KANTON
LUZERN

dhelts- und Sozialdepariement

Dienststelle Gesundheit und Sport

Bewegungsidee fur zu Hause #5

Hupfteich

Materialien:
- Fdur alle, die mitspielen eine Spielfigur (z.B. kleiner Stein)
- Ein Warfel
- Spielfeld

Vorgehen:
Alle Spielfiguren werden auf den Start gestellt. Die Person mit den kleinesten Flissen beginnt

das Spiel. Sie warfelt und zieht mit der Spielfigur weiter, wie es Augen gewurfelt hat. Landet
die Spielfigur auf einem Symbol, wird der dazugehdrige Auftrage gemacht.
Dann wurfelt die nachste Person und so weiter.

Symbolerklarung

Frosch: Hier ist der Start! Alle Spielfiguren stellen sich zu Beginn des Spieles auf den
Stein beim Frosch.

Raupe: Es dauert noch, bis die Raupe zum Schmetterling wird. Setze eine Runde aus. In
dieser Zeit kriechst du wie eine Raupe unter einem Tisch oder einem Stuhl durch.

Purzelbaum: Nochmals wurfeln und der Wiirfel zeigt dir, was du machen musst:

Gehe rlickwarts in das am weitesten entfernte
o Zimmer der Wohnung und zurtick

@ | Mache auf einem weichen Teppich oder einem
Bett den Purzelbaum

@ | Massiere der Person rechts von dir die
o Schultern, bis du wieder an der Reihe bist mit
[ Waiirfeln.
@ @ | Hupfe auf einem Bein zu deinem Kleiderschrank
und zurtick
o o
@ @  Rennewieein Pferd auf allen Vieren einmal um
o den Tisch deiner Wahl
o o
@ @ @ Hipfe sechsmal den Hampelmann
(X X )

Blume: Glick gehabt! Nimm die Abkurzung. (Von Feld 3 direkt auf Feld 9 und von Feld
11 direkt auf Feld 16).

Fisch: So ein Pech! Der Fisch bringt dich von Feld 13 zurtick zum Frosch.

Seerose: Bravo! Du bis am Ziel! Das Ziel erreichst du allerdings nur, wenn du mit
3 2 genauer W rfelzahl reinkommst (Bsp.: Du stehst auf Feld 18 und Wirfelst eine 5. Du
o« - gehst in Richtung Seerose und wieder zurtick, bis du finf gefahren bist. Somit stehst du
nun auf Feld 17). Landest du beim Rickwartsgehen wieder auf einem Bild, muss dieses
erneut ausgefuhrt werden.






