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Spielkartensets
Grundregeln
Herz-Kreislauf-Warm-up
Kampfspiele

Spiele in Kleingruppen
Spiele im Team
Ausklang

Hinweise 19

e Alter: 5-16 Jahre

e Schuljahre: KiGa — Sek. I.

e Niveau: Anfanger und
Fortgeschrittene

e |ernstufe: Erwerben, Anwenden
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Rugby s’cool

Das Projekt «Rugby s’cool» fordert das Rugbyspielen in den Schulen und soll
zugleich die Qualitat des Unterrichts verbessern. Rugbyspezialisten unterstiitzen
die Lehrpersonen darin, den Schiilern das Spiel naher zu bringen und stellen
ihnen konkrete didaktische und methodische Hilfsmittel zur Verfiigung.

Als Team-Kampfsportart beruht Rugby auf gut verankerten Werten. Integritat, Respekt, Diszip-
lin, Solidaritat und Kooperation gewahrleisten die Sicherheit der Spieler und den Spielfluss. Um
Rugby spielen zu kénnen, sind mit den Kindern zunachst grundlegende Etappen zu absolvieren:
Sich die Werte des Kampfs aneignen: Rechte hat der Spieler so viele, wie seine Fantasie zuldsst.
Aber sie gehen Hand in Hand mit den Pflichten des Spielers gegentber Partnern und Gegnern.
Die Spielenden sind moralischer Integritat und unbedingtem Respekt vor den Regeln verpflichtet,
weil sich sonst die Sicherheit des Spiels und der Spieler nicht sicherstellen lasst. Die Maxime «Was
du nicht willst, dass man dir tu, das flg auch keinem andern zu» kommt hier voll zum Tragen.
Mit der Angst vor dem Kontakt mit dem Gegner umgehen lernen: Ihn umarmen, zurtck-
stossen, zusammen mit ihm hinfallen —all dies erfordert eine spezielle emotionale Bewaltigung.
Die Angst vor einem Kampf, der rau zu werden droht und die damit verbundenen Unsicher-
heiten — rennt der Gegner schnell, ist er allein, ist er gross und stark? — erfordern viel Mut.
Intelligentes Auswahlen der Spieloptionen, um zu punkten: Allein oder zusammen
mit den Partnern spielen, angreifen oder ausweichen, vorwarts spielen oder passen — all dies
sind Loésungen, die eine Uberlegung wert sind und sie erméglichen es, den Gegner aus dem
Spielfluss zu bringen und einen Versuch zu lancieren.

Solidaritat und gegenseitige Hilfestellung entwickeln

Nicht selten kénnen sich Schiler innerhalb ihrer Klasse behaupten, weil sie sich im Rugby tapfer
schlagen oder durch Geschicklichkeit auffallen. Aber auch weil sie sich durch Fairplay oder
bemerkenswerte Loyalitat auszeichnen. Rugby ermutigt auch scheuste Schler, ihre Fahigkeiten
wahrend einer Aktivitat offensiv einzusetzen, bei der das Kollektiv wichtiger ist als individuelle
Starken und Taten mehr zahlen als Worte. Die Lehrperson kann Solidaritat und Hilfsbereitschaft
férdern, was im Bedarfsfall erlaubt, die Stimmung innerhalb einer Klasse zu verbessern.

Das Projekt «Rugby s'cool» stellt Sportlehrpersonen eine Einfiihrung in der Klasse zusammen
mit Experten (siehe Kasten S. 19) sowie strukturierte Unterrichtshilfen zur Verfiigung, die mit
Unterstitzung von World Rugby, des Schweizerischen Rugbyverbands und des Bundesamts
fur Sport BASPO entstanden sind. Dieses Monatsthema stellt rund 30 Spielanleitungen fir finf
Bereiche wahrend einer Lektion vor, die sich individuell zu einem Facher zusammenstellen lassen.



http://www.worldrugby.org/video/213346
http://www.suisserugby.com/de.html

Ein Spielfacher

Das Rugby-s’cool-Kartenset gibt den Lehrpersonen ein praktisches

und einfaches Instrumentarium zur Unterrichtsorganisation in die Hand
und stellt einen schrittweisen Rugby-Lernprozess sicher. Damit

lassen sich die Lektionen strukturiert, logisch und spielerisch aufeinander
abstimmen.

Entsprechend den verschiedenen Teilen einer Lektion werden funf Bereiche unter-
schieden, innerhalb derer die Ubungen nach zunehmender Komplexitat geordnet sind.

I Herz- Krei5|an'Warm‘Up. Die Spiele sind bildhaft dargestellt und

ermoglichen einen ersten Kontakt der Spieler untereinander.

I Kampfsplele. Sie entwickeln sich von Einer-gegen-Einen-Situationen am
Boden zu Alle-gegen-alle-Formen im Stehen. Die Absicht dabei ist, die Regel der
Rechte und Pflichten (S. 3) des Spielers ins Zentrum zu stellen, ihren Sinn zu erfassen
und zu merken, wie wichtig es ist, sie unbedingt zu respektieren.

