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THE PROJECT
2012 - 2014

A total of up to 1000 children with special educational needs and mainstream children
within the age range 10-16 years of age from Austria, England, Germany will participate
in the project.

The project aims to motivate and enthuse children from different cultures to participate
and share their own country's popular, current and past, sports activities/games.

The main focus of work with children within the partnership institutions will be:

Given specific criteria pupils in partner schools will each create an international healthy
sports activity.

Inclusive learning will take place when partnership schools meet together to play the
created international activities.

To plan a whole school sports days in each partner school that includes pupils from
visiting countries, parents and community members.

To design a logo for tee-shirts to be worn at partners' sports days.

To plan a European sports celebration for the final pupils' meeting inviting parents and
community members where traditional games from each country as well as the created
activities from each country will be played.

Planning and preparing a European sports celebration that includes traditional games
from each country and playing the invented games from each country.

Partnerschools:
St. Joseph's RCVA Middle School Michael-Ende-Schule
Middle School Establishment for learners / pupils with
Highford Lane, Hexham special needs (EDU-SpNeed)
Northumberland MUNTENBURGSTR.30
UK - UNITED KINGDOM 59077 Hamm

DE - GERMANY

Jakob-Moreno-Schule Sonderpaedagogisches Zentrum1
Establishment for learners / pupils with Establishment for inclusive learning
special needs (EDU-SpNeed) Boehm-Ermollistrasse 1-3
Reininghauser Str 28 5020 Salzburg
51643 Gummersbach AT-AUSTRIA
DE - GERMANY
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1 The games

1.1. Games from Gummersbach

Dutchball
Resources Players Area Time Energy Level
6-8 softballs 2 teams, each Highlighted field, | open end or medium
2 hoops 6-10 plaZ teams with 2 setto 10
2 neon shirts each 6-10 rectangular minutes
players areas each
8x10m or
Badminton field

Rules:

e Each team gets 3 or 4 softballs and one hoop.

e Each team has a king in a neon shirt, standing in
the hoop. He has 3 lives.

e Try to strike the opponents with ball, ball may
not contact the ground beforehand, the struck
player must sit down.

e Ifplayer catches the ball, he may continue.

¢ King can touch struck players and “free”
them. Once out of the hoop, he can be struck
by ball too (3 times ).

e Game over, when the king has been struck 3
times or after 10 minutes.

e Winning points: One for each “living” player
plus one for each “life” of king.




Volkerball

Material Spieler Spielfeld Zeit Energielevel
6-8 Softballe 2 Teams Markiertes Feld offen oder mittel
2 Reifen jeweils mit 2 nach 10
2 6-10 Spieler Rechtecken, Minuten
Neonleibchen jedes
8x10m oder
Badmintonfeld

Regeln:

Jedes Team hat 3 oder 4 Softbille und einen Reifen.

Jedes Team hat einen Konig mit Neon-Leibchen, steht im Reifen,
hat 3 Leben.
0O
=i
Versuchen den Gegner zu treffen, Ball darf nicht e ‘-,,_g;yﬁ’s-’f-.;f-;“
T ——
die Erde beriihren, getroffener Spieler muss sich setzen. “.j- :

Fangt ein Spieler den Ball, darf er weiterspielen.

Der Konig kann getroffene Spieler bertihren, also
befreien. Aufderhalb des Reifens kann er selbst
getroffen werden (3 mal).

Spielende, wenn Koénig 3 mal getroffen wurde oder nach 10
Minuten.

Es gewinnt das Team mit den meisten noch ,lebenden”
Spielern und ,Leben” des Konigs.




Cardrun

Resources Players Area Time Energy Level

1 card game 4 teams with 4 Inside or One team finds high
with 32 cards - 8 runners outside 8 cards of the
in 4 different Starting line same colour

colours 10m
running
distance
15-20m
Rules:

e 4 teams with same number of
runners queue up at the starting
line.

e Every team gets one of the four
playing card colours.

e 32 cards lie reversed in winning
post area.

e Runner 1 of each team starts,
turns around a card, if card has
got the right colour, player takes
it to the team. If card has the
wrong colour, it must be
reversed again. When runner 1
has returned, runner 2 starts
and so on.

e Team that has found its 8 cards first, wins the game. Game
could be continued until positions 2-4 are played off.




Kartenlauf

Material Spieler Spielfeld Zeit Energielevel
1 Kartenspiel 4 Innen oder bis eine hoch
mit 32 Karten | Mannschaften aufden Mannschaft alle
und 4 Farben jeweils 4-8 Startlinie 8 Karten einer
Laufer Laufstrecke Farbe hat
15-20 m
Regeln:

e 4 Mannschaften mit
gleicher Teilnehmerzahl
stehen aufgereiht an der

Startlinie.

e Jede Mannschaft erhilt eine

Kartenfarbe.

e 32 Karten liegen verdeckt
im Zielbereich.

e Je Mannschaft startet
Liufer 1, dreht eine Karte
um. Richtige Farben
werden mitgenommen,
falsche Farben wieder

umgedreht. Laufer 1 schickt

Laufer 2 ins Rennen.

e Die Gruppe, die als erste alle 8 Karten ihrer Farbe

gefunden hat, gewinnt das Spiel.

......

e Das Spiel kann weiter gefiihrt werden bis die Platze 2-4 ausgespielt sind.

10
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Handball

Resources Players Area Time Energy Level
1 handball 2 teams, Indoors or 2 times 6 medium
6 yellow shirts one with 6 outdoors on a minutes
1 handball goal | attackers, one field with
or something with 5 one goal and
similar defenders and | marked 7m line
marking line goalkeeper

Rules:

e Attackers in yellow shirts try to score.

There are: 1 point-regular goal; 2 points -jump-
score; 3 points- goal after a full body-spin.

Defenders try to prevent the attackers from
scoring by fair play. When they possess the
ball, they may pass it around to win time.

When the goalkeeper saves the ball or the attackers score or
the ball is out, the ball is returned to the attackers.

Attackers dribble the ball (three steps rule) and
pass the ball

At least 3 times
before they're
allowed to score.
They must not
touch or cross the
line.

After 6 minutes attackers and
defenders change positions. After 12
minutes the highest scoring team wins
the game.




Handball

Material Spieler Spielfeld Zeit Energielevel
1 Handball 2 Teams Innen oder 2 x 6 Minuten mittel
6 Leibchen eins mit 6 aufden auf ein
1 Handballtor Angreifern, Tor, durch 7m
oder eins mit 5 Linie markiert

vergleichbares Verteidigern
Markierte Linie | und Torwart

Regeln:

Angreifer in Leibchen versuchen Punkte zu
erzielen.

Es gibt: 1 Punkt- normales Tor, 2 Punkte-
Sprungwurf, 3 Punkte- Tor nach vollstandiger
Korperdrehung.

Verteidiger versuchen vor dem Kreis durch
faires Spiel die Angreifer am Torwurf zu
hindern. Kommen sie in Ballbesitz, so diirfen sie sich
den Ball zuwerfen und Zeit gewinnen.

Halt der Torwart den Ball, fillt ein Tor oder geht er ins Aus,
bekommen die Angreifer den Ball zurtick.

