EDITION SOS-KINDERDORFER




SPIELANLEITUNG

Bunte Figuren zeichnen und loshiipfen
Ein Spiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren
Spieldauer ab 10 Minuten

Zum Spiel

Ob in Bukarest, Sibiu oder Temeswar - in ganz Ruméanien, vom
Schwarzen Meer bis zum Banat, spielen die Kinder am liebsten
drauBen ihre Hiipfspiele. Auf dem Schulhof, in einer ruhigen
Sackgasse, vor dem Haus oder im Hinterhof: Es findet sich immer
ein Platz, um Para zu spielen.

Wann immer das Wetter es zulasst, malen die Kinder aus Rumanien
mit bunten Kreiden fantasievolle ,Hlipfekdstchen* auf den Boden,
werfen ihre Spielsteine hinein und los geht’s:

Wer hipft am schnellsten, am geschicktesten, am ausdauerndsten?

INHALT

3 StraBenkreiden

4 Spielsteine im Jutesidckchen
34 Karten mit Hipffiguren

1 Spielanleitung

Sieger des Spiels ist, wer beim Hipfen
durch die Figuren die wenigsten Fehler
macht.




SPIELVORBEREITUNG

1) Auf einem einigermaBen glatten
Untergrund wird mit Kreide die
Hupffigur aufgezeichnet.

2) Je nach Alter der Spieler sind die
Kastchen groBer oder kleiner
und die Hupffigur ist einfacher
oder schwieriger zu hiipfen.

Zu jeder Hupffigur gehdrt eine eigene
Anleitung, die ausfihrlich auf den
beigelegten Karten steht.

Durch Auszahlen wird die Reihenfol-
ge der Spieler bestimmt.

Viel Spal!

Als Fehler gilt grundsétzlich:
— Auf eine Linie zu treten.

Ein Feld versehentlich
auszulassen.

— In ein falsches Feld zu hupfen.

Auf beiden Beinen zu stehen,
wenn hdpfen mit einem Bein
verlangt wird.

Das Spiel ist beendet, wenn die
Hiipffiguren von allen Mitspielern
den Regeln gemaB durchhiipft
worden sind.




AUSZAHLREIME

e

Eins, zwei, Polizei,

drei, vier, Offizier,

funf, sechs, alte Hex,

sieben, acht, gute Nacht,

neun, zehn, auf Wiedersehen,
elf, zwolf, bése Wolf,

dreizehn, vierzehn, kleine Maus,
ich bin drin und du bist raus!

Wollt ein Schmied ein Pferd beschlagen,
wie viel Nagel muss er haben?

Drei, sechs, neun,

Junge, hol Wein!

Knecht, schenk ein!

Herr, trink aus!

Du bist raus!

-

Eins, zwei, drei,

du bist frei.

Vier, fiinf, sechs,
du bist weg.
Sieben, acht, neun,
du musst sein!

Eins, zwei, drei,

alt ist nicht neu,

neu ist nicht alt,

heiB ist nicht kalt,

kalt ist nicht heiB,
schwarz ist nicht weiB3,
hier ist nicht dort,

du musst jetzt fort!

Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs,
sieben, acht,

Kasper hat so laut gelacht,

dass im Haus der Balken kracht.
Das Haus féllt ein,

und du musst sein!

Dreie, sechse, neune,

im Hof da steht die Scheune,
im Garten jagt der Wind,

im Brunnen liegt das Kind,
alte Hexe, spring!

Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs, sieben,
eine alte Frau kocht Riiben,

eine alte Frau kocht Speck,

und du bist weg.




Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs,
sieben,

auf dem groBBen Berg da driiben,
steht ein SchloB mit Zinnen,
wohnt ein Zaubrer drinnen.
Zaubrer féllt den Berg hinab,
bricht sich beide Beine ab.

Doch es geht auch ohne Bein,
kann ja zaubern - du musst sein!

Eins, zwei, drei, vier, fiinf, sechs,
sieben,

wer hat diesen Brief geschrieben?
Einen fiir mich, einen fiir dich,
einen fiir Onkel Friederich.

Einen Brief aus der Tiirkei,

eins, zwei, drei und du bist frei!

Wollen zdhlen, wollen wahlen,
einen aus dem Haufen,

der soll laufen.

Eins, zwei, drei, du bist frei!

Bim, bam, bum,

das Zahlen geht herum.
Schnecke, Schnecke, schniire,
Mannchen geh und fiihre

uns herein, heraus:

Du bist raus!
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SPIELEND HELFEN!

Danke, dass Sie ein Spiel aus der Edition SOS-Kinderdorfer —
Spiele aus aller Welt gekauft haben. Sie unterstiitzen damit

die Arbeit der SOS-Kinderddrfer weltweit, die einen Teil der
Verkaufserlose erhalten. Die Edition umfasst 20 Spiele, die eine
bunte Auswahl an Klassikern aus vielen Landern und Kulturkreisen
bieten. Die Idee fir diese Edition entsprang dem Alltag der
SOS-Kinderdorfer. Dort ist das gemeinsame Spielen ein sehr
wichtiger Aspekt der padagogischen Arbeit, denn es ist eine
anregende, soziale, die Entwicklung férdernde Beschéftigung.

Mehr Informationen zur Edition SOS-Kinderdorfer - Spiele aus aller Welt
finden Sie unter: www.gog-gpieleausallerwelt.de



EDITION SOS-KINDERDORFER

Hinweis zur Spielregel

Die Spiele dieser Edition sind Klassiker, die nicht nur in ihrem Herkunftsland, sondern in vielen
Léndern der Erde seit langer Zeit gespielt werden. Dadurch entstanden auch unterschiedliche
Varianten der Spielregel. Wir haben bei jedem Spiel versucht, die Regel zu verwenden, die dem
urspriinglichen Spiel am nachsten kommt oder unserem Kulturkreis am besten entspricht.
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