I Splele n Klelngruppen. Sie erlauben den Lehrpersonen, die Gruppen
danach zu differenzieren, wie engagiert die Schuler sind, und erleichtern die Einfihrung
der Grundregeln, das Verstandnis dafiir und das unerlassliche Einhalten dieser Regeln.

| Spiele mit dem ganzen Team. sie fuhren schrittweise zur
Endform des Spiels und zu seinen vier Grundregeln (S.3): Rechte und Pflichten des
Spielers, Punkten, Halten und Abseits.

I Auskla NQ. In dieser Phase kénnen alle Beteiligten zum Ruhepuls zurtickfinden.

Kartenserie nach Mass

Auf jeder Karte sind auch Variationen aufgefihrt, damit das Spiel mehrmals um-
gesetzt und/oder die Ziele héher gesteckt werden kénnen. Enthalten sind jeweils
die angewendeten Grundregeln, die Organisationsform mit den empfohlenen Feld-
grossen zur Begrenzung des Risikos, das von der hohen Bewegungsgeschwindigkeit
der Spieler ausgeht, mit der sie aufeinanderprallen sowie Tipps aus dem Erfahrungs-
schatz der Autoren. Die Lehrperson kann auf diese Weise Ubungen und Variationen
wabhlen, die zum Lernniveau und den Fortschritten ihrer Schiler passen, damit der
Unterricht gelingt.

:
i, \ Die Karten sind so konzipiert, dass sie
—— sich ausdrucken, zuschneiden, laminieren
w / und bindeln lassen. Die Lehrperson

kann also ihre eigene Kartenkombination
zu einem Facher zusammenstellen.
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Rechte und Pflichten (Sicherheitsregel)

Recht auf Vorlaufen mit dem Ball* in der Hand ohne jeg-
liche technische Einschrankung (Dribble, Anzahl Schritte
usw.). Recht, dem Gegner die Stirn zu bieten und im
Rahmen der Regeln in kdrperlichen Kontakt zu gehen.
Pflicht, sich und anderen keine Schmerzen zuzufligen
und sich keine Schmerzen zufiigen zu lassen.

Punkten

Um zu punkten, muss der Spieler den Ball im gegneri-
schen Malfeld ablegen (auf oder hinter der Linie), und
zwar mit seinen Handen, seinen Armen oder mit dem
Oberkorper (ausser Kopf). Es braucht einen kurzen Kon-
takt Spieler/Ball/Boden, damit der Versuch giltig ist.
Jeder Versuch tragt funf Punkte ein.

Malfeld
Malfeld

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Halten (Sicherheitsregel)

Wird der Ballbesitzer am Boden festgehalten, muss er den
Ball loslassen und sich umgehend entfernen, um den an-
deren Spielern zu ermdglichen, den Ball zu ergreifen und
weiterzuspielen (kein Spiel am Boden). Wird der Ballbesitzer
wahrend mindestens drei Sekunden vom Gegner gebun-
den, muss er den Ball ebenfalls freigeben. Diese Regel for-
dert den Spielfluss und «halt den Ball am Lebens.

Abseits (Sicherheitsregel)

Alle Spieler, die sich auf einer Parallelen zur Grundlinie vor
dem Balltrager befinden, stehen im Abseits und dirfen nicht
ins Spielgeschehen eingreifen. Einem im Abseits stehenden
Spieler zuzuspielen (Vorwartspass), gilt als Fehler.
\

\
i—} nach vorne
\ \
\
\ ‘.
Spielstart @ —p }
\

*FUr die Schule empfohlener Ball: Grosse 4 bis zur 6. Klasse, Grosse 5
ab der 7. Klasse.

Malfeld

Abseits

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Verliebte Mause

Ein paar Katzen versuchen, die Méuse zu fangen, und
wechseln die Rolle, wenn es ihnen gelingt. Zum Schutz
umarmen sich die Mause zu zweit wahrend maximal
finf Sekunden.

¢ Anzahl Katzen erhohen.

e Eine Maus kann sich erst dann wieder zusammen
mit demselben Schuler schiitzen, nachdem sie sich
mit drei anderen Mausen zusammengetan hat.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

¢ Akzeptieren, die andern zu umarmen.

¢ Entscheidungsfreiheit des Gegenubers akzeptieren,
vorher seine Zustimmung zur Umarmung einholen.

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Spielfeld: 10x 10 Meter.
e Spielbander fir die Jager.

Tipps

e Zu Korperkontakt/Umarmung ermutigen.

e Eine Herausforderung einbauen, um die Kontakte
zu fordern: Wer wird am seltensten gefangen?

Bundesamt fiir Sport BASPO
mobilesport.ch

mobilesport.ch

Umarmungsjagd
Die Halfte der Schuler sind Jager und mussen die andern

fangen, indem sie sie an sich driicken. Sobald ein Fang
gelingt, werden die Rollen getauscht.

e Spielfeld verkleinern, damit es zu mehr Begegnungen
kommt.

e Spielfeld vergrossern, um den Jagern die Aufgabe
zu erschweren.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele
¢ Akzeptieren, die andern zu umarmen.
¢ Akzeptieren, von irgendwem gefangen zu werden.

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Quadratisches Spielfeld: 0,5 Meter pro Schiler.
e Spielbander fir die Jager.

