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Hupfspiele

Himmel und Holle

WHKEL Malt den Hupfkasten entsprechend der Abbildung auf
_— eine freie Teerflache oder das Hofpflaster auf. Der erste
3 Spieler beginnt. Er stellt sich auf das Feld ERDE.
3 3 Von dort aus wirft er einen flachen Stein in das erste
Feld. Trifft er, darf er agieren bzw. loshupfen.
[ = = Verfehlt er den vorgeschriebenen Kasten, ist der nachste
5 Spieler an der Reihe. Danach hupft er Kastchen fur

A Kastchen von der ERDE aus zu HIMMEL. Das Feld in
dem der Stein liegt wird Ubersprungen. Nach einer
kurzen Ruhepause im HIMMEL, hupft er zurtck zur
ERDE. Das Feld HOLLE uberspringt er natiirlich, denn in
die Holle mdchte ja keiner kommen. Die Kasten der Zahlen 4 und 5 sowie 7 und 8
werden mit einem Gratschsprung zurtckgelegt. Vor dem Kastchen mit dem Stein (in
diesem Fall Feld 1) macht der Springer halt und hebt den Stein auf. Danach
uberhUpft er dieses Feld und landet auf der ERDE. Nun wirft er erneut den Stein.
Dieses Mal auf das Feld mit der Zahl 2. Trifft er, darf er jetzt auf die 1 hupfen, die 2
uberspringen und auf der 3 weiterspringen.

Es geht wieder bis zum HIMMEL und zurtck. So bleibt der Spieler an der Reihe, bis
er falsch wirft bzw. seinen Kasten nicht trifft. Er merkt sich seine Zahl bei der er
ausschied und macht, wenn er wieder dran ist, dort weiter. Der nachste Spieler
kommt auch zum Zug, wenn sein Vormann auf den Rand des Hupfkastens oder
neben ein Feld hipft.

Beim nachsten Spieler beginnt das Spiel wieder bei 1 und so weiter. Welcher Spieler
schafft zuerst den Weg mit seinem Stein bis in den Himmel?
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Briefhopse

Malt den Brief und die Ubrigen Kasten mit den
entsprechenden Zahlen auf eine freie
Teerflache, das Hofpflaster oder ahnliches auf.

Nun verlauft das Hupfspiel folgendermalien:

Als erstes hupft ihr nacheinander mit beiden
Beinen vom Kasten mit der Nummer 1 Uber die
fortlaufenden Zahlen bis zu dem mit der
Nummer 9 und zurtck.

Nun auf dem rechten Bein hipfend von Kasten
1 bis Kasten 4 hupfen.

Mit gegratschten Beinen zeitgleich auf die
Zahlen 5 und 6 springen.

Auf dem rechten Bein hupfend auf den Kasten
Nummer 7 springen.

Erneut mit gegratschten Beinen auf 8 und 9.
Jetzt ein Sprung bei dem ihr euch dreht und auf

selbe Weise hupfend zurlck. Danach das Gleiche hupfend auf dem linken Bein. Zum
Schluss mit gekreutzen Beinen die Kasten 1 bis 4 springen. Bei den Zahlen 5 und 6
mit gegratschten Beinen springen. Auf Kasten 7 mit gekreutzen Beinen hupfen. Auf
die Zahlen 8 und 9 wieder mit gegratschten Beinen springen. Nun umdrehen und das
Gleiche zurlck.Ein kniffliges Hupfkastenspiel, das viel Spal® macht!!!
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Hinkepott

Malt das Spielfeld mit Straldenkreide auf
eine freie Flache auf Teer, die gepflasterte
Hofeinfahrt oder ahnliches auf.

Der erste Spieler fangt an und wirft einen
Stein in das Hupfkastenfeld mit der Zahl
1.

Nun springt er auf einem Bein los, wobei
er das Feld mit dem Stein Uberspringt.

Er hapft nacheinander auf die Felder 2 bis
7.

Im Kasten Nummer 7 kann er sich kurz
ausruhen, wozu er das zweite Bein
abstellen darf. Danach hupft er von 7
abwartszahlend bis 2 zuruck. Dort halt er
an und hebt den Stein auf.

~

/




- N

Mit diesem in der Hand hlpft er zurlick aus dem Spielfeld. Nun beginnt er erneut.

Im zweiten Durchgang muss er den Stein auf den Kasten 2 werfen und spater diesen
beim Springen auslassen. So geht das Spiel immer weiter bis zum Kasten 7.

Der Spieler scheidet aus bzw. der nachste Spieler kommt zum Zug, wenn er mit dem
Stein nicht den entsprechenden Kasten trifft, wenn der Spieler hinfallt oder wenn er
auf eine der aufgezeichneten Linien tritt. Beim zweiten Spieler verlauft die Spielweise
gleich.

Sind reihum alle Spieler ausgeschieden, ist der erste Spieler wieder an der Reihe.

Er macht mit der Zahl weiter, bei der er zuvor ausgeschieden ist.

Wer schafft als ersten einen kompletten Hipf-Durchgang?

Hupfschnecke

Malt das Schneckenhaus mit Stralenkreide auf eine
freie Teerflache oder das Hofpflaster auf.

Der erste Spieler wirft einen Stein auf das Kastchen
Nummer 1. Er hipft auf dem rechten Bein direkt auf
das erste Feld. Dort schiebt er mit der FuRspitze des
anderen Fulies (des linken) den Stein auf das
nachste Feld weiter.

Auf diese Weise fahrt er fort.

Tritt er mit seinem Ful’ auf eine der aufgezeichneten
Linien, muss er ausscheiden und der nachte Spieler ist dran. So machen alle auf die
gleiche Weise weiter. Sind alle ausgeschieden, kommt wieder der Spieler, der
begonnen hat, dran. Er macht bei der Zahl weiter, bei der er ausgeschieden ist. So
verlauft das Hupfspiel fur alle Spieler. Wer erreicht als Erster das leere Feld in der
Mitte des Schneckenhauses und gewinnt das Spiel?

Viel Spald und Spannung mit den verschiedenen Hipfkastenspielen!!!

,Herr, ich danke dir dafur, dass du mich
so wunderbar und einzigartig gemacht
hast! Grofartig ist alles, was du
geschaffen hast — das erkenne ich! -
T\ Psalm 139,14
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