Angreifer dribbeln mit dem Ball
(3Schritte-Regel)
und passen sich
den Ball
mindestens
dreimal zu, bevor
ein Torwurf erlaubt
ist. Sie diirfen die
7m Linie nicht
iiberschreiten.

Nach 6 Minuten wechseln Angreifer und
Verteidiger die Position. Nach 12
Minuten hat das Team mit den meisten
Punkten gewonnen.




Hot Potato

Resources Players Area Time Energy Level
small ball 2 Teams with 6 - Outdoor/ 6-8 minutes medium
CD-Player/Music 10 players indoor 2 fields
8x8/10ms
Rules:

e 2 teams with same number of players (6-10) in each field.

e Music starts and players of each team try to free their
field of the ball by throwing it into the opposite field.

o Referee stops the music and the team that holds the ball
has to do some movements announced by the referee.

e This could be jumping jacks, running
twice around the field, running
backpacked with partner, jumping
up and down and so on.




Heifde Kartoffel

Material Spieler Spielfeld Zeit Energielevel
1-2 Balle 2Teams Drinnen oder 6-8 Minuten mittel
CD-Player/Musik mit6 - 10 draufden
Spielern 2 Felder 8 x
8/10m

Regeln:

2 Teams mit gleicher Spieleranzahl (6-10) in jedem
Feld.

Musik startet und die Spieler
jeden Teams versuchen den Ball
schnell ins gegnerische Feld zu
werfen.

Schiedsrichter stoppt die Musik
und das Team, in dessen Feld
sich der Ball befindet, muss vom Spielleiter zugerufene
Bewegungen ausfiihren.

Dies konnen Hampelmanner, Laufe ums
Feld, =—
Huckepacklaufe,

Spriinge auf der
Stelle u.a.m. sein.

14

——
| —




Uni-Hockey

Resources Players Area Time Energy Level
12 uni-hockey sticks 2 teams Inside or 2x6 medium
black/white 6 players outside minutes
1 hockey ball each field
4-6 benches ca. 25x15ms
2 sport boxes to use
as goals

Rules:

e 2 teams, each 6 players, and with different colour
hockey sticks play using sport boxes as goals without a
goalkeeper.

e No stopping or passing the ball with hands or feet
allowed. Unintended contact with feet is tolerated.

e Hockey stick may not be raised above the knee.

e The goal area of about 2 x 1.5m must not be entered.
Otherwise, either a free shot or penalty shot from 10m
on the empty goal will be given, if a goal was
prevented inside the goal area.

¢ 1 minute time penalty for ranting, playing
dangerously, foul play or insults.

e I[f possible, use the benches to block the field corners
and keep the ball in play.

15
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Uni-Hockey

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energielevel

12 Unihockey- 2 Mannschaften | Innen oder 2x6 mittel
Schlager mit jeweils 6 aufden Minuten

schwarz/weif3 Spielern Spielflache

1 Unihockeyball ca. 25x15m
4-6 Banke

2 Kasteninnenteile
Regeln:

2 Teams mit 6 Spielern und unterschiedlicher
Schlagerfarbe spielen auf Kasten ohne Torwart.

Kein Stoppen mit Hand oder Fuf$ erlaubt. Kein
Passen mit dem Fuf3, unabsichtliche
Fufdberiithrungen werden toleriert.

Schlager darf nicht iiber Kniehdhe sein.

Torraum ca. 2 x 1,5m darf nicht betreten werden.
Entweder sonst Freischlag oder bei
Torverhinderung Penalty aus ca. 10m aufs leere Tor.

1 Minute Zeitstrafe bei Meckern, Beinstellen,
gefahrlichem Spiel oder Beleidigungen.

Evt. Banke zur Abschragung des Spielfeldes, wenn
moglich.

16
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Six-Ball

Resources Players Playing field Duration Energy Level
1 Volley ball 2 teams with 6 Inside or until high
- 8 players outside one team
6x15ms gets 5 points
Rules:

® 2 teams with different team colours

stand on the field.

® After ball has been thrown in, the team with the ball tries
to pass the ball six times between the team members. (1

point)

® First team with 5 points wins.

® Ball may not be passed directly

between the same two players.

® Ball may not contact the wall or the ground. If the ball
goes out of bounds, the other team throws it back in.

® Ball may not be held for longer than 3 seconds
before throwing.

® To get the ball, players may catch it
or take it from the opponent with
no or minimal body-contact.

® Referee counts the points and

17
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Sechserball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energielevel
1 Volleyball 2 Mannschaften Innen oder bis eine hoch
mit jeweils 6-8 aufden Mannschaft
Spielern ca.6x15m 5 Punkte hat
Regeln:

2 Mannschaften durch Bander oder Trikots
gekennzeichnet stehen im Spielfeld.

Nach Balleinwurf versuchen die Spieler einer
Mannschaft sich den Ball 6mal zuzuwerfen.(1 Punkt)

Mannschaft die zuerst 5 Punkte hat gewinnt.

Ball darf nicht direkt nacheinander 2mal zum gleichen
Spieler geworfen werden.

Ball darf nicht den Boden oder die Wand beriihren. Geht
er ins Aus, wirft der Gegner ein.

Der Ball darf nur 3 Sekunden beim Spieler bleiben.

Um den Ball zu erhalten kann er abgefangen werden
oder ohne groberen Korperkontakt dem Gegner
abgenommen werden.

Der Schiedsrichter zahlt die
Punkte, sagt die Fouls an.

(
\
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1.2. Games from Hamm

Burningball
Resources Players Area Time Energy Level
Volleyball 10-20 Sports 2 x 15 minutes high
Bases (2 teams) complex
(sportsmats or Playing-team (inside or
boxes) Caching-team outside)
Rules:

e One player throws the ball into the
field and makes his way around the
bases, while the players in the
catching team catch and throw the
ball back to the designated catcher
positioned in the middle of the field.

e Ifaplayer is caught between two
bases he moves back to the starting

point.

e Ifaplayer is successful he gets 1 point
for running around, if he is able to run
around without stopping at a base, he

gets 2 points.

e Each team gets to play at both sides.




Brennball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
1 Softball 10-20 Sportfeld 2 x 20 Minuten hoch
4 Hiitchen (2 Teams) (drinnen oder
Stationen Fanger-Team draufden)
(Matten oder Werfer-Team
Kisten)
Regeln:

e Ein Spieler wirft den Ball in das Feld. Danach

versucht er um die 4 Kasten zu laufen, die in
vier Ecken der Halle aufgestellt sind. Das
Fanger-Team hat die Aufgabe den Ball in
Kasten zu werfen der in der Mitte des Feldes

e Wenn das Fanger-Team den Ball in
seinen Kasten geworfen hat und der
Werfer nicht an einem Kasten steht,
muss dieser Spieler an den Anfang

zuruckgehen.

e Wenn ein Spieler eine Runde geschafft hat

bekommt seine Mannschaft einen Punkt.
er eine Runde ohne anzuhalten bekommt
Mannschaft 2 Punkte.

e Jedes Team ist einmal mit Werfen und

einmal mit Fangen dran.

