Einleitung

Wer kennt ihn nicht, den Gummi-
Twist!?!

In diesem Buch findet ihr eine bunte
Mischung toller Gummihiipfspiele.
Einige davon werden zu witzigen
Spriichen und Wort-Silben gesprun-
gen. Bei den grofRen Turnieren wird
es dann richtig spannend!

Wenn die Beine miide werden, gibt's
zur Abwechslung lustige Klatsch-
und Schiittelspiele fiir die Hande.
Und was glaubt ihr, kann man mit so
einem Hiipfgummi sonst noch alles
anstellen?

Lasst euch {berraschen!

¥ Falls ihr euch Gummis in unter-
" schiedlichen Lingen zulegen

® wollt, besorgt euch einfach ganz
gewdhnliche Hosengummis aus dem
Kaufhaus und knotet sie zusammen.

Die Hiipfanleitungen

Um zu wissen, wie die Gummi-
Twists gesprungen werden, miisst ihr
die Zeichnungen zum jeweiligen
Spiel ablesen. Entweder sind dort
Kinder abgebildet, von denen ihr die
Bewegungen abschauen kdnnt, oder
es gibt eine Anleitung in FulRab-
driicken!
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Die FuRstapfenbilder sind immer von
oben nach unten zu lesen. Geht ein-
fach den Zahlen nach, dann findet
ihr die richtige Reihenfolge der
Spriinge.

Tipp

Mit solchen ,Fulsbildern” konnt ihr
auch ganz leicht selbst erfundene
Gummi-Twist-Spiele zu Papier brin-
gen!

Wenn Mitspieler fehlen ...

Am meisten SpalR macht es natiir-
lich, wenn sich geniigend Leute ein-
finden, die alle vom Gummi-Twist-
Fieber erfasst sind. Sollte jedoch ein-
mal der dritte Spieler ausfallen, so
ist das kein Problem! Behelft euch
einfach mit den Beinen eines schwe-
ren Stuhles oder spannt das Gummi-
band um eine volle Getrankekiste ...
Notfalls kann man auch ganz alleine
Gummi hiipfen: Irgendwo in der
Nahe gibt es sicherlich eine Teppich-
stange.

Ebenso eignen sich Baumstamme
hervorragend. Und aulRerdem konnte
man ja immer noch vier kraftige
Pfahle in die Erde klopfen.



Die Gummihghen
Die beiden Standspieler konnen den  Grundsatzlich kann der Gummi auch

Hipfgummi in unterschiedlicher hoher gespannt werden, z. B. unter

Héhe spannen. Fiir unsere Spiele den Armen, im Nacken, iiber den

sind folgende Stufen besonders Ohren, er konnte sogar mit den

geeignet: Handen (ber dem Kopf gehalten
werden ...

Jedes Team sollte aber die Gummi-
stufen selbst auswahlen diirfen.
Sprecht also vor Beginn eines
Spieles ab, welche Hohen ihr euch
zutraut und wie viele Durchgdnge es
* in welcher Gummibreite geben soll.

Taille 1
Hiifte 2
unter Po 3

Die Gummistufen

Knie 4
Wade 5

Knochel 6

Sportler-Tipp

Es kann iibrigens nicht schaden,
wenn ihr eure eingerosteten Gelenke
ein wenig aufwarmt, bevor ihr so
richtig loslegt! Zum Beispiel durch
ein paar Kniebeugen, zwei Minuten
laufen, ...




FuBstellungen der Standspieler

Standspieler nennt man die beiden
Spieler, die den Gummi spannen.
Sie kénnen ihn je nach Stellung
ihrer FiiBe in unterschiedlicher
Breite halten, z. B.:

~Normal“ ~Baumstamm®

Nicht nur durch unterschiedliche
Gummihdhen, sondern auch durch
unterschiedliche Breite der Gummi-
spannung kann ein Hiipfspiel er-
schwert werden. Bei vielen Spielen
des Buches ist es méglich, eine
Reihenfolge aufzustellen (wenn
keine andere Beschreibung vorgege-
ben ist): Zuerst werden in normaler
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~Engpass” ~Badewanne”

Gummibreite sdmtliche Gummistufen
durchhiipft. Dann versucht ihr, in
Baumstammbreite mehrere Héhen zu
absolvieren.

