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nfoblatt ROllenkartchen

Gehe auf dem
FuBgangerweg, ohne
dich ablenken zu
lassen.

Bestimme durch
»Rot“ dass der Joker
stehen bleiben muss,
und durch ,Grin®,
dass er gehen darf.

Bestimme durch
,Rot*, dass der Joker
stehen bleiben muss,
und durch ,,Griin%
dass er gehen darf.

Bestimme durch
,Rot“, dass der Joker
stehen bleiben muss,
und durch ,,Griin
dass er gehen darf.

Rollender Ball Rollender Ball Rollender Ball Rollender Ball

Finde deinen Partner,
stelle dich ihm
gegeniiber auf und
rollt euch den Ball
tber den FuBganger-
weg zu.

Finde deinen Partner,
stelle dich ihm
gegeniber auf und
rollt euch den Ball
Uber den FuBganger-
weg zu.

Finde deinen Partner,
stelle dich ihm
gegeniber auf und
rollt euch den Ball
Uber den FuBgénger-
weg zu.

Finde deinen Partner,
stelle dich ihm
gegeniber auf und
rollt euch den Ball
Uber den FuBganger-
weg zu.

Spielendes Kind Spielendes Kind Spielendes Kind Spielendes Kind

Finde deinen Partner,
spielt am Rand des
FuBgangerwegs

(z.B. ,,Schere, Stein,
Papier® oder ein
Hupfspiel).

Du stehst am Rand
des FuBwegs. Miaue
und schnurre wie
eine Katze, mach’
einen Katzenbuckel.

Finde deinen Partner,
spielt am Rand des
FuBgangerwegs

(z.B. ,,Schere, Stein,
Papier® oder ein
Hipfspiel).

Du stehst am Rand
des FuBwegs. Miaue
und schnurre wie
eine Katze, mach’
einen Katzenbuckel.

Finde deinen Partner,
spielt am Rand des
FuBgangerwegs

(z.B. ,Schere, Stein,
Papier® oder ein
Hipfspiel).

Du stehst am Rand
des FuBwegs. Belle
wie ein Hund.
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Finde deinen Partner,
spielt am Rand des
FuBgangerwegs

(z.B. ,,Schere, Stein,
Papier® oder ein
Hupfspiel).

Du stehst am Rand
des FuBwegs. Belle
wie ein Hund.