20
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Gummtwist

Resources Players Area Time Energy Level
string of rubber 3-6 school yard 20 minutes Low
band
Rules:

e Two holders face each other and position the
rope around their ankles so that is taut. The
third player must accomplish a specific
series of moves without making an error.

e Itbegins with choosing the jump pattern to

follow.

e The jumper tries to complete the jump
patterns. If he is successful, the rope is
moved further up.

e If the jumper makes a mistake, players rotate
their position and the next player becomes

the jumper.

21
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Gummitwist

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Gummiband 3-6 Schulhof 20 Minuten niedrig
Regeln:

e Zwei Spieler stehen einander zugewandt
gegeniiber und haben das Gummiband
um ihre Knochel gespannt. Der dritte
Spieler muss eine bestimmte Reihe von
Spriingen ohne Fehler springen.

e Das Spiel beginnt mit der Auswahl des
Sprungmusters.

e Der Springer versucht das

Sprungmuster komplett zu springen.
Wenn er das schafft wird das Seil hoher

gespannt.

e Wenn der Springer einen Fehler macht wechseln die

Spieler ihre Position und der nachste Spieler

wird Springer.

22
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Shared Long SKipping

Resources

Players

Area

Time

Energy Level

Long jump rope

3-6

school yard

20 minutes

Low

Rules:

e One or more participants jump over a
rope swung so that it passes under their

feet and over their heads.

e Two participants turn the rope while one

or more jumps

e Itisalso possible to play with two turning

ropes (Double Dutch or Double Dutch

Cross)

——
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Seilspringen

Materialien Spieler Spielflache Zeit Energieaufwand
Langes 3-6 Schulhof 20 Minuten niedrig
Springseil Turnhalle
Regeln:

e Eine oder mehrere Teilnehmer springen tiber ein Seil, das
unter ihren Fiifden und tber ihre Képfe hinwegschwingt.

e Vor dem Springen wird ein Sprungmuster verabredet, das
wahrend des Springen einzuhalten ist (Einlaufen, Drehung

im Sprung ...)

e Das Spiel endet, wenn ein Springer ein Seil bertihrt oder

Zwei Teilnehmer schwingen das Seil, wahrend ein oder
mehrere Spieler springen.

die Sprungabfolge nicht einhalten kann.

Es ist auch méglich mit zwei Seilen zu springen (zwei
Springseile parallel oder zwei Springseile gekreuzt).

24
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Hopscotch

Resources Players Area Time Energy Level

chalk 4-6 school yard 20 minutes low
stone or coin

Rules:

e Toss the marker into square 1 (2, 3...). It
must land completely within the
designated square.

e Hop through the course on one foot
without touching the square with the
marker and go back until you reach the
square with the marker.

e Retrieve the marker and continue the
course without touching the line.

o Ifthe player steps on the line, misses the
square or loses their balance the turn
ends.

e The first player to complete one course
for every numbered square wins the
game.

25
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Hickelkastchen

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Kreide 4-6 Schulhof 20 Minuten niedrig
Stein oder
Minze
Regeln:

Werfe den Marker (Stein, Miinze ...) in eines der Felder
(1,2, 3 ...). Es muss vollstandig im
Kastchen landen.

Spring auf einem Bein durch den Kurs,
ohne das Kastchen mit dem Marker zu
beriihren. Stoppe auf dem Riickweg vor dem
Kéastchen mit dem Marker.

Nimm den Marker und hiipfe den Parcour
zurick ohne das markierte
Kastchen zu beriihren.

Wenn der Spieler die Linie
beriihrt, den Platz verfehlt oder
das Gleichgewicht verliert endet
sein Zug.

Der erste Spieler der einmal auf
alle Nummern geworfen hat und den Kurs
bewaltigt gewinnt das Spiel.

26
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Badminton

Resources Players Area Time Energy Level
Shuttlecock 1-2 players in Sports 2x20 high
Net a team complex minutes
Bases (inside or
(court) Team Play outside)
Rules:

e The court is rectangular and divided

into 2 parts by a net.

e Each game is played until 21 points are
scored. At the start of the rally, the
server and receiver stand in diagonally
opposite service courts. The server hits
the shuttlecock so that it would land in

the receiver’s service court.

e When the serving side loses a rally, the server immediately passes to their
opponents.

e When the server serves, the shuttlecock must pass over the short service line on
the opponents’ court or it will count as a fault.

27
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Badminton

Resources Players Area Time Energy level
Schlager, 1 -2 Spieler Sportfeld 2x20 hoch
Federballe pro Team drinnen evt. Minuten
Netz draufden
Regeln:

e Das Feld ist rechteckig und durch das
Netz in 2 Haelften geteilt

e Jedes Spiel wird bis 21 gespielt. Zu
Beginn des Spieles stehen sich
Aufschlager und Riickschlager diagonal
gegeniiber. Der Aufschlager muss den
Federball in das gegnerische Feld
servieren.

e Riickschldger retourniert, ohne das der Ball den Boden beruhrt hat, er ins Aus geht
oder ins Netz.

e Wenn der Aufschldager den Punkt verliert geht der Ball sofort an den Gegner.

e Wenn der Aufschlager aufschlagt, muss der Ball im Aufschlagsfeld landen, sonst ist
es ein Fehler.

28
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Marbles Games

Resources Players Area Time Energy Level
Marbles, Bases 5-10 Area; Sports Time low
(circles on ground Single players complex 2x15
floor) (inside or minutes
outside)
Rules:

¢ One game involves drawing a circle of 20 - 30
cm in the sand or on the ground floor of the
gym. Around the small circle there will be a
larger circle.

e Each player places 2 or 3 marbles into the
circle. A useful strategy is to throw as many
marbles as possible from the larger circle to
the inner circle. The player can keep all the
marbles, who is nearest to the middle.

29
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Murmelspiele

Material Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Murmeln 5-10 Verschiedene 2x15 niedrig
( Reifen auf dem Spieler Spielbereiche Minuten
Boden) moglich
Seile oder Stifte (innen oder
fiir den grofden aufden)
Kreis
Regeln:

e Um einen kleinen Kreis herum (Reifen o.ae.)
wird ein groesserer Kreis gezeichnet oder mit
Seil gelegt.

e Jeder Spieler platziert 2-3 Murmeln im
Innenkreis. Eine Strategie ist es von ganz
aufden, so viele Murmeln wie méglich in den
inneren Kreis zu werfen. Der Spieler, der am
ndchsten zur Mitte liegt, darf alle anderen
Murmeln nehmen.

30
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Keep the Field Blank

Resources Players Area Time Energy Level
Very many retriever Sports 2 X 2 minutes high
balls (tennis Team 10 complex
balls, balloons, | players + team (inside)
gym balls ...), Launcher 2
four banks PLayers
Rules:

The launch team rises in the square
from banks. The collection team will
find a position on the entire field.

At the signal the thrower team starts
to throw out all balls from the

square of benches.

The collection team collects all the
balls as quickly as possible and
brings them back into the field.

After the appointed time the game is

stopped. Both teams include the
balls that are in their field. The team
with the fewest balls in the field has

won.

