Brieﬂnopse

Variante: Anstatt Zahlen kénnen auch Ausschnitte aus dem A[p/mbe)f Einmaleinsreihen oder
andere /Qe/’/len/folgen (2.5. Woc/zenfage in versch. .S-pmc/zen), welche trainiert werden sollen,

Vél’Wél’idf/ WE/’JE/]. DﬂZl/ /éﬂﬂﬂ man 6//2 /4/720/][ /Cfldél’ dﬂ/DGSSEI'].

1) lhr hUPﬂ auf beiden Beinen zur 9 und

wieder zurtick.

2) lhr hijpﬂ auf dem rechten Bein
(bei 5/6 und 8/9 mit 9egr'a"rschjren Beinen).
Bei 8/9 dreht ihr euch und hUPﬂ zuriick.

3) lhr hijpfjr auf dem Linken Bein (ansonsjren
wie beim 2./\/\0[).

3
. j | £
4) ”’H’ hupﬂ m|+ 9e|<reuz+en Belnen

(bei 5/6 und /9 mit 9e9rd+sch+en Beinen).
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Schnecke

lhr musst auf einem Bein zur Mitte und

wieder zuriick hquen.

1) ohne Stein

2) 1 Stein auf dem Handriicken
3) 1 Stein auf dem Fuss

4) 1 Stein auf der Schulter

**

5) 1 Stein auf dem Kopf
6) 2 Steine: aufjedem Handriicken einen

Hupfspiele auf dem Pausenplatz_K.Rusconi




Lahlen hUPfen/ Rakete  (immel und Holto

Variante: Es kann zusdtzlich eine Hélle und ein Himmel e/ngeze/cﬁﬂe/ werden. Diese Felder

mtissen Jbers/prungen werden.

']) Vom Start aus wirfsjr du einen Stein auf das Feld
mit der Zahl 1.

DCIS FeLd YY'II+ dem ijein muss Ubersprungen werden.

2) Dann sPringer du auf einem Bein und bei zwei

Feldern nebeneinander auf zwei Beinen. Auf dem

letzten Feld darfsjr du Pause machen (auf beiden
Beinen erehen).

3) AU]( dem RUCI(W@g SJIOPPSJI du CIU]( dem Fe[d vor dem

Stein. Du nimmst den Stein (au{ einem Bein) und
hUPfer zum Start zuriick.

4) Das ndchste Mal wirfsjr du den Stein auf das Feld

mit der Zahl 2. So machst du immer weiter.

Achjrung: V\/ennjemand einen Fehler mac|r1jrJ kommt die ndchste Person dran.
Jeder merkt sich bei welcher Zahl er ausgeschieden ist. Dort darf er das

ﬂdCI"lSer /\/\GL weiJrermachen.
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