Legen Sie die Zahlenkarten verdeckt auf
einer Beckenseite ab.
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Sie schwimmen alle gleichzeitig los. A
Ende der Bahn nehmen sie sich eine Kar-

te ...

Sobald jedes Kind drei Karten gesam-
melt hat, werden die Augenzahlen ad-
diert. Gewinner ist derjenige mit der
niedrigsten oder hochsten Punktzahl.

Die Kinder stellen sich an der anderen
Seite auf.
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... und halten diese mit dem Daumen auf
ihrem Brett fest. Nur so geht sie nicht
verloren!

Wariante: ‘
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Nachdem die Kinder zuriick sind, be-
kommt das Kind mit der niedrigsten Punkt-
zahl die Karten aller anderen. Zum Schluss
werden die Karten gezahlt.

Zahl(enkarte) suchen

Tipp: Einen solchen
Zettelhalter erhalt man
preiswert im Handel!

Nennen Sie nun eine Zahl oder lassen Sie
ein Kind wiirfeln.

Verteilen Sie mehrere Zahlenkarten auf
dem Beckenboden.
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Wihrend es zur anderen Beckenseite
schwimmt, ist das nichste Kind an der
Reihe.

Das Kind taucht nun nach dieser Zahl.
Sobald es sie gefunden hat, taucht es auf.
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Legen Sie pro Gruppe eine bestimmte
Anzahl von Karten offen auf der anderen

Beckenseite ab.
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Das erste Kind jeder Gruppe wiirfelt und
schwimmt sofort los zur anderen Seite.

(s

!

—&—’3 ﬁl{ﬂa

Es schwimmt zuriick zu seinem Kamera-
den, der sofort wiirfelt, sobald es ange-
schlagen hat.
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—— Wiirfelbecher
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Jede Gruppe erhilt einen Wiirfel oder ei-
nen Wirfelbecher.

Dort dreht es eine Karte mit der gewiir-
felten Zahl um. Falls keine vorhanden ist,
schldgt es nur am Bekenrand an.

Es wird solange hin und hergeschwommen,
bis die letzte Karte umgedreht und das Kind
zum Augangspunkt zuriickgekehrt ist.
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Ligretto 1 bis 6

e
Legen Sie 6 Karten pro Kind verdeckt auf
der anderen Beckenseite ab ...

... und lassen Sie dann die Kinder gleich-
zeitig mit Bretter starten.
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Ohne zu gucken holt jedes Kind eine
Karte von der anderen Seite ...
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neue Karte
nehmen

... muss die falsche Karte zuriickgebracht
und eine neue Karte genommen werden.

und legt eine 1 ab, aber falls sie nicht
dabei ist ...

Es wird solange hin und hergeschwom-
men, bis ein Kind die Zahlen der Reihe
nach von 1 bis 6 abgelegt hat.
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Legen Sie die Zahlenkarten verdeckt auf

einer Beckenseite ab, die Kinder stehen
auf der anderen.
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.. und kehren zum Startpunkt zuriick.
Dort legen sie die Karte an einer nur fiir

sie bestimmten Stelle ab.

17+ 4=21.
Dann hab ich
gewonnen!

Wer z. B. die 17 erreicht hat, konnte mit der
1, 2 und der 3 der 21 sehr nahe kommen.
Mit einer 4 hitte man gewonnen, aber mit
einer 5 und einer 6 wiirde man verlieren.
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Alle schwimmen gleichzeitig los. Am
Ende der Bahn nehmen sie sich ohne zu
schauen eine Karte ...

Nun holen sie die nachste Karte und addie-
ren die Zahlen (bei jiingeren Kindern soll-
te die zu erreichende Zahl nicht hoch sein).
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Sobald das letzte Kind eingetroffen ist, wird
das Ergebnis der Karten laut mitgeteilt. Das
Kind, welches am néchsten der geforderten
Zahl gekommen ist, ist Sieger!

Klauen erlaubt!