Tipp

¢ Auf das Einhalten der Pflicht «keine Schmerzen
zufligen» pochen, sowohl bei den Jagern als auch
bei den Gejagten.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Elende Egel

Zwei Teams (Egel und Spazierganger). Alle bewegen
sich frei. Auf ein erstes Signal hin hangt sich jeder Egel
an einen stillstehenden Spazierganger. Auf ein zweites
Signal hin versuchen die Spazierganger, so schnell wie
moglich aus dem Feld zu gelangen.

e Die Egel leisten Widerstand gegen das Verlassen
des Feldes.

¢ Mehrere Egel kénnen sich an denselben Spazier-
ganger hangen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele
¢ Akzeptieren, die andern zu umarmen.
¢ Akzeptieren, von irgendwem gefangen zu werden.

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Spielfeld: 10x 10 Meter.
e Spielbander fur beide Teams.

Tipps

¢ Zunachst sollen sich die Egel bloss an die Spazierganger
hangen.

¢ In einer nachsten Etappe leisten die Egel Widerstand,
indem sie an ihrem Spazierganger ziehen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziigelmanner

Zwei Teams (Zugelmanner und Mabel). Alle zirkulieren.
Auf ein Signal hin packen die Zigelménner die Mobel
(Schdler in aufrechter Position, auf beiden Beinen gut
verankert) und versuchen, sie so schnell wie moglich
aus dem Feld zu stossen, ohne dass diese umfallen. Die
Mobel leisten dem Stossen der Zigelmanner Wider-
stand, ohne sich von der Stelle zu bewegen oder sich
fallen zu lassen. Ein einmal aus dem Feld gedrangtes
Maébel kommt nicht ins Spiel zurtck.

® Die M6bel sind auf allen vieren.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele
¢ Akzeptieren, die andern zu umarmen.
¢ Akzeptieren, von irgendwem gefangen zu werden.

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Spielfeld: 10x 10 Meter.
e Spielbander fur beide Teams.

Tipps

¢ Darauf achten, dass die Regel «nicht oberhalb
der Schultern packen, erst fassen, dann stossen»
beachtet wird.

e Darauf achten, dass sich die Zugelmanner mit geradem
Ricken hinstellen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Verfolgungsjagd

Ein Viertel der Schuler sind Jager; sie missen ihre Ka-
meraden fangen und sie an sich driicken. Der gefasste
Schuler verlasst das Feld, absolviert wahrend 30 Se-
kunden eine vorgegebene Ubung und kommt dann
ins Spiel zurtick. Die Jager versuchen, alle Schiler zu
eliminieren.

¢ Die Anzahl der Jager erhohen oder reduzieren.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele
¢ Akzeptieren, die andern zu umarmen.
¢ Akzeptieren, von irgendwem gefangen zu werden.

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
o Spielfeld: Breite = 0,5 Meter pro Schler,
Lange = 1 Meter pro Schiler.
e Spielbander fir die Jager.
¢ Auswechseln der Jager nach maximal zwei Minuten.

Tipp
e Warm-up fur die Gelenke oder Kraftigungsibungen
vorsehen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Tschechisches Quadrat

Vier Gruppen bilden ein Quadrat, auf jeder Seite ein
Team. Zwei Balle gehen rund um das Quadrat von Hand
zu Hand. Derjenige Schuler, der den Ball abgegeben
hat, Uberquert das Spielfeld und nimmt den von seinem
Gegenuber freigegebenen Platz ein.

e Vier Balle verwenden.
¢ Das Quadrat vergréssern.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

¢ Ballhandhabung.

e Erfolgreiche Passe an einen aufmerksamen
und engagierten Kameraden.

Regeln
e Abseits
e Keine Vorwartspasse.

Organisation
¢ Quadratisches Spielfeld: Seitenlange = 0,5 Meter
pro Schler.

Tipp
¢ \or Beginn angeben, an welche Stelle jeder
nach der Passabgabe geht.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Sumo

Zwei Schuler stehen sich in zwei Metern Abstand gegen-
Uber und stltzen sich mit den Handen am Boden ab.
Auf ein Signal hin packen sie ihren Gegner um den Leib
und versuchen, ihn auf seine Startlinie zurlickzustossen.

e Der Sieger der ersten Runde spielt das Rickspiel mit
verbundenen Augen.

Kampfspiele

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziel
¢ Den Gegner akzeptieren und respektieren, indem man
ihn um den Leib packt.

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation

e Forderband: Die Zweiergruppen stellen sich eine neben
der andern in einer Reihe auf. Nach einem Zwei-
kampf verschiebt sich jeder Schiler um eine Position
nach links. Bei ungerader Schulerzahl setzt ein Schuler
am Ende der Reihe einmal aus. Bei gerader Schuler-
zahl bleibt ein bestimmter Schuler (am Ende der Reihe)
bei allen Positionswechseln an seiner Stelle.

Tipps

¢ Auf das Packen um den Leib bestehen.

* Beginn des ersten Zweikampfs anstossen
und einen oder mehrere zusatzliche Kampfe zulassen,
wobei die Schiler selbst den Startschuss geben.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Schildkrote

Zu zweit. Ein Schuler im Vierfusslerstand ist die Schild-
krote und muss versuchen, so lange wie maéglich auf
allen vieren zu bleiben. Der Angreifer versucht, die
Schildkréte so schnell wie méglich auf den Ruicken zu
drehen. Sie darf sich nicht mit den Handen am Boden
oder an der Matte festhalten.

