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Dein LiBino
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LiBino-Held




Werde LiBino und sammle deine Abenteuerpunkte!

Hallo, du kleine Heldin oder kleiner Held!

Heute beginnt dein Abenteuer mit LiBino — dem schnellen, flinken Helden, der keine
Minute stillsitzen kann! LiBino liebt es zu rennen, zu springen, zu balancieren und
neue Herausforderungen zu meistern. Und weiBBt du was? Ab jetzt kannst du selbst zu
LiBino werden!

Jeden Tag wartet ein neues Abenteuer auf dich:
* Morgens weckt dich eine kleine Bewegungseinheit auf — wie ein echter Superheld,
der sich bereitmacht fur den Tag.
* Nach der Schule sammelst du Abenteuerpunkte, wenn du dich bewegst: beim
Spielen drauBen, beim FuBball spielen, beim Tanzen oder Toben.
e Abends kannst du dich mit Dehnubungen entspannen - wie LiBino nach einem
groBen Abenteuer.

FUr jede Bewegung darfst du ein Feld ausmalen (max. 2 pro Tag) und erhaltst daftr
Abenteuerpunkte. Je mehr Punkte du sammelst, desto starker und flinker wirst du -
genau wie LiBino!

Ob du laufst, hupfst, balancierst oder tanzt — jede Bewegung zahlt! Mach mit, bleib in
Bewegung und zeig allen, wie viel Energie in dir steckt.

Wenn du mindestens 10 Ubungen und Aufgaben absolvie
fotografiere den LiBino Pass ab und sende ihn an: (t\
b.blankenfuland@lsbrlp.de

hget, scanne oder

Dafiir erhaltst du eine Urkunde zum Ausdrucken
Unter allen LiBino Helden werden Preise verlost!
Hauptpreis: Eine Sportstunde mit LiBino fiir dich
und deine Schulklasse sowie einen
Uberraschungspreis.

Level 1: 0-10 Punkte - LiBino Lehrling
Level 2: 11-20 Punkte - LiBino Abenteurer
Level 3: 21-30 Punkte - LiBino Held

Einsendeschluss ist der 26. Juni 2026

Sei mutig, sei flink, sei LiBino!

Weitere Infos:

https://land-in-bewegung.rlp.de/bewegungsangebote/kinder-
und-jugendliche/landesweite-bewegungsangebote/libino