31
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Haltet das Feld frei

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Sehr viele Bille Sammelteam Sportfeld 2x2 hoch
(Tennisballe, mit ca.10 (drinnen) Minuten
Luftballons, Spielern
Gymnastikballe ...), | Werfer-Team
vier Banke mit 2 Spielern
Regeln:

e Das Werfer-Team stellt sich in das Viereck aus Banken. Das
Sammelteam stellt sich auf dem gesamten Spielfeld auf.

e Aufein Signal beginnt das Werfer-Team alle Bélle aus dem
Viereck herauszuwerfen.

e Das Sammelteam sammelt alle Bélle so schnell wie méglich
wieder ein und bringt sie in das

Viereck zurick.

e Nach 2 Minuten wird das Spiel gestoppt

und die Balle im Viereck werden gezahlt.

e Jetzt wechseln die Werfer- und
Sammelteams und beginnen erneut.

e Nach 2 Minuten werden wieder die Balle gezahlt.
Die Mannschaft mit weniger Béallen im Aufienfeld
hat gewonnen.

32
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Six-Days-Race

Resources Players Playing field Duration Energy Level
4 benches 10-20 Inside or 2x10 m high
4 cones 2-4 Teams outside
sports field
Rules:

® 4 benches and cones build up as seen on the picture.

® Each team is sitting on a bench and are given the numbers 1-5 to the players

® First team with 5 points wins.

® Referee calls a number and the player

with this number runs as fast as possible around the
benches and cones. Then he sits down again on his
bench. The fastest runner gets 1 point for his team.

——
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Sechs-Tage-Rennen

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Vier Banke, vier 10-20 Sportfeld 2x10 hoch
Hiitchen (2 - 4 Teams) (drinnen Minuten
oder
draufden)

Regeln:

e Die vier Banke und Hiitchen werden wie im Bild
aufgestellt.

e Jede Mannschaft setzt sich auf eine Bank. Die
Mannschaften verteilen unter sich die Nummer 1 -5
(bzw. so weit wie es Teammitglieder gibt).

e Der Spielleiter ruft eine Zahl. Die Schiiler mit
dieser Zahl missen so schnell wie moglich eine
Runde laufen und sich wieder auf die Bank
setzen. Die Mannschaft mit dem schnellsten
Laufer erhalt einen Punkt.

34

——
| —



Cran Game

Ressources Players Area Time Energy
Wooden disc with 12 players everywhere Until all low
ropes, 1 tennis ball, tasks
2-4 pieces of wood fulfilled
with tasks at the
bottom
Rules:

e Each player takes a rope.

e The ball in the middle should not fall down. If he falls
down, the team must return to the starting position.

e The team must now lift the wooden disc and try to raise
one of the pieces of wood with the heel
raise.

e One of the team must read the task.

e When the task is completed, the next piece
of wood may be raised.
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Kranspiel

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energie
Holzscheibe mit Seilen, 12 Spieler uberall bis alle niedrig
1 Tennisball, Aufgaben
2 - 4 Holzstiicke mit erfullt sind

Einlassungen/Aufgaben
an der Unterseite

Regeln:

e Jeder Spieler nimmt sich ein Seil.

e Der Ball in der Mitte darf nicht runter fallen. Fallt er
runter, muss das Team wieder auf die
Startposition zurtick.

e Das Team muss nun die Holzscheibe
anheben und versuchen, eines der
Holzstiicke mit dem Haken anzuheben.

e Einer aus dem Team muss dann die
Aufgabe lesen und die anderen anleiten.

e Wenn die Aufgabe erfiillt ist, darf das nachste Holzstiick
angehoben werden.

15/05/2014 08:16
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Taxi Taxi

Ressources Plazers Area Time Energy Level

---- 12 - 26 Players | everywhere | 20 Minutes Medium

Rules:

e The players always sit down together with two players (taxi) distributed wild in
the field.

e Anplayer is the catcher. A player becomes the hunted.

e The hunted can extricate themselves by setting himself to a pair on the floor.

e Then the taxi is too full. And the players
on the other side fall out of the taxi and e
become a catcher. : :

e The hunter was just now hunted and has
to run away.

——
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Taxi Taxi

Materialien

Spieler

Spielfeld

Zeit

Energieaufwand

12 - 26 Spieler

tiberall

20 Minuten

mittel

Regeln:

Die Spieler setzen sich immer zu zweit (Taxi) wild verteilt in das Spielfeld.

Ein Spieler wird Fanger. Ein Spieler wird der Gejagte.

Der Gejagte kann sich befreien, indem er sich zu

einem Paar auf den Boden setzt.

Dann ist das Taxi zu voll. Und der Spieler auf der
anderen Seite fallt aus dem Taxi und wird Fanger.

Wer gerade Jager war, wird nun
Gejagter und muss wegrennen.

——
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1.3. Games from Hexham

Tag Rugby
Resources Players Area Time Energy Level
PE Kit 7 a side 50 m length 12 minutes per Red
Tags for each 30 m wide game (2X 6
player minutes)
Rugby ball
Cones for pitch
marking
Rules:

e The ball must not be passed forward and you are not
allowed to kick the ball.

e Ifone tagis taken, player must pass ball to a team
member.

e Iftwo tags are taken, ball is given to other team.

e Tags that are taken must be handed back. Players out
of game until they have tags back.

e Ifball goes out at side, game is restarted with a touch
pass.

e Atry (3 points) is scored when player places ball on
ground after crossing try line.

——
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Tag Rugby

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Sportkleider 7 Spieler 50x30m 2x6 hoch
Tags /Anhangsel pro Minuten
Rugby-Ball Mannschaft
Hiitchen
Regeln:

e Der Ball darf weder vorwarts geworfen werden noch mit
dem Fuf$ geschossen werden.

e Wenn ein Spieler einen Tag einem gegnerischen Spieler
abgenommen hat, muss der Spieler den Ball sofort an
einen anderen Spieler seiner eigenen Mannschaft
weiter werfen.

e Wenn ein Spieler beide Tags eines gegnerischen Spielers
abgenommen hat, muss der Spieler ohne Tags den Ball
an die gegnerischen Mannschaft abgeben.

e Alle Tags miissen zurickgegeben werden. Spieler
diirfen nicht weiter spielen, bis sie ihre Tags zurtick-
bekommen haben.

e Wenn der Ball aus dem Spielfeld fliegt, fangt das Spiel
von der Seitenlinie mit einem Einwurf neu an.

e Der Ball muss auf den Boden hinter die Endlinie gelegt
werden, um 3 Punkte zu erhalten.
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Diamond Cricket

Resources Players Area Time Energy Level
Tennis ball 2 teams Cricket field open high
4 bats
4 wickets
8 small cones

Rules:

1 team fields with bowler and fielders - the
other team has a batsman at each wicket,
while others wait in a coned area. 4 batsmen
act as wicket keepers.

Bowler can bowl to any
batsman.

If you hit a ball, all batsmen
must run to the next wicket in
an anti-clockwise direction.

Fielders must field the ball and
try and hit the wicket that a batsman is running
towards, or a batsman can catch
a fielder out.

