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Hüpfköstchen und Murmelspiele gehören nicht gerode zu den Trend_
sporiorlen, doss mon sie ober völlig vergisst, hoben sie nicht verdient.
Sie zeichnen sich nömlich dodurch ous, doss sie ohne großen Aufwond
und ouch ohne longe Vorbereitungen fost überoll gespielt werden kön_
nen. Mon Sroucht ein Stück Kreide für einen glotten-UnLrgrund oder ein
kleines Stöckchen, um ein Spielfeld ouf den 

-Boden 
zu ze"ichnen und im

Nu ist dos Spielfeld gemolt. übrigens: Hüpfkästchen konn mon ouch ouf
den Turnhollenboden zeichnen oder mit Teso-Krepp kleben und sich dort
mit den Spielregeln vertrout mochen.
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Dos ersie Kind wirft einen klei.
nen Stein in dos,,Erde-Feld".
Nun hüpft es ouf einem Bein
durch dos gonze Spielfeld, ohne

iedoch die Hölle zu berühren.
Auf dem Rückweg hebt es den
Stein im ,,Erde-Feld" wieder cuf
und springt ous dem Hüpfkcist-
chen herous. Nun wirfl dos Kind
seinen Srein in Feld l, htipft hin-
terher und nimmt ihn ouf dem
Rückweg wieder mit. Dies geht
so weifer, bis zum,,Himmel".
Selbstverstöndlich wird die,,Höl-

Auf den Boden wird ein Kreis mil co. 2 m Durchmesser gezogen und do'

noch mit vier Strichen in ocht gleich große Abschnitte geteih'

Der erste Spieler hÜpft nun mit beiden FÜßen in ein beliebiges Feld (z B'

i.fali. v." hier ous geht's mit dem linken Fu{i in dos rechts liegende

r.fJ üt ,"a mit beiden FÜßen noch links in dos Übernöchste Feld (1)'

Itro,'tÄ."t mit einem Fuß ein Feld noch rechts und mit beiden FÜßen

r*"i F"ld", noch links. Wer sich irrt oder eine Linie berührt, wird vom

nöchsten Spieler obgelöst. Wer schofft es zuersl, einmol gonz herumzu-

hüpfen?

Mocht ein Kind unterwegs einen Fehler, wirlt z.B den Stein o-uf eine Li-

nie bzw. ins folsche FelJoder berÜhrt es eine Linie mit dem Fuß, so setzl

es erst einmol ous. Wenn es wieder on der Reihe ist, dorf es dort begin-

nen, wo ihm der Fehler unterloufen ist.

ln weiteren Voriotionen kqnn sowohl die Fortbewegungsort ols ouch die

Art des Steinwurfs veröndert werden.

Beispiele: Hüpfen mit SchlusssprÜngen, gehen mit gekreuzten Beinen

odei rückwörl, mit geschlossenen Augen, Werfen rÜckwörts über die

Schulter...

le" immer ousgelossen
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mit einem Bein

mil beiden Beinen

t-----.. ,, Es wird eine große Schnecke ouf den Boden gezeichnet' Die S-chnecken-

;i;i;;;;t,i,; glui.h sroß" Felder unterrcilt' Diese Felder mÜssen min-

destens so groß sein, doss ein Fuß hineinposst'

Der ersle Spieler hÜph mit einem Bein bis zur Mitte' schofft er das' ohne

.rf .i"" Linie zu träten, donn morkiert er irgendein Feld. der Schnecke

*ri *iirn i"r.hen. Die nöchsten Spieler düten nun 
11cfrt 

mehr in dos

ä"rlän. Feld hÜpfen. Kommtein Spieler ein zweites Mol on die Reihe'

;;;;i"; t;i in ,,seinem" Feld ousruhen Wenn immer mehr Felder "be-

setzt" sind, wird dos HÜpfen immer schwierlger'