)

Verteilen Sie sehr viele verschiedene Ma-
terialien auf beiden Seiten einer langen
Bahn oder an den vier Eckpunkten des
Kinderbeckens. An jeder Station steht
eine Gruppe mit Kindern.
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Dort sind auch die Zahlenkarten ver-
deckt abgelegt (ggf. ohne die Zahlen 5
und 6). Das erste Kind jeder Gruppe zieht
eine Karte.

Die Zahl auf der Karte zeigt die Anzahl
der Gegenstiande, die das Kind von einer
anderen Station nehmen und zu seiner
eigenen bringen muss.

e
Sind in einer Station keine Gegenstdnde

mehr zu finden, muss die néchste aufge-
sucht werden.

Nachdem es gestartet ist, zieht das néachs-
te Kind eine Karte und schwimmt sofort
los. Die Kinder koénnen sich gegenseitig

iiberholen.
@Tﬁ“} 0 Min.
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Beendet wird das Spiel nach 10 Minuten.
Sieger ist die Gruppe, die die meisten Ge-
genstidnde in ihrer Station hat!
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Die Gruppen stellen sich am Startblock
einer langen Bahn auf. Auf einer Bahn
kénnen 2 Schwimmer gleichzeitig star-
ten. Jede Gruppe sollte gleich grof3 sein
und es sollte die gleiche Anzahl von Kar-
ten vorliegen. Bei 4 Kindern sind das die
Zahlenkarten von 1 bis 4.

Am Ende der Bahn steht ein Zielrichter.
Dieser sollte einen groflen Stapel Karten
bereithalten oder aber eine Liste fiihren,
auf der er die Eingénge der Gruppen no-
tiert.
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Der Starter hat ebenfalls die gleiche An-
zahl von Karten verdeckt vorliegen. Er
zieht die erste Karte und ruft sie laut.

Das erste Kind bekommt keine Karte,
das zweite eine Karte, usw. Die Karten
werden zuriick zur Gruppe gebracht und
gesondert abgelegt.

Jedes Kind zieht eine Karte vom verdeck-
ten Stapel. Das ist seine Nummer. Die
Karte wird anschlieflend beiseite gelegt.

Die Kinder mit der Nummer starten nun

gleichzeitig und schwimmen eine Bahn.
Der Zielrichter beurteilt, wer als Erstes
angeschlégt.
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Nach mehreren Durchgéngen werden die
Karten gezahlt. Die Gruppe mit der nied-
rigsten Punktzahl hat gewonnen!
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Addieren
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Die Gruppen stehen auf einer Seite des
Beckens bereit. Jedes Kind hat ein Brett
in der Hand.
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Die ersten Schwimmer einer Gruppe
starten. Sobald der Platz frei wird, star-

ten die nachsten Schwimmer.

Anschlieflend schwimmen sie in der Mit-
te der Bahn hintereinander und kehren
so zum Ausgangspunkt zuriick.

Auf der anderen Seite liegen die Zahlen-
karten verdeckt und durcheinander.
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Jeder Schwimmer holt sich eine Kar-
te von der anderen Seite. Er halt sie mit
dem Daumen auf seinem Brett fest.

Jede Gruppe addiert ihre Punkte, die mit
der hochsten Zahl gewinnt. Die néchste
Runde kann beginnen.
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Die Gruppen stellen sich an beiden Sei-
ten einer Bahn auf. Die Zahlenkarten
werden gemischt und auf beiden Seiten
bereitgelegt.
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Ist der erste Schwimmer gestartet, zieht
der nichste eine Karte. Wer mochte, kann
mit einem Brett schwimmen.
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Sobald ein Schwimmer die Anzahl der
Bahnen geschwommen ist, klettert er raus
und stellt sich ans Ende seiner Gruppe.

Der erste Schwimmer jeder Gruppe zieht
eine Karte. Die Zahl zeigt die Anzahl der
zu schwimmenden Bahnen. Er legt die
Karte ab und startet sofort.

Es wird immer auf der rechten Seite ei-

ner Bahn geschwommen, in der Mitte
kann tiberholt werden.

© 10 Min.5)
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Nach zehn Minuten werden die Karten
gezéhlt, die die Gruppen erschwommen
haben.
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