The batsman who is out hands
his/her bat to the wicket keeper
who now is the batsman at that
wicket, while another batsman
comes to act as new wicket
keeper at that wicket.

If a batsman hits his/her wicket with a bat they are also out.
Fielding team bats when there are less than 4 batsmen left to bat
(i.e. 3 batsmen).
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Diamond Cricket

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand

Tennis-Ball 2 Mannschaften | Kricketfeld offen hoch

4 Schlager/Bats Fanger-Team
4 Torchen/Wickets Schlagteam

8 Hiitchen

Regeln:

¢ Eine Mannschaft spielt als Fanger-Team
wahrend die andere als Schlagteam spielt. Die
Schlager warten in einer Schlange, immer der
erste in der Schlange ist an der Reihe. 4
Schlagmanner sind jeweils gleichzeitig an der
Reihe.

e Der Ballwerfer darf den Ball zu
allen vier Schlagern werfen.

e Wenn der Schlagmann den Ball
geschlagen hat, laufen alle
anderen Schldger gegen den
Uhrzeigersinn bis zum nachsten
Torchen.

e Alle Fanger miissen versuchen,
den Ball zu fangen bevor er den
Boden beriihrt, er ein Torchen
trifft und noch nicht alle
Schlagmanner an den Térchen
angekommen sind.

e Alle Schlagmanner, die
ausscheiden, miissen ihren
Schlager an den Wachter des
Torchens abgeben. Ein neuer
Spieler tritt als Schlager an
diesem Torchens an.

e Alle Schlager, die versehentlich ihr Térchen
mit dem Schlager treffen, scheiden aus. Die Mannschaft, die als
Fanger-Team gespielt hat, wechselt mit der anderen Mannschaft,
wenn nur noch 3 Schlagmanner drin sind.
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Bat Ball

Resources Players Area Time Energy Level
Rounders bat 10 per team Gym 20 minutes per medium
Sponge ball 2 teams team
4 mats
2 cones
Rules:

e There are 2 teams of 10 pupils

e One team in bat sits in line waiting for their turn

e Other team fields. One bowler (underarm), fielders on each
mat.

e Batting side have to hit ball and run round
each mat. If they make it to home base
before each fielder on the mat has thrown the ball to
the next one they score a point. Batsman joins end of line.

o Ifafielder catches the ball the batsman is out and goes to end
of line.

e Each team bats for 20 minutes and the one with the highest
score is the winner.

43

(
\

'



Bat Ball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Schaumstoffball | 2 Mannschaften Sporthalle 5 Minuten mittel
4 Matten mit jeweils ca. oder Spielzeit pro
2 Hiitchen 10 Spielern Aufdenspielfeld | Mannschaft
Regeln:

Es gibt zwei Mannschaften mit jeweils 10 Spielern.

Eine Mannschaft ist an der Reihe den Ball zu schlagen. Alle
Spieler dieser Mannschaft sitzen und warten, bis sie an der
Reihe sind.

Die andere Mannschaft ist die Fanger-Mannschaft.

Ein Spieler der Werfer-Mannschaft ist Ballwerfer. Vier
Fanger stehen auf den Matten.

Die Mannschaft, die angreift, muss den Ball schlagen und dann
im Kreis um die Matten herumlaufen. Kommt er einmal
komplett herum, bevor der Ball zwischen allen auf den Matten
stehenden Fangern rumgeworfen wurde, bekommt diese
Mannschaft einen Punkt.

Wenn ein Fanger den Ball erfolgreich fangt, ist der
Schlagmann raus und
muss sich am Ende
anstellen.

Jede Mannschaft spielt
5 Minuten lang. Die
Mannschaft, die am
Ende die meisten
Punkte hat, hat
gewonnen.

44

(
\

'



Bounce Ball

Resources Players Playing field Duration Energy Level
4 cones 12 players Gym 20 minutes medium
2 footballs 2 teams 6 per or
team Outdoor
Rules:

There are 2 teams of 6 pupils.

Each team lines up behind a cone. A
second cone is placed 15 m in front of

them.

Each team member has to bounce ball
and run as quickly as possible round
cone and back to team. Next team

member takes over.

There can be a number of rounds. First

round bouncing ball left hand. Second
round bouncing ball right hand. Third
round alternating left and right hand.
Fourth round throwing ball above
head and catching it at same time as

running.

Each team member will go 3 times per
round. Sit down when round is

completed.

The winning team is the one who finished first the most.

——
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Bounce Ball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
4 Hiitchen 2 Mannschaften Sporthalle 20 Minuten mittel
2 Fufdballe mit ca. 6 Oder
Laufern Aufienspielfeld
Regeln:

e Esgibt zwei Mannschaften, die jeweils
aus 6 Laufern bestehen.

o Alle Spieler stellten sich hinter zwei
Hutchen. Ein zweites Hiitchen steht ca.
15 Meter weiter vorne.

e Der erste Spieler lauft so schnell wie
moglich bis dem Hiitchen und zuriick
und prellt dabei ununterbrochen den
Ball vor sich auf den Boden.
Anschliefend iibergibt er den Ball an
den nichsten Liufer, der sofort loslauft.
Dies geschieht bis das alle an der Reihe
waren.

e Mehrere Runde sind moglich. Z.B.in
der ersten Runde konnte man den Ball
nur mit der linken Hand prellen, in der
zweiten Runde mit der rechten Hand, in der dritten Runde wechselt man stindig
die Hand und in der vierten Runde wirft man den Ball in die Luft wahrend man
lauft.

e Ineiner Runde, ist jeder Spieler dreimal an der Reihe. Wenn alle Spieler dreimal an
der Reihe waren, setzten sich alle Spieler hin.

e Sieger ist die Mannschaft, die zuerst fertig ist.
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Non-Stop-Cricket

Resources Players Area Time Energy Level
1 bat 10 per team Hall 20 minutes per Medium
1 set of wickets team
2 cones
1 ball
Rules:

e One team fields while the other team takes it in turn to bat

e Bowler bowls ball (under arm) and tries to hit wicket.

Batsman tries to hit ball to score runs.

e Batsman must run around cone to score run. Batsman can
out by either being caught by fielder or bowled by bowler.

e Each team to bat for 20 minutes. When

batsman is out goes to back of line.
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Endlos Cricket

Material Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
1 Kricketschlager 10 pro Halle 20 Minuten mittel
Wickets Mannschaft t oder pro Team
2 Hiitchen Aufenspielfeld
1 Ball

Regeln:

VWV
Ein Team steht auf dem Feld wihrend das andere den Ball ins
Feld schlagt. ‘

Der Werfer wirft den Ball (Unterarmwurf) und versucht

das Wicket zu treffen. Der Schlagmann versucht den Ball Zu
treffen, um Laufe zu ermdglichen.

Der Schlagmann darf dann um die Hiitchen herumlaufen,

um Punkte zu erzielen. Der Schlagmann ist aus, wenn er

vom Feldspieler ausgemacht wird oder der
Werfer das Wicket getroffen hat.