Beim Engpass wird das gleiche
Hipfspiel noch schwieriger. In
Badewannenbreite habt ihr dann
zwar viel mehr Platz, aber auch diese
Technik hat ihre Tiicken.



Die Regeln

Die Hiipfspiele dieses Buches sind
sehr unterschiedlich angelegt. Man-
che sind einfach, andere wiederum
verflixt schwierig. Deshalb ist es
sinnvoll, wenn ihr vor jedem Spiel
die Regeln gemeinsam absprecht. Bei
einem leichten Spiel wird vielleicht
schon die erste Beriihrung mit dem
Gummi als Fehler gewertet, bei
einem anspruchsvollen Spiel kénnten
dagegen ein oder zwei Beriihrungs-
fehler erlaubt sein, ehe der Springer
aussetzen muss, um dann in der
nachsten Runde dieselbe Ubung er-
neut zu hiipfen. Bei manchen Spie-
len sind Regeln womadglich véllig
liberfliissig. Man springt sie einfach,
weil sie Spal® machen.

Mogliche Regeln:

* Sobald der Springer einen (zwei,
drei) Fehler macht, setzt er aus.

e Er versucht sein Gliick noch ein-
mal, wenn alle anderen Springer
an der Reihe waren.

* Der Springer wiederholt diejenige
Gummihdhe, in der er einen Fehler
gemacht hat.

¢ Er darf dieselbe Gummistufe
hochstens dreimal wiederholen.
Falls er auch beim dritten Mal

scheitert, scheidet er fiir die Dauer
dieses Hiipfspieles aus.

e Wer als bester Springer die hochste
Stufe regelgerecht durchlauft, geht
als Sieger hervor.

® Gibt es zwei oder mehr Sieger, kon-
nen diese ein Stechen austragen.
Die Spriinge fiir das Stechen legen
diejenigen Mitspieler fest, die
bereits ausgeschieden sind.

Mogliche Fehler:

® Die FiilRe landen auf dem falschen
Gummiband.

® Die Zehenspitzen beriihren das
zweite Gummiband.

® Der Gummi bleibt am FuB hangen.

® Die Reihenfolge der Spriinge wird
nicht eingehalten.

e Ein Sprungelement wird vergessen.

® Der Gummi wird beim Hinein- oder
Herausspringen beriihrt.

® Der Springer landet im falschen
Feld ...

So, jetzt seid ihr dran! Viel Erfolg
und vor allem viel Vergniigen mit
»Gummi-Twist & Co.”!



Hexenhaus

Fiir dieses Spiel bendtigst du den
~Hexensprung”. Er besteht aus vier

Elementen:

]

1. He-

1. Beide FiiRe stehen auRer-
halb der Gummibander.

2. Jetzt werden die Fiilke zu-
sammengerlickt, sodass die
Gummibéander ein X bilden.

3. Beide FiiRRe trippeln eine
halbe Kdrperdrehung, ohne
dabei die Gummib&nder zu
verlieren. Jetzt sind die
Fiike gefangen im Gewirr
des Hexengummis.

4. Simsalabim! Mit hohem
Sprung befreit der Springer
seine Fiille aus den Gummi-
fesseln und landet mit bei-
den Beinen im AuRenfeld.

5. raus

2. xen

3. haus

Achtung,
Hexen-
sprung!




vsWassermelonensalat

Ein lustiges Hiipfspiel fiir Obst-Fans.
Nehmt sicherheitshalber vorher ein
paar Vitamine zu euch!

Super Sportler-Tipp

Schaffst du diesen ,Hiipf” auch,

wenn du die viel zu groRen Schuhe
deines Vaters dabei tragst? Auspro-
bieren, aber nur auf Gummistufe 6!

. Was-

. Ser-

. me-

. nen-

. Sa-

. lat
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