Kampfspiele

e Der Angreifer steht aufrecht hinter seiner Schild-
krote und muss sie auf den Riicken drehen, bevor
sie ein bestimmtes Ziel erreicht hat.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.
¢ Den Gegner auf den Rucken drehen.

e \Widerstand leisten.

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation

e Die Zweiergruppen stellen sich kreisférmig auf. Nach
zwei Kampfen verschieben sich die Schiler im Kreis-
innern um einen Platz nach rechts.

¢ Nach jedem Zweikampf Rollen wechseln.

Tipp

o Zweikampfe fir die erste und zweite Runde
auf 30 Sekunden beschranken, fur die dritte Runde
auf 20 Sekunden.

Bundesamt fiir Sport BASPO
mobilesport.ch



sport.ch

Auf den Knien kampfen

Zwei Schler sitzen Ricken an Rucken, drehen sich auf
ein Signal hin auf die Knie und versuchen, sich gegen-
seitig zu Fall zu bringen sowie die Schultern des Gegners
auf den Boden zu dricken. Das Spiel stoppt erst beim
Erklingen des Signals (Halten des Gegners am Boden).

Kampfspiele

¢ Nach dem Signal und sobald sie einander gepackt
haben koénnen die Schiler aufstehen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ Den Gegner zu Fall bringen und ihn am Boden halten.
e In der Situation als «Besiegter» weiterringen.

sport.ch

Regeln
» Rechte und Pflichten des Spielers (Schwergewicht
auf dem Anpacken unterhalb der Schultern).

Organisation

¢ Die Zweiergruppen stellen sich kreisformig auf. Nach
jedem Kampf verschieben sich die Schuler im Kreisinnern
um einen Platz nach rechts, bis sie alle Positionen durch-
gespielt haben.

Tipp
o Zweikampfe auf 30 Sekunden beschranken.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Dreieck

Zu dritt im Dreieck aufgestellt werfen sich die Schuler
den Ball zu. Beim Signal «Spiel!» versuchen die beiden
Schiler ohne Ball, diesen dem Kameraden abzuneh-
men, der ihn halt. Punkte zdhlen fur jeden Spieler, der
den Ball behalten oder abnehmen kann.

Kampfspiele

 Beim zusatzlichen Signal «Punkten!» versuchen
die Schuler einen Treffer fur sich zu erzielen,
und zwar hinter einer fur jeden Schuler separat
festgelegten Linie.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.
¢ Im Ballbesitz bleiben oder den Ball erobern.
e Punkten.

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Halten.

Organisation

e Spielfeld: 5x5 Meter.

e Vier Schuler pro Spielfeld: drei Spieler
und ein Schiedsrichter.

¢ Dauer maximal 30 Sekunden.

Tipp
¢ Eine Rangliste erstellen und die Gruppen aufgrund
der Resultate neu zusammenstellen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Rauber und Gendarm

Zwei Zweiergruppen (Rauber und Gendarm) mit ei-
nem einzigen Ball. Beim Signal «Pass!» spielen sich die
vier Schuler den Ball zu. Beim Signal «Spiell» behalt
die Zweiergruppe im Ballbesitz den Ball (Passe ver-
boten!), die Gegner versuchen, den beiden den Ball
abzunehmen.

Kampfspiele

e Signal «Punkten!» hinzuftigen: Die Spieler missen
hinter der gegnerischen Linie einen Treffer erzielen.
* Wie in der ersten Variation, aber Passe zulassen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ Im Ballbesitz bleiben oder in Ballbesitz gelangen.
® Punkten (Variation).

sport.ch

Regeln

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Halten.

e Punkten (Variation).

Organisation
e Spielfelder mit Matten oder Markierkegeln abgrenzen.
e Spielbander fur die Zweiergruppen.

Tipps

® Ruhe verlangen, damit alle die Signale héren kénnen.

e Ein zu Boden gefallener Ball (Fehlpass) unterbricht das
Spiel.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Passen und Punkten

Zwei Gruppen (A und B); die Schuler von B halten sich
ausserhalb des Spielfelds auf, die Schuler von A zirku-
lieren auf dem Feld und spielen sich Passe zu. Beim
Signal missen sie:
¢ (A) stehen bleiben und ihre Balle verteidigen.
e (B) dem Gegner die Balle abnehmen
und hinter einer festgelegten Linie des Spielfelds
einen Treffer erzielen.

Kampfspiele

¢ Anzahl Balle reduzieren.

e Zeitraum festlegen, wahrend dem die Schuler
von A einander Passe zuspielen. Fallt der Ball
zu Boden, gibt es einen Punkt fur den Gegner.

)
S

/|l

/|
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.
¢ Den Ball abnehmen.

¢ In Ballbesitz bleiben.

sport.ch

Regeln

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Halten.

¢ Punkten.

Organisation

e Spielfeld: 10x 10 Meter.

e Spielbander fur die Teams.

e Ein Ball auf zwei Spieler der Gruppe A.

