Wiirfelschwimmen

¥

A

Jede Gruppe (4-6 Kinder) erhdlt einen ei-
genen Wiirfel, eine Tafel und eine Tafel-
kreide. Nach jeder geschwommenen Ldn-
ge oder Breite darf man einmal wiirfeln.
Die so gewiirfelten Zahlenwerte werden
direkt zur zuletzt aufgeschriebenen Zahl

Leiterlispiel
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Maximum 6 Spielende pro Spielfeld
Spielregeln:

Kommt ein Spielender auf eine weisse Zahl,
fallt oder steigt dessen Figur bis zur ent-
sprechenden grauen Zahl. Zugleich muss
die entsprechende Aufgabe geldst werden.
Diejenigen spielenden Personen, die sich
auf einem weissen Feld befinden, miissen
jeweils nach dem Wiirfeln eine Breite freie
Lage schwimmen.

Am Schluss muss die gewiirfelte Zahl genau
mit dem Zielfeld aufgehen, ansonsten miis-
sen die zuviel gewiirfelten Punkte riick-
wirts gefahren werden.

1 Wiirfel (pro 4—6 Kinder), Spielplan
und Aufgabenblatt pro Gruppe, Spiel-
figuren pro Team
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addiert und auf die Tafel geschrieben. Wel-
che Gruppe hat zuerst 111 Punkte gewdr-
felt?

@) 1 Wirfel (pro 4-6 Kinden), 1 Schreib-
tafel, Tafelkreide pro Gruppe
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Beispielaufgaben

@ 2 Breiten Riickenbeinschlag,
die Arme in die H6he strecken.

2 Breiten Delfinbewegung unter Was-
ser, moglichst wenig atmen.

@ 2 Breiten paddeln kopfwarts auf dem
Riicken ohne Beinschlag.

2 Breiten Kraul Armzug mit
Brust-Beinschlag.

@ 2 Breiten Hundekraul.

2 Breiten Kraul mit gestreckten Ar-
men (Windmiihle).

@ 2 Breiten tauchen.

@ 2 Breiten Spitalschwimmen: rechter
Arm greift das linke Bein.

@ 4 Breiten Korkenzieher (Kraul und Rii-
cken iibergangslos zusammenhédn-
gen)

@ 2 Breiten Kraul riickwérts schwimmen
@ 6 Breiten Kraul schwimmen! (uff!)
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