Jedes Team schlagt 20 Minuten. Wenn der
Schlagmann aus ist geht er hinter die
Auslinie.
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End Ball

Resources Players Area Time Energy Level
20 cones 8 players Hall 15 Minutes Medium
Set of bibs on each side
1 ball

Rules:

e Two teams with 8 players each.
Two of the team stand behind the
opposite line of cones.

e Players to pass ball to each other.
When they catch the ball they must
stand still.

e To score a point ball must be
thrown and caught by team
member behind line of cones.

e Players can move around hall to get
into position to catch ball for team
members.

(
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Endball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
20 Hiitchen 8 Spieler Sporthalle 15 Minuten mittel
Leibchen pro
1 Ball Mannschaft

Regeln:

e Esgibt 2 Mannschaften mit
jeweils 8 Spielern. 2 Spieler
davon stehen jeweils hinter der
ca. 10 m gegeniiber
ausgewiesenen Linie von
Hiitchen.

e Die Spieler werfen den Ball hin
und her. Wer den Ball fangt,
muss kurz still stehenbleiben.

e Der Ball muss erfolgreich von
Spielern der gleichen Mannschaft
geworfen und gefangen werden,
um Punkte zu erzielen.

e Spieler diirfen hinter den Hiitchen
tiberall in der Sportshalle
rumlaufen, um den Ball zu fangen.
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1.4. Games from Salzburg

Stand Ball
Resources Players Area Time Energy Level
Softball Up to 20 Outdoor/ No exact time medium
persons indoor limit
Rules:

e The players are standing very close in a circle

e One player is standing in the center and
throws the ball up

e All kids try to run away as far as possible

e Assoon as the one player has caught the ball
again, he/she shouts: “stand still”

e Now all the kids have to stand still and must

not move

e The child with the ball tries to hit another

child

e Ifhe/she is lucky, the child hit takes over
the game and the others try to run away

e Ifno child is hit, the game starts all over again
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Stehball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Softball bis zu 20 drinnen/ Kein mittel
Spielern draufden Zeitlimit
Regeln:

Die Spieler stehen im Kreis dicht

beieinander

Ein Kind steht in der Mitte und wirft

einen Ball hoch in die Luft.

Sofort laufen alle Kinder mdoglichst weit

weg.

Hat das Kind in der Mitte den Ball

wieder gefangen, ruft es laut: ” Stehen”.

Nun miissen alle stehen bleiben und

diirfen sich nicht mehr bewegen.

Das Kind mit dem Ball versucht nun ein

anderes Kind zu treffen.

Wenn dies gelingt, iibernimmt das :
getroffene Kind die Spielleitung. Die anderen Mitspieler versuchen erneut, sich aus
dessen Nahe zu entfernen.

Wird kein Kind getroffen, beginnt das Spiel von neuem.

——
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Memoryball

Resources Players Area Time Energy Level
1 Ball 10 to 20 Indoor/ No limit high
Outdoor
Rules:

e The kids are running around, all over

the place.

e The ball is thrown into the crowd at
random, everybody is allowed to catch

it.

e After three steps (at the most) the ball

has to be thrown again.

e The goal is to hit other kids.

e If one pupil doesn’t catch the ball, he/she must wait at the side until the kid that has
thrown the ball fails to catch it himself.

e Now the pupil is allowed to continue the game.
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Merkball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
1 Ball 10 bis 20 Drinnen/ Keine hoch
Drauflen | Zeitbegrenzung
Regeln:

e Die Spieler laufen auf dem Spielfeld

herum.

e Der Ball wird von einem Spieler in die
Hohe geworfen.

e Jeder der Spieler kann den Ball

fangen.

e Nach hochsten 3 Schritte muss der
Spieler, der den Ball hat, versuchen

einen anderen Spieler abzuschieRen.

e Fangt dieser Spieler den Ball, darf er wiederum einen anderen Spieler abschieRen.

e Wird er getroffen, scheidet er aus dem Spiel aus, bis der Spieler, der ihn
abgeschossen hat, selbst getroffen wird und aus dem Spiel gehen muss.
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Black and White

Ressources Players Area Time Energy Level
Refferee Up to 20 Inside Up to 10 high
players minutes
Rules:

e Two teams divided by
the middle line of the
field stand a distance
of 2m apart face to
face

e One team is white, one is black

e The referee calls a colour.

e The team which is called by the referee has to run to
his wall, the other team tries to catch them

e Everybody who is caught, has to change team.
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Schwarz und Weif3

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Spielleiterin/ bis zu 20 drinnen bis zu 10 hoch
Spielleiter Spielerinnen Minuten
Regeln:

Es werden 2 Mannschaften
gebildet. Die Mannschaften
stehen sich im Abstand von
ca. 2 Meter an der
Mittellinie des Turnsaales
gegeniiber.

Eine Gruppe ist « Schwarz », die andere Gruppe ist
« Weifd ».

Der Spielleiterin/Spielleiter nennt nun eine Farbe.

Die Gruppe, die diesen Namen tragt muss zur
gegeniiberliegenden Turnsaalwand laufen, die andere
Gruppe muss sie fangen.

Wer gefangen ist, wechselt die Farbe und somit die
Seite.
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Apple and Pears

Resources Players Area Time Energy Level
Lot of Up to 20 indoor no time limit high
gymnastic Players
balls, 2 mats

Rules:

e We need two teams to play this game. There is a
mat near two walls of the gym.

e Each team has one half of the gym. The middle
line must not be crossed.

e We now need lots of balls around the gym. Each
team chooses a , police officer”. The police officers
wait at the mats till somebody is hit with a ball.

e We start to shoot the opponents.

e When somebody is hit, he/she falls down and now the
police officer can rescue the team member. The police
officer must drag the team member to the mat. Now he/she
is alive again.

e The game ends when the time is up or when all players
of one team are hit.
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Apfel und Birnen

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
viele Gymnastikballe, bis zu 20 drinnen kein hoch
2 Matten Spieler Zeitlimit
Regeln:

e Eswerden 2 Mannschaften gewahlt, pro Spielfeld
liegt 1Matte an der Wand.

e Jedes Team befindet sich in einer Turnsaalhilfte.
Die Mittellinie darf nicht tibertreten werden.

e Die Bille werden im Turnsaal verteilt. Jedes Team
bestimmt 1 Polizisten/ Polizistin, welche/r auf der Matte
wartet bis jemand ,abgeschossen” wird.

e Auf,Los"“ werden jeweils die Gegner abgeschossen.

e Wird jemand getroffen, fallt er/sie zu Boden. Der/Die
Polizist/in rettet seine Mitspieler/innen indem er/sie das
getroffene Kind zur Matte zieht.

e Zu Ende ist das Spiel, wenn alle Spieler einer
Mannschaft am Boden liegen (gelingt nur bei wenigen
Spielen).
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Flag Volleyball

Resources Players Area Time Energy Level
Flags, Upto8-12 Volleyball No limit medium
Softball field

Rules:

e Each pair holds their flag like a hammock.

e The starting pair puts the ball in their flag
(like in a slingshot).

e They throw the ball over the net.

e The adversaries try to catch the ball with their
flag and immediately throw it back.

e [fateam doesn’t catch the ball and it hits the
ground the opposing team scores a point.

e The ball has to hit the floor inside the playing
field (as in normal volleyball).

e The team with the highest score wins.