Tipp
e Zeitspanne zum Punkten festlegen
(maximal 60 Sekunden).

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Henne und Fuchs

Zu zweit. Eine Henne schiitzt ihr Ei (Ball) im Nest (Markier-
kegel oder Matte) mit Kérper und Fltigeln (Arme ange-
winkelt, Hande unter den Achselhéhlen). Beim Signal
versucht der Fuchs, das Ei zu entwenden. Rollt das Ei
aus dem Nest, ist es verloren.

Kampfspiele

¢ Die Henne kann ihr Ei in beiden Handen halten.
e Die Henne schliesst wahrend des ganzen Kampfes
die Augen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.
¢ Den Ball abnehmen.

e In Ballbesitz bleiben.

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation

¢ Die verschiedenen Nester bezeichnen.
e Spielbander fir Fichse und Hennen.
e Ein Ball auf zwei Spieler.

Tipp
e Das Spielband «als Rucksack» umlegen, um das Packen
unter den Armen zu erleichtern (Fassen des Spielbands).

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Pinguinnester

Jedes Pinguinpaar hat ein Ei (Ball) in seinem Nest (Mar-
kierkegel oder Matte). Beim Signal versucht Pinguin A,
die Eier aus den anderen Nestern zu rauben, wahrend
Pinguin B das gemeinsame Ei beschiitzt. Wer hat am
Schluss des Spiels am meisten Eier?

Kampfspiele

e Die Pinguine kénnen wahrend des Spiels zu jedem
Zeitpunkt die Rolle wechseln.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ So viele Balle wie moglich ins Nest bringen.

¢ Den eigenen Ball bzw. die eigenen Balle verteidigen.

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Balle durfen nur aus dem Nest entwendet werden.

Organisation
e Die verschiedenen Nester bezeichnen.
e Spielbander fir die A- und die B-Spieler.

Tipp
¢ Zu Beginn die Nester nicht zu weit voneinander weg
platzieren (Geschwindigkeit beschranken).

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Grosse Querung

Zwei Teams (A und B). Die Schuler von A bewegen sich
frei herum. Beim Signal gehen sie auf alle viere, greifen
den Gegner an und versuchen, ihn zu Fall zu bringen
(Tackling). Ertont das Signal ein zweites Mal, versucht
das an einer der Langsseiten mit am Boden haftenden
Fussen aufgestellte Team B, das Spielfeld zu queren
(Aufspringen verboten!), ohne von den Verteidigern zu
Fall gebracht zu werden. Wer das Spielfeld queren kann,
ohne zu Fall zu kommen, erhélt einen Punkt.

Kampfspiele

e Die Schuler von Team A sind in der Hocke
und bewegen sich mit Froschspriingen vorwarts.

e Die Schuler von Team B bewegen sich schnellen
Schritts, bleiben aber mit den Fusssohlen am Boden.

e Die Schuler von Team B bewegen sich mit einem
Ball in der Hand, um hinter der Linie zwkten.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ Den Gegner packen und ihn zu Fall bringen.

¢ Akzeptieren, dass man selbst zu Fall kommt (ohne sich
wehzutun).

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Halten.

Organisation
e Spielfeld: 10x 20 Meter.
e Spielbander fur die Teams.

Tipps

e Mehrere Runden in denselben Rollen spielen und sie
dann wechseln.

e Darauf achten, dass die Spieler A ihre Gegner stossen
(mit Schulter, wie beim Tackling) und nicht an ihnen
reissen (Sicherheit).

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Jager-Tackler

Ein Viertel der Schiler (Jager) muss moglichst viele
Kameraden im gegebenen Zeitraum tackeln. Punkte der
einzelnen Jager zusammenzahlen und Rollen wechseln.

e Fur die Gejagten einen Fortbewegungsmodus
festlegen (gehen, laufen mit am Boden haftenden
Fussen, mit grossen Schritten gehen usw.),
um sie zu bremsen.

Kampfspiele
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ Den Gegner packen und ihn zu Fall bringen.

¢ Akzeptieren, dass man selbst zu Fall kommt (ohne sich
wehzutun).

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
¢ Halten.

Organisation
¢ Quadratisches Spielfeld: 0,5 Meter pro Schiler.
* Bei jeder Wiederaufnahme des Spiels stellen sich
die Teams im 2-Meter-Abstand einander gegentber auf.
e Spielbander fur die Teams.

Tipp

¢ Der getackelte Schuler verlasst das Spielfeld, absolviert
eine Kraftigungstibung (15-20 Sekunden) und kommt
dann wieder ins Spiel.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Kochtopf

Zwei Gruppen (Kéche und Kartoffeln). Die Kartoffeln
befinden sich im Kochtopf (eingerollt auf dem Boden
liegend oder auf den Knien). Auf ein Signal hin neh-
men die Koche alle Kartoffeln so schnell wie moglich
aus dem Kochtopf. Die Kartoffeln berthren sich nicht.

Kampfspiele

¢ Im Kochtopf befinden sich statt Kartoffeln
Spaghetti, die sich von Anfang an verschlingen
kénnen.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ Sich so organisieren, dass die Kartoffeln so schnell
wie moglich aus der Pfanne sind.

e Sich so organisieren, um den Kochen die Aufgabe
zu erschweren (Variation).

sport.ch

Regeln

e Rechte und Pflichten des Spielers (Schwergewicht
darauf, dass die Spieler nicht zu Boden gezogen
werden).

