Kilhle dich ab, bevor
du ins Wasser gelst

Verlasse das Wasser
sofort, weun
dn frierst
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Gehe nwur
zum Baden, wenn du
dieh woll fillnlst
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Gehne nur bis
zum Bauch ins
wasser, wewn dut noch
nicht schwimmen
kannst,
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Halte das Wasser
wid seine Umagelung
saunber

Bei Gewitter
ist Baden
lebensaefahrlich

Bade vicht,
wo Sehiffe und Boote
fahren

Tauche andere
vicht unter

Luftmatratee,
Autoschlanch oder
Gummitiere bieten
dir keine Sicherheit

Gefanrde viemanden
durchh deinen Spruvg
s Wasser




Uberschitee Springe wir ins
deine Kraft wasser, wew es tief (%
und dein Koumen gevng und frel ist A

Rufe vie um Hilfe, Giene viemals
wenn du nicht wirklich mit gane vollem
in Gefanr bist, aber oder ganz leerem
hilf anderen, wenn WMagen ins Wasser
sie Hilfe brauchen
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Riickseiten




Riickseiten

PBastelavleitung Ziel: Die Meisten Kartenpaare aufdecken
WMaterial:  Pappe, Schere oder Cutter, Kleber, Unterlage Ablanf:  Jeder Spieler versucht wacheinander Kartenpaare
aunfzudecken.

Dabei gehsrt jede Regelkarte zu einem bestimmten Bild.

mi+ Pappe: Die Karten mit der Schere oder eivem Cutter
Dieses ist auch auf der Regelkarte mit abgebildet.

entlang der Schnittmarken auseinavder schneiden.

die Vorderseite ( Baderegelkarten) auf eive Seite Tt dqs anfoedeckte Paar ricI/H'i@ ist der Spiqlcr ernent an
der Pappe kleben, eine DLRG Jugend Karte anf der Reihe. Tst es falsch, werden die Karten wieder
die andere Seite als Rilckseite. umgedreht und der nachste Spieler ist an der Reihe.
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Pappe: Die Karten auseinander schveiden und ebenfalls Gewinner: Gewowen hat der Spieler mit den meisten Kartenpaaren

passend aufeinander kleben.