——
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Flaggenvolleyball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
Flaggen 8-12 Volleyballfeld Kein mittel
Softball Zeitlimit

Regeln:

e Injedem Feld stehen 2 oder 3 Kinderpaare
und halten je zu zweit eine Flagge (oder
Handtuch, T-Shirt...) wie eine ,Hangematte“!

e Das Paar, das beginnt, legt den Ball in seine
,Hangematte“ und wirft dann den Ball mit
einer Schleuderbewegung tiber das Netz in
das gegnerische Feld. Dort versucht ein Paar
mit seiner Hingematte den Ball zu fangen
und ihn sofort in das andere Feld retour zu
werfen.

e Wenn eine Mannschaft den Ball nicht fangt
und dieser den Boden beriihrt, bekommt die
gegnerische Mannschaft einen Punkt.

e Ausnahme: Es gibt einen , Outbereich” (wie
beim ,normalen” Volleyball). Sollte der Ball
dort den Boden beriihren, gibt es natiirlich
einen Punkt fiir die Mannschaft, die in
diesem Feld steht.

e Sieger ist die Mannschaft, die am Schluss
mehr Punkte hat.
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Touchdown

Resources Players Area Time Energy Level

3 thin mats, 2 teams Indoors No limit Medium
one thick mat,
ball, a vaulting
box without the
top segment

Rules:

e The mats build the corners of the square playing
field, with the thick mat being the last one. Three
segments of the vaulting box are situated
between the last and the first mat.

e Team A defends the field while team B throws
the ball.

e Team A has to catch the ball and the goal is to put
it into the vaulting box.

e Team B’s first player throws the ball and runs as
fast as possible round the field while touching
the mats.

e Ifhe can finish his round he scores a “homerun “
which is worth two points. He can also stop at
any mat (the finished round is now worth one
point).

e The player has to immediately stop when the ball
is in the vaulting box. He then can run again with
his next team mate.

e After each player has thrown the ball twice, the teams change roles.
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Touchdown

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
3 Matten 2 Mannschaften Halle Kein mittel
eine dicke Matte je ca. 10 Spieler oder Zeitlimit
Ball Outdoor
Kasten ohne Deckel

Regeln:

Es werden die vier Matten in einem grofden
Viereck aufgelegt, wobei die dicke Matte das
Ende der Laufstrecke bildet. Der Kasten ohne
Deckel steht zwischen dicker ,Endmatte” und
dinner ,Startmatte“.

Es gibt zwei Mannschaften (A und B). A verteilt
sich im ganzen Turnsaal und versucht den Ball,
den ein Spieler von B wegwirft so schnell wie

moglich zu fangen und im Kasten zu versenken.

Sobald der Ball von der A-Gruppe ,versenkt”

wurde, muss der B-Spieler seine Runde beenden.

Dieser ist namlich sofort nach seinem Wurf
gestartet. Er rennt von der ,Startmatte“ los zur
zweiten Matte und iiber die dritte zur
,Endmatte”. Sollte er es soweit schaffen, ist das
ein“ Homerun“ und 2 Punkte wert.

Sobald aber die A-Gruppe den Ball im Kasten
versenkt hat, muss der B-Laufer seinen Lauf

augenblicklich abbrechen. Sollte er sich zwischen
zwei Matten befinden, muss er zum Start zuruck.

Befindet sich ein Laufer auf solch einer ,Zwischenmatte®, unterbricht er seinen
Lauf und darf wieder starten, sobald ein neuer Schiller seiner Mannschaft los
lauft. Wenn ein Laufer es mit ,Unterbrechungen” zur ,Endmatte“ schafft, bringt

das einen Punk fiir seine Gruppe!

Wenn jeder Schiiler zweimal den Ball geworfen hat und gelaufen ist, werden die

Mannschaften getauscht.
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Pin Soccer

Resources Players Area Time Energy Level
1 Soccer ball 5 - 20 Players Indoor/ no limit medium
1 Pin for each Outdoor
player
Rules:

® No teams allowed

e Every player gets a pin and has to place the
pin on a random spot somewhere in the
indoor-hall at least one metre away from the

wall.

e The target of the game is to hit the pins of
other players with the ball and defend their
own pin at the same time.

e Like soccer-rules it is not allowed to touch

the ball with arms and hands.

® When someone loses his pin he has to bring
it to the referee and is allowed to continue
the game without his pin.

® The Game is over when there is just one
player with a pin left.
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Kegelfuf3ball

Materialien Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
1 Fufdball 5 - 20 Spieler Halle Kein mittel
1 Kegel fiir jeden Aufienspielfeld Zeitlimit
Spieler
Regeln:

e Keine Teams erlaubt.

e Jeder Spieler erhilt einen Kegel und muss
ihn im Spielfeld auf einen Platz seiner Wahl
stellen. Der Kegel muss mindestens einen
Meter von der Wand bzw. von der
Spielfeldbegrenzung entfernt sein.

e Das Ziel des Spiels ist es, die Kegel der
anderen Spieler mit dem Fuf3ball zu treffen
und gleichzeitig seinen eigenen Kegel zu
schutzen.

e Esgelten die Fufsballregeln: Der Ball darf
nicht mit den Armen oder Handen bertihrt
werden und Fouls sind nicht erlaubt!

® Wenn jemand seinen Kegel verliert, muss er
ihn dem Schiedsrichter bzw. Spielleiter
tibergeben und darf dann weiter am Spiel
teilnehmen.

® Das Spiel ist vorbei, wenn nur noch ein
Spieler mit Kegel tibrig bleibt.
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Dutchball (Austrian style)

Resources Players Area Time Energy Level
1 Ball 10 - 30 Players Indoor/ no limit medium
(Volleyball/ Outdoor
Softball)
Volleyball field
Rules:

e 2 Teams will be elected.

e The teams will be separated into to two
same sized fields, for example in a

volleyball field.

e Both teams have to choose one player
as the so called “ghost”. The ghost-

player has to stay in the ghost-field behlnd
and beside the opponent team field

e Ifsomeone gets hit by the ball he/she has to

move to the ghost-field and play on.

e Every player in the ghost field has the chance

to run back into the field of his team.
Therefore he has to run through the whole
opponent’s team field. In this situation the
opponent’s team is allowed to stop the
running player and send him back into the
ghost field. Each player (except ghost-player) has only one chance to get

back into the field of his team.

o Ifthere is only one player of a team left the ghost player has to move into
his team field. The ghost has one extra life.

e The Game is over when one team has no players left.