Organisation
e Spielfeld: 10x 10 Meter (Kochtopf).
e Spielbander fur die Teams.

Tipp
e Vor Spielbeginn einen Moment Zeit zum Besprechen
geben (Organisation).

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Festung

Die Spieler A verteidigen die Festung mit den Kronjuwe-
len (Ball). Auf ein Signal hin versuchen die Spieler B, die
Kronjuwelen zu erobern und sie so schnell wie mdglich
vom Feld zu schaffen. Die Verteidiger durfen den Ball
mit ihrem Korper decken, ihn aber nicht aufnehmen.
Verlasst ein Verteidiger die Festung, scheidet er aus.

Kampfspiele

e Mit mehreren Kronjuwelen spielen.
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Ziele

e Seinen Gegner akzeptieren und respektieren.

¢ Den Ball im Kollektiv verteidigen.

e Sich organisieren, um so rasch wie moglich in Ballbesitz
zu kommen.

sport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Spielfeld: 10x 10 Meter (Festung).
e Spielbander fur die Teams.

Tipp
¢ Vor Spielbeginn einen Moment Zeit zum Besprechen
geben (Organisation).
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Alle gemeinsam

Gruppen von drei oder vier Schilern stehen sich gegen-
Uber und sind nummeriert. Die aufgerufenen Gruppen
gehen aufs Feld, wetteifern um den Ball (siehe Tipp 1)
und versuchen, ihn ins gegnerische Malfeld zu bringen
und so einen Punkt zu erzielen.

¢ Gruppengrosse reduzieren.

¢ Den Ball zupassen, in die Luft werfen oder ihn einer
Gruppe zurollen.

e Mehrere Gruppen gleichzeitig aufrufen (bei nur
einem Ball).

OO®3 B®O2 OO

Spiele in Kleingruppen
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Ziele
¢ Kampfgeist manifestieren.
e Punkten.

sport.ch

Regeln

e Punkten.

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

e Halten.

e Abseits (in einem zweiten Durchgang).

Organisation
e Spielfeld: 5x10 Meter.
e Spielbander fur die Teams.

Tipps

e In einem ersten Durchgang behélt die Lehrperson
den Ball in den Handen, bis ihn beide Gruppen gefasst
haben. In der Folge kann sie den Ball einer Gruppe
geben, um sie zu beglinstigen (je nach Leistungsniveau
der Schler).

e Die Lehrperson kann mehrere Aktionen gleichzeitig
starten (mehrere Balle).

e Schlisseltibung zur Einfihrung der Abseits-Regel.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Nahkampf

Spiel 1:1. Die Lehrperson steht an der Langsseite des
Spielfelds zwischen Angreifer und Verteidiger. Beim
Signal betreten die Schuler das Spielfeld und die Lehr-
person spielt den Ball dem Angreifer zu. Hat dieser den
Ball gefangen, kann sich ihm der Verteidiger entgegen-
stellen. Das Spiel wird angehalten, sobald der Ball aus
dem Spielfeld gelangt oder ein Fehler begangen wurde.

¢ Weitere Schuler aufrufen, die das Spielfeld betreten
und das Spiel erganzen.
e\Von 1:1zu1+2:1+2

Spiele in Kleingruppen
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Ziele
e Kampfgeist manifestieren.
e Punkten.

sport.ch

Regeln

¢ Punkten.

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

e Halten.

e Abseits (in einem zweiten Durchgang).

Organisation

e Spielfeld: 2 x 10 Meter.

e Spielbander fur die Teams.

* Mehrere Balle zur Reduktion der Wartezeit zwischen
den Aktionen.

Tipps

e Die Lehrperson kann das Duell ausgleichen, indem
sie den Ball schneller oder langsamer und/oder ihn
dem Angreifer hoher oder tiefer zuspielt.

e Schlusselubung zur Einfiihrung der Abseits-Regel.
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Zonenschlacht

Zwei Teams mit funf oder sechs Schulern. Ein Punkt pro
vorwarts erreichter Zone fur die Angreifer, ein Punkt
fur die Verteidiger, wenn der Ballbesitzer eine Zone
zurtickfallt. Das Spiel beginnt in der Mitte, die Gegner
haben funf Meter Abstand voneinander. Pro Versuch
gibt es finf Punkte.

e Ein Punkt pro zwei erreichte Zonen.
e Zonenpunkte nur fur die Verteidigung.

v v v v v v
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Spiele in Kleingruppen
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Ziele
¢ \orwarts spielen, um zu punkten.
¢ Vorwarts spielen, um Treffer zu verhindern.

sport.ch

Regeln

e Punkten.

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
¢ Halten.

¢ Abseits.

Organisation

e Spielfeld: Breite = 1 Meter pro Schiler, Lange = sieben
aufeinanderfolgende Zonen von 5 Metern.

¢ Spielbander fur die Teams.

