gér over til udeholdet, der
skifter til at veere indehold, selv om indeholdets 12
minutter ikke er gaet.
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UDEHOLDET

1. Udeholdet starter spillet ved at udpege en breen-
der, der skal sta pa braendpladen.

2. De andre spillere pa udeholdet spreder sig
strategisk ud pa banen for sa hurtigt som muligt
at fange indeholdets bolde og kaste dem til braen-
deren.

) ) )
[
NI

I\
v

O]

3
3

v v

A —=)

3. Nar braenderen far bolden fra sine markspillere og
har et godt greb om den, skal han saette foden pa
breendpladen og hgjt og tydeligt rdbe "Braendt",
sa alle kan hore det.

4. Udeholdet kan age sit pointtal ved at tage gribere
(gribe bolden i luften). Der er to typer af gribere,
toha&nds-gribere og enhands-gribere. De giver
forskellige antal points.

5. Hvis det lykkes for udeholdet at braende alle spil-
lere i indeholdet, uden at nogen kommer frem til
hjernepind 4, afsluttes halvlegen tidligere.

POINTBEREGNING

Point for indeholdet

e 1 point for indkommende spillere.
® 6 points for at tage en omgang pa ens eget slag.

Point for udehold
e 1 point for breending.
¢ 1 point for tohands-griber
¢ 3 points for enhands-griber
e 5 points for at udbreende indeholdet + points for
evt. breendte spillere.

VINDER

Vinderen er det hold, der efter afslutning af kampti-
den har samlet flest point.

VARIANTER

Hvis der spilles brandbold med bearn, kan barnet efter
to mislykkede slagforseg i stedet fa lov til at kaste
bolden.
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