——
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Volkerball (Osterreichischer Stil)

Material Spieler Spielfeld Zeit Energieaufwand
1 Ball 10 - 30 Spieler innen/ offen mittel
(Volleyball/ draufien
Softball)
Volleyballfeld
Rules:

e Es werden 2 Teams gebildet.

e Die Teams werden auf 2 gleich grofde
Felder verteilt (Volleyballfeld).

e Beide Teams miissen einen Spieler, der
,Geist” genannt wird auswahlen. Der
Geistspieler muss in seinem Geisterfeld
hinter oder an der Seite des Spielfeldes
bleiben

e Wenn ein Spieler vom Ball getroffen wird, muss
er ins Geisterfeld zum ,Geist" gehen und dort
weiterspielen.

e Jeder getroffene Spieler hat die Chance ins
normale Feld zuriickzukehren. Dafiir muss er
einmal durch das gegnerische Feld laufen. In
dieser Spielsituation darf das gegnerische Team
den Spieler stoppen und ihn zurtick ins
Geisterfeld schicken. Jeder Spieler (Ausnahme
Geisterspieler ) hat nur einmal die Chance ins Feld zurtickzukehren.

e Wenn nur noch ein Spieler im Feld ist muss der Geisterspieler
hinzukommen. Er hat 2 Leben.

e Das Spiel ist zu Ende, wenn eine Mannschaft keinen Spieler mehr im Feld
hat.
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1.5. International game

The International Activity
Time to Move

The International game is not a competitive game with winners or losers. It is an activity
rather than a sports game that involves groups of children working together to complete
timed activities. The activity is called ‘Time to Move’ and contains two parts.

1. The first part is a circle with 4 stages. 16 pupils will participate from all of the
international schools, 4 at each stage (a mix of nationalities) each stage will be a
timed 2 minutes activity. Pupils move around the 4 activities.

2. The second stage - Every time a group of 16 pupils completes all 4 activities they
select a jigsaw piece that is taken to the centre of the circle. The activity continues
with another set of 16 pupils completing the activities. When the jigsaw, which
represents the schools and Europe involved in the EU project, is complete the activity
is finished. Finally, the flags of the three EU project schools will be placed at their
exact position on the European map.
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International Game

Ressources Players Area Time Energylevel
1 EU- Football 4 Teams with 4 | Indoor/ Outdoor | Until the jigsaw medium
1 Softball Players in each is finished
3 EU Flaggs Team
12 Golden Stars
5 Carpets
Activities:

Each activity is timed for 2 minutes then
the children move to the next active.

Activity 1

4 pupils stand in a line, one behind each
other and pass an EU ball over their heads
and under their bodies. Repeat.

Activity 2
4 pupils hold the corners of EU flag, Moving the flag they keep a
light ball in the air.

Activity 3

An EU flag is pegged out on the ground. Pupils have to work as
a team to place 5 carpet squares around the flag for them to
step on without touching the ground.

Activity 4
An EU flag is pegged out on the ground. Pupils have to work
as a relay team to place 12 gold stars on the flag.

Activity 5
When all 16 pupils have completed the 4 activities they
place one piece of the EU jigsaw in its place.

Another 16 pupils begin the
activity. Finally, when the jigsaw is
complete the project’s EU flags are
placed correctly on the jigsaw.




International Game
Time to Move

Das internationale Spiel ist ein Spiel ohne Gewinner und Verlierer. Es ist mehr ein
gemeinsames Tun als ein Sportspiel. Die Schiiler miissen zusammenarbeiten, um
verschiedene 2 miniitige Aktivitaten zu erledigen. Das Spiel wird als "Time to Move "
bezeichnet und beinhaltet zwei Teile.

1. Der erste Teil ist ein Zirkel mit 4 Spielen. 16 Schiilerinnen und Schiiler aus allen
Partnerschulen verteilen sich gleichmafdig auf die 4 Stationen und durchlaufen dann
alle vier 2mintitigen Aktivitaten.

2. Der zweite Teil besteht darin, dass jedes Mal, wenn eine Gruppe alle vier Aktivititen
absolviert hat, sie ein Puzzleteil nehmen darf und in das Europa-Puzzle einsetzen
darf. Das Spiel ist beendet, wenn das Puzzle vollstiandig ist und man die Landkarte
von Europa erkennt. Ganz zum Schluss werden die drei Flaggen der teilnehmenden
Lander am Rand des Puzzles befestigt und mit Pfeilen versehen, die auf das jeweilige
Land zeigen.




Internationale Game

Material Spieler Bereich Zeit Energie-Ebene
1 EU- Fufdball alle Innen-oder bis das Puzzle mittel
1 Softball in jeweils Auflenspielflache beendet ist

3 grofle EU- Fahnen Vierergruppen
12 goldene Sterne
5 Teppichfliesen

Aktivitat 1

4 Schiilerinnen und Schiiler stehen in einer
Linie hintereinander und lassen einen Ball
tiber ihre Kopfe und durch ihre Beine
wandern.

AKktivitait 2

Es miissen sich zwei Teams mit jeweils 4 Schiilern bilden. 4
Schiiler halten jeweils die Ecken einer EU-Flagge. Auf einer
Flagge liegt ein Ball. Durch Schwingen der Flagge muss der Ball
auf die andere Flagge geworfen werden.

Aktivitat 3

Eine EU- Flagge wird auf den Boden gelegt. Vier Schiiler
haben vier Teppichfliesen auf denen jeweils einer stehen
darf. Sie diirfen die Teppichfliesen nicht verlassen und
miissen einen Weg finden die EU-Flagge zu umrunden.

Aktivitat 4

Eine EU- Flagge wird auf dem Boden befestigt. Die Schiiler
miissen als Relais-Team arbeiten, um 12 goldene Sterne auf
die Sterne der EU-Flagge zu platzieren.

Aktivitat 5

Wenn alle 16 Schiilerinnen und Schiiler die vier Aktivitiaten
abgeschlossen haben, setzen sie ein Stiick vom EU Puzzle an
seinen Platz.




2. T- Shirts

2.1. National T-Shirts Osterreich




2.2. National T-Shirts Hamm




2.3.  National T-Shirts Hexham
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2.4. National T-Shirts Gummersbach

Time to move

Hamm
Hexham

Salkburg
Gummersbach

——
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Time to move

Hamm
Hexham

Sakburg
Gummersbach

T-Shirts dér ]akob-McSreno- Schule
Gummersbach
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2.5. International T-shirt designs process

Salzburger
Entwiirfe fiir das internationale T-Shirt

Designs for the international T-Shirt

Pascal Holzherr, SEK, Salzburg
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Hammer
Entwurfe fur das internationale T-Shirt

Designs for the international T-Shirt
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Gummersbacher
Entwdirfe fur das internationale T-Shirt

Designs for the international T-Shirt
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Hexham

Entwirfe fur das internationale T-
Shirt

Designs for the international T-Shirt

~= Time Teo Move
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2.6. International T-Shirt

Front

Logo on the
front




Sportevent in Hamm May 2014

2.7.
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3. School visits

3.1. Hexham June 2013

3.1.1. Sports day




3.1.2. Cultural visit
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3.2.  School visits Hexham September 2013

3.2.1. Making of the international T-shirt
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3.2.2. Cultural visit
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School visit Salzburg October 2013

3.3.

3.3.1. Sports day
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3.3.2. Cultural visit

BUNDESREPUBMK
DEUTSCHLAND OsTERReIcH
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3.4. School visit Gummersbach April 2014

3.4.1. Sports day

88

——
| —



]
)

89

(
\




3.4.2. Cultural visit

\
4
sened P

—
(o]
o

| —



3.5.  School visits Hamm May 2014

3.5.1. Sports day
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3.5.2. Cultural visit
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Time to move
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