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Hupfkdstchen und Murmelspiele gehéren nicht gerade zu den Trend-
s;.)ormrten, dass man sie aber véllig vergisst, haben sie nicht verdient
Sie zeichnen sich némlich dadurch aus, dass sie ohne groBen Aubwand
und auch ohne lange Vorbereitungen fast iberall gespielt werden kén
nen. Man braucht ein Stiick Kreide fiir einen glatten Untergrund oder ei '
klenr'yes Stéckchen, um ein Spielfeld auf den Boden zu zeichnen undvi:':
L‘\Jeu 1]5} dchs \’S!pielife‘;d gemct. Ubrigens: Hiipfkéstchen kann man auch auf
n Turnhallenboden zeichnen oder mi - i
mit den Spielregeln vertraut mccheenr, RS Syt

Das erste Kind wirft einen klei-
nen Stein in das ,Erde-Feld”.
Nun hiipft es auf einem Bein
durch das ganze Spielfeld, ohne
jedoch die Hélle zu berihren.
Auf dem Rickweg hebt es den
Stein im ,Erde-Feld” wieder auf
und springt aus dem Hipfkést
chen heraus. Nun wirft das Kind
seinen Stein in Feld 1, hipft hin-
terher und nimmt ihn auf dem
Rickweg wieder mit. Dies geht
so weiter, bis zum ,Himmel”.
Selbstverstandlich wird die ,Hél-
le” immer ausgelassen. — -

Macht ein Kind unterwegs einen Fehler, wirft z.B. den Stein auf eine Li-
nie bzw. ins falsche Feld oder berihrt es eine Linie mit dem Fub, so setzt
os erst einmal aus. Wenn es wieder an der Reihe ist, darf es dort begin-

nen, wo ihm der Fehler unterlaufen ist.

In weiteren Variationen kann sowohl die Fortbewegungsart als auch die
Art des Steinwurfs verdndert werden.

Beispiele: Hupfen mit Schlussspriingen, gehen mit gekreuzten Beinen
oder riickwérls, mit geschlossenen Augen, Werfen riickwarts iber die

Schulter ...

mit einem Bein

'/ mit beiden Beinen

Wheder entdeMt Lnd aern 3es'm‘elt

Auf den Boden wird ein Kreis mit ca. 2 m Durchmesser gezogen und da-
nach mit vier Strichen in acht gleich groBe Abschniite geteilt.

Der erste Spieler hiipft nun mit beiden FiBien in ein beliebiges Feld {z.B.
Feld 8). Von hier aus geht's mit dem linken Fu3 in das rechts liegende
Feld (7) und mit beiden FiBBen nach links in das Uberndchste Feld (1).
Also, immer mit einem FuB ein Feld nach rechts und mit beiden FiBen
swei Felder nach links. Wer sich irrt oder eine Linie berihrt, wird vom
néichsten Spieler abgeldst. Wer schafft es zuerst, einmal ganz herumzu-

hijpfen?

SCHNECKENS

Wbl

Es wird sine groBe Schnecke auf den Boden gezeichnet. Die Schnecken-
windung wird in gleich grofe Felder unterteilt. Diese Felder missen min-
destens so groB sein, dass ein FuB hineinpasst.

Der erste Spieler hiipft mit einem Bein bis zur Mitte, schafft er das, ohne
ann markiert er irgendein Feld der Schnecke

auf eine Linie zu treten, d
nicht mehr in das

mit seinem Zeichen. Die nachsten Spieler diirfen nun
markierte Feld hijpfen. Kommt ein Spieler ein zweites Mal an die Reihe,
so darf er sich in ,seinem” Feld ausruhen. Wenn immer mehr Felder be-

setzt” sind, wird das Hupfen immer schwieriger.