Tipp

e Zu Beginn jeder Aktion (Versuch, Fehler, Wiederauf-
nahme des Spiels) werden die Teams beidseits der Zone
aufgestellt.
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Uberzahl

Zwei Teams auf einem in finf Zonen unterteilten Spiel-
feld. Die Verteidiger befinden sich in den Zonen 2 und
4. Die Angreifer sollen (gleich viele wie Verteidiger)
das ganze Spielfeld durchqueren, um in der Zone 5
einen Versuch zu erzielen. Die Verteidiger durfen ihre
Zone nicht verlassen. Rollenwechsel, sobald die Vertei-
diger in Ballbesitz gelangen oder nach maximal sechs
Querungen.

e Zonenbreite anpassen.
¢ Anzahl Verteidiger pro Zone anpassen.

2 Verteidigungszonen 4

/
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Spiele in Kleingruppen
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Ziele
¢ \orwarts spielen, um zu punkten.
e Spielfluss im Kollektiv sicherstellen.

sport.ch

Regeln

e Punkten.

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
¢ Halten.

e Abseits.

Organisation
e Spielfeld: Breite = 1 Meter pro Angreifer,

Lange = funf aufeinanderfolgende Zonen von 5 Metern.
e Spielbander fur die Teams.

Tipps

e Zunachst in den beiden Zonen eine unterschiedliche
Anzahl Verteidiger einsetzen (zum Beispiel vier in Zone 2,
bloss einen in Zone 4). Spater in den Zonen Ausgleich
schaffen (zum Beispiel drei bzw. zwei Verteidiger).

¢ In beiden Richtungen spielen.
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Zuspiel-Mauer

Zwei Teams stehen sich auf einer der Schmalseiten des
Spielfelds in drei Metern Abstand gegentber. Wahrend
der ganzen Querung greift ein Team an, das andere
verteidigt. Die Lehrperson spielt den Ball einem An-
greifer zu. Bei Fehler, Ballverlust oder Ausspiel spielt
die Lehrperson einem freien Angreifer einen zweiten
Ball zu, beim folgenden Fehler einen dritten Ball usw.

Spiele im Team

¢ Die Verteidiger stehen mit dem Rucken zum Gegner
und drehen sich bei Spielbeginn um.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele

¢ Das Spielfeld queren und mit maglichst wenigen Ballen
punkten.

e Den Gegner daran hindern, vorwartszukommen
und zu punkten.

sport.ch

Regeln

e Punkten.

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Halten.

e Abseits.

Organisation

e Spielfeld: Breite = 1 Meter pro Schiler,
Lange = 2 Meter pro Schdler.

e Drei Bélle.

e Spielbander fur die Teams.

Tipps

e Der Schuler, der den Fehler verschuldet, bringt seinen
Ball zur Lehrperson und spielt dann weiter.

e Je ungedeckter der Schiiler im Ballbesitz ist, desto
besser kommt er voran.

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Anarchie

Zwei Teams. Die vier Spielfeldseiten bilden je ein Mal-
feld. Die Lehrperson sagt an, welches Team den Ball
bekommt und zeigt mit einer Geste an, in welchem
Malfeld es punkten muss. In diesem Moment stellen
sich die Teams je auf ihrer Spielfeldhalfte auf, damit es
zu keinem Abseits kommt. Sobald die Teams aufgestellt
sind, spielt die Lehrperson den Ball zu (siehe Tipp 2).

Spiele im Team

e Countdown rascher oder weniger rasch.

ARy %
g&g P
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Ziele

¢ Abseits-Regel verstehen und anwenden.

¢ Allein oder im Kollektiv vorwartsspielen, um zu punkten.

e Allein oder im Kollektiv Widerstand leisten, um den
Gegner am Punkten zu hindern.

sport.ch

Regeln

e Punkten.

¢ Rechte und Pflichten des Spielers.
e Halten.

¢ Abseits.

Organisation

e Spielfeld: Breite = 0,5 Meter pro Schler,
Lénge = 1 Meter pro Schuler.

e Spielbander fur die Teams.

Tipps

¢ Den Ball zunachst immer demselben Team zuspielen,
aber jeweils das Malfeld wechseln.

e Horbarer Countdown vor dem Einspielen des Balls
(«Drei, zwei, eins, Spiel!»).
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mobilesport.ch



SUISSE
sport.ch #R”SRBY sport.ch

E Rugby der Kleinen Ziele

G Spiel 8:8. ¢ Allein oder im Kollektiv vorwartsspielen, um zu punkten.
@ Antritt (zu Beginn und nach einem Versuch) o Allein oder im qulektiv vorwartsspielen, um den Gegner
|_ ¢ In der Spielfeldmitte, mit einem Fusskick (Drop, am Punkten zu hindern.

E Halb-Volley beim Fussball). |

| Wiederaufnahme des Spiels Regeln

Q ¢ Ball am Boden an der Stelle des Unterbruchs, bzw. ¢ Punken. ; :

— dort, wo er das Spielfeld verlassen hat, Verteidigung * Rechte und Pflichten des Spielers.

.G_) in drei Meter Abstand. Das Spiel geht weiter, * Halteln.

o sobald der Angreifer den Ball in den Handen halt, * Abseits.

