Spiele im Wasser

Staffelspiele (1/3)

Anziehstaffel (1, 2)

Verschiedene Kleidungsstiicke (Schal, Handschuhe, Miitze, Jacke, ..) anziehen oder seinem néchsten
Schwimmer tbergeben.

Dreierfahrt (2, 3)

Drei Personen sitzen gleichzeitig auf einer Luftmatratze und versuchen das Ziel zu erreichen.

Eierschwimmen (1)

- kleine Bélle auf einem Loffel oder auf einem Schwimmbrett transportieren
- Tischtennisball mit Toilettenbirste weiter schlagen

Entenstaffel 2, 3)

Die Enten werden mit den Angeln gezogen wobei der Schwimmer in Riickenlage liegt.

Hindernisstaffel (1, 2)

Matten Tauchringe und &hnliche Dinge ins Wasser legen

Hohe Hausnummer (2, 3)

Ein oder alle Schwimmer schwimmen zu einem Punkt und wiirfeln eine Zahl. Diese Zahl wird auf
einen bestimmten Stellenwert (Einer, Zehner,..) gesetzt und darf nicht mehr verriickt werden.

Kartenspiel (3)

Am Ende der Bahn werden pro Mannschaft 32 Karten (eingebunden) mit dem Gesicht nach unten
hingelegt. Der erste Schwimmer darf bis zu 4 Karten umdrehen um eine 7 egal welcher Farbe zu
bekommen. Die Karten bleiben umgedreht liegen. Mit dieser oder ohne Karte zuriick zum Start. Die
nachsten Schwimmer dirfen, wenn es passt, eine der vier Karten nehmen oder max. 1 neue Karte
umdrehen.

1 = Kleinkinder bis 7 Jahre
2 = Kinder bis 13 Jahre
3 = Jugendliche ab 14 Jahre
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Diese Veranstaltungsmappe wurde vom Arbeitskreis Breitensport des DLRG LV Nordrhein erarbeitet und zusammen-
gestellt. Die Spielideen sind entweder selbst entwickelt oder dem "Handbuch fiir Animateure" der DLRG entnommen.



Spiele im Wasser

Staffelspiele (2/3)

Krankentransport (2, 3)

Eine Person wird auf der Luftmatratze / Autoreifen von allen Mannschaftsmitgliedern gleichzeitig
geschoben.

Alternativ
- Es schiebt nur ein Teil der Mannschaft (1 oder 2 Schwimmer)
- Auf der Luftmatratze liegt ein Gegenstand (Ball 0.4.)

Luftballons 1, 2)

Schwimme eine bestimmte Strecke und blase den Luftballon auf.
(Fur Kinder ist das Verknoten teilweise schwierig)

Alternativ
Schwimme eine bestimmte Strecke und bringe den Luftballon mit den Fingern oder einem Hilfsmittel
zum Platzen. Das Platzen des Ballons kann als Startzeichen fiir den nachsten Schwimmer gelten.

Alternativ
Mannschaftsspiel: Den Ballon mit den Handen oder FiiRen oder Kopf an den nachsten weitergeben.

Mattenschieben 2, 3)

Zwei Matten stoRen aneinander und werden von den Schwimmern in Position gehalten. Ein
Schwimmer sitzt auf der vorderen Matte. Die hintere Matte wird nun tiber dem Schwimmer nach
vorne gebracht und dort an die Matte angelegt. Der Schwimmer geht nun auf die vordere Matte.

Alternativ
Matte unter die des Schwimmers nach vorne schieben.

Notbricke (2, 3)

Pro Mannschaft eine Matratze. Die Mannschaft muf3 versuchen alle Mitglieder und Luftmatratze an
das Ziel zu bringen. In Zielrichtung mul der oder die Schwimmer sich auf der Matratze befinden.
Fallt ein Schwimmer von der Matratze muR der Schwimmer zum Start zuriickschwimmen.

1 = Kleinkinder bis 7 Jahre
2 = Kinder bis 13 Jahre
3 = Jugendliche ab 14 Jahre
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Spiele im Wasser

Staffelspiele (3/3)

Pendelfahrt 2, 3)

Ein Schwimmer muss mit der Luftmatratze eine bestimmte Strecke in mdglichst kurzer Zeit
schwimmen.(nur Hénde, nur Beine, Freistiel)

Alternativ
Sitzend im Reifen vorwérts bewegen (auch mit Paddel mdéglich)

Schwimmbretter (1, 2)

Schwimmbretter mit einer leeren Kunststoffflasche, Luftballon, Ball, Kerzen, Joghurtbecher

Transportstaffel (1, 2)

Verschiedene Dinge von einem Ende ans andere bringen. Eventuell am Ziel aus den Gegenstanden
bauen lassen (Wasserpuzzle, Haus, ..)

Alternativ

Tischlein deck dich:

Alle Mannschaftsmitglieder verteilen sich auf einer Bahn. Die einzelnen Gegenstande werden nun nur
noch von Teilnehmer zu Teilnehmer weitergegebnen.

Wackelbrucke (1, 2, 3)

Maoglichst viele Luftmatratzen hintereinander legen (pro Matratze ca. 6 Personen zum Halten nétig)
und diese dann als Laufsteg benutzen.

1 = Kleinkinder bis 7 Jahre
2 = Kinder bis 13 Jahre
3 = Jugendliche ab 14 Jahre

ﬁﬁ;tﬁnspomeanﬁ
S Nrdthenn

Diese Veranstaltungsmappe wurde vom Arbeitskreis Breitensport des DLRG LV Nordrhein erarbeitet und zusammen-
gestellt. Die Spielideen sind entweder selbst entwickelt oder dem "Handbuch fiir Animateure" der DLRG entnommen.

www.nordrhein.dlrg.de




