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Ziel beim Rugbyspiel

Ziel des Rugbyspieles ist es, dass ein Spieler den Ball im gegnerischen Malfeld niederlegt
(Versuch). Die Spieler missen somit den Raum Uberwinden. Es ist nicht zul&ssig, dass der
Ball nach vorn geworfen wird.

Raumgewinn kann deshalb nur auf vier verschiedene Arten erreicht werden:

- durch Uberlaufen des Gegenspielers mdglicherweise durch Kdrpertauschung (Sidestep),
- durch einen kleinen Kick tiber den Gegner und Nachlaufen des Balltreters,

- dadurch, dass die angreifende Mannschaft versucht, durch Passen schrég nach hinten
der gegnerischen Verteidigung auszuweichen und somit durch den Lauf des Balles tber
mehrere Stationen Raum zu gewinnen,

- dadurch, dass mehrere Spieler einander festhalten und versuchen, den Gegner in
Richtung seines eigenen Malfeldes zu driicken.

Um den Raumgewinn eines Gegenspielers zu verhindern, gibt es nur die Mdglichkeit des
Tiefhaltens, des so genannten "Tacklings". Jede andere Art, den Gegner zu stoppen, wie
Beinstellen, Schlagen oder Halten am Hals, ist verboten.

Rugby in der Schule

Das eigentliche 15er-Spiel (je 15 Spieler in einer Mannschaft) ist sicherlich zu komplex und
daher ungeeignet fur eine Einfiihrung in der Schule. Deshalb stellen wir das Zielspiel 7er
Rugby vor, ein auRerst dynamisches, laufintensives und leicht verstandliches Ballspiel, mit
einer regelmaRig stattfindenden WM und in naher Zukunft olympische Disziplin.

Das Spielfeld des 7er Rugby hat Ublicher Weise die Dimension eines normalen
FuRRballfeldes, wird Uber 2x7 Minuten mit einer Minute Halbzeit und in Turnierform (2 Tage,
3-5 Spiele/Tag) gespielt. Es kann aber auch auf verkleinerten Spielfeldern stattfinden (in
Hallen oder auf Bolzplatzen). Beim Hallen-Rugby kann das Spielfeld mit den
abgezeichneten Spielfeldern des Basketball- oder Handballspiels identisch sein. Auch ist die
Anzahl der in einer Mannschaft spielenden Schiler im Sportunterricht nicht bindend, es
kénnen auch weniger (je 5-6) aufgestellt werden.

Sinn und Zweck des Spiels ist es, dass 2 Mannschaften mit je sieben Spielern durch faires
Spiel, in sportlichem Geist und den Regeln entsprechend soviel Punkte wie mdglich erzielen,
indem sie den Ball tragen, passen oder treten. Die Mannschaft welche die meisten Punkte
erzielt ist Gewinner des Spiels (aus Regeln des Rugby-Spiels, IRB 1998, 1).

Wahrend es in anderen Ballsportarten eine Schritt- oder Dribbelregel gibt, der Ball also
regelmaliig frei ist und der Verteidiger somit versucht an den Ball zu gehen, kann der
Balltrager im Rugby unbegrenzt laufen, d.h. dass der Verteidiger sich am Korper des
Balltréagers orientiert und versucht dessen Lauf durch Halten (Tackling) zu stoppen. Vor
allem diese Verteidigungstechnik ist es, die dem Rugbyspiel die Harte gibt und die vor dem



Einstieg in die Sportart zurlickhalt. Es ist jedem Lehrer selber tberlassen ob und in wie
weit er bei seinen Schulern den Kérperkontakt zuléasst. Es ist also moglich, sogar
forderungswurdig, dass Jungen und Madchen zusammenspielen. Solange das Tackling
nicht eingefihrt wird, d.h. die koérperliche Uberlegenheit der Jungen durch die Spielregeln
ausgeglichen werden, kann selbstverstandlich mit gemischten Mannschaften gespielt und es
muf keine Einteilung nach Koérpergrof3e vorgenommen werden.

Sicherlich wird dadurch vor allem am Anfang vieles von dem Spielgedanken verloren gehen.
Man kann aber spater, um das Spiel weiter zu entwickeln und um ihm den eigentlichen
Charakter einer Kampfsportart zuriickzugeben, die kdrperliche Konfrontation vorsichtig
abgestuft hineinbringen: neue und komplexerer Spielregeln, Gruppenkampfe in offenen
und Standardsituationen, das Tackling des Balltrdgers. Damit kann auch das soziale
Verhalten, sowie die Verantwortung gegeniber dem eigenen Korper und jenem der Gegner
gefordert werden.

Die Ruckpassregel

ist eine Regel die dem Rugbyspiel eines der Hauptmerkmale gibt: der Ball darf nur nach
hinten abgespielt werden, kann jedoch durch nach vorne Laufen der jeweiligen Balltrager im
gegnerischen Malfeld abgelegt werden (es gibt keine Schritt- und Dribbelregel!). Dadurch
kann sich auch niemand vorne freilaufen. Hauptséachlich diese Eigenart des Rugbyspiels ist
das Ungewdhnliche und schwer Vermittelbare. Es geht darum, den Ball Giber mehrere
einzelne Mitspieler riickwarts zu passen und sich dabei vorwéarts zu bewegen.

Plan eines Rugby-Spielfeldes fir Schiler (Halle oder Rasenplatz)
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Die beiden Mannschaften stellen sich gegeniber in den beiden Spielfeldhalften auf. Ein
Schiler der Mannschaft X ist im Ballbesitz, die Mitspieler sind neben ihm in der Nahe der
Mittellinie aufgestellt.



Grundspielregeln 1. Stufe:

R1: Durch das Ablegen des Balles hinter der Mallinie werden 5 Punkte erzielt.

R2: Der Ball darf so lange getragen werden, bis der Balltrdger von einem Gegner mit 2
Handen an den Huften berthrt wird. Dann muss er sofort abspielen (innerhalb von max. 3
Schritten). Nur der Balltrager darf angegriffen werden

R3: Der Ball darf in jede Richtung abgespielt werden.

R4: Bei RegelverstoRRen gibt es einen Straftritt an der Stelle, wo der VerstoR stattfindet.
Dabei zieht sich die schuldige Mannschaft 10m weit nach hinten zuriick, und die Angreifer
setzen das Spiel durch ein Antippen des Balles mit dem Fuf fort.

R5: Bei einem Seitenaus wird das Spiel von der Seitenauslinie wie bei R4 fortgesetzt.

Grundspielregeln 2. Stufe:

R3 (2.Stufe) Wie beim Spiel in der ersten Stufe, doch mit Einfihrung der Riickpassregel
(keine Vorpasse erlaubt). Laufen mit dem Ball nach vorne, Mitspieler immer hinter dem
Balltrager

Grundspielregeln 3.Stufe:

R1: Wie in Stufe 2, doch durfen die Verteidiger den Balltrager am Oberkdrper blocken,
diesen jedoch nicht auf den Boden bringen.

R2: Der gehaltene Balltrdger muss sofort passen, ohne sich loszureil3en und weiterzulaufen.

Bis zu diesem Punkt eignet sich das Spiel vorziglich auch fur das frihe Schulkindalter.