Ww nachdem er ihn mit dem Fuss angespielt hat. L

Organisation
e Spielfeld: 35x22 Meter.
* Spiel mit dem ganzen Team «Rugby der Grossen». * Spielbander fiir die Teams.
Wi e . e
N e Fir beide Teams Ersatzspieler vorsehen, die jederzeit
ins Spiel eintreten kénnen.
Bundesamt fiir Sport BASPO Bundesamt fiir Sport BASPO
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E Rugby der Grossen Ziele

G Spiel 12 gegen 12. e Allein oder im Kollektiv vorwartsspielen, um zu punkten.
@ Anspiel und Ankick e Allein oder im Kollektiv vorwartsspielen, um den Gegner
- « mit einem Drop. am Punkten zu hindern.

E Wiederaufnahme des Spiels |

| — e mit Gedrange 3 gegen 3 nach einem Vorwartspass. el

()] e mit Einwurf 3 gegen 3 nach einem Ausspiel. e, : :
— * Ball am Boden an der Stelle des Unterbruchs, Ver- * Rechte und Pflichten des Spielers.

.G_) teidigung in zehn Metern Abstand. Das Spiel geht ¢ Halteln.

o weiter, sobald der Angreifer den Ball in den Handen * Abseits.

Ww halt, nachdem er ihn mit dem Fuss angespielt hat.

Organisation
e Spielfeld: 62 x 36 Meter.
¢ Spielbander fur die Teams.

¢ Gedrange 5 gegen 5 ohne Stossen und Einwurf
5 gegen 5.

Tipp
e Gegnerische Teams so bilden, dass beide etwa gleich
stark sind (Sicherheit).
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mobilesport.ch mobilesport.ch



mobilesport.ch

Massagetisch

Zu zweit, A liegt auf dem Bauch und B massiert sorg-
faltig Rticken und Beine.

e A legt sich mit geschlossenen Augen hin und weiss
nicht, wer sein Masseur ist.
e Masseure im Lauf der Ubung wechseln.

Ausklang

Bundesamt fiir Sport BASPO
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Ziele
e Herunterfahren.
¢ Den Partner akzeptieren und respektieren.

mobilesport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Lautlos arbeiten.
¢ Nach zwei bis drei Minuten wechseln.

Tipp
® Die Partner der Masseure benennen (Variationen).
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Spaghetti

Die auf dem Rucken liegenden Schiiler oder Schulerin-
nen machen sich weich wie verkochte Spaghetti. Zwei
oder drei ausgewahlte Mitschuler/-innen Uberprifen
ihren Zustand, indem sie ihre Arme und Beine schitteln.

Ausklang

¢ Rollentausch nach dem Uberpriifen des Zustands.
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Ziele
¢ Herunterfahren, entspannen.
¢ Den Partner akzeptieren und respektieren.

mobilesport.ch

Regeln
¢ Rechte und Pflichten des Spielers.

Organisation
e Lautlos arbeiten.

Tipp
¢ Die Spaghetti bitten, ihre Augen zu schliessen.
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Hinweise

Literatur

e Berends, G., Saak, F. (2008): Rugby in der Schule. Schorndorf: Hofmann.

e Schmitmeier, P. (2016): Rugby in der Schule: eine Annédherung an das Rugbyspiel.
In: Sport & Spiel. —Jg. 16, Heft 61 (1/2016), Seiten 22-29. Seelze: Friedrich
Verlag.

® Quick, T. (2013): Zweikampf im Rugby: spielerisch zum Kontakt-Rugby.

In: Sport & Spiel. —Jg. 13, H. 49 (1/2013), S. 10-15. Seelze: Friedrich Verlag.

Links
e Technische Kommission der Schulen (CTE) von Suisse Rugby
¢ Anfanger-Guide des Internationalen Rugbyverbandes (Englisch)

Einfihrungsangebot fiir Schweizer Schulen

Auf Anfrage kdnnen interessierte Klassen Uber einen Zeitraum von drei Wochen in
jeweils einer Doppelstunde im Rahmen ihres Stundenplans unter der Leitung eines
J+S-Rugbyexperten/ Sportlehrers «Rugby s'cool» entdecken und spielen. In diesen
drei Doppelstunden lernen die Schuler die Grundregeln und -ztige des Rugbyspiels.
Sie werden besonders fir Regeltreue und Respekt vor dem Gegner sensibilisiert,
damit sie moglichst umfassend von der packenden Sportart profitieren kénnen.
Die Lehrpersonen ihrerseits erhalten didaktische und methodische Hinweise sowie
eine Sporttasche mit den vorliegenden Ubungskarten, Planungsunterlagen sowie
dem Material fur die Sportlektionen (Bélle, Trikots usw.).

Diese Einfuhrung wird auf Deutsch, Franzosisch und Italienisch angeboten. Wir danken

Frau Katharina Herren und ihren Schilerin-
Informationen und Anmeldung: Philippe Lithi, J+S-Fachleiter Rugby, nen und Schilern der 2. Klasse (Schuljahr
phluthi@bluewin.ch Bitte geben Sie in der E-Mail-Nachricht Ihren Namen, 2016/2017) der Primarschule Linde, Biel, fir
den Schulstandort und lhre Telefonnummer an. das Engagement beim Fotoshooting.
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