


Gummitwist, auch bekannt als Hiipfgummi, ist ein viel-
seitiges Bewegungsspiel, bei dem es auf Geschicklichkeit, Ko-
ordination und Kreativitdt ankommt. Zwei Kinder spannen das
elastische Gummiband, wahrend das dritte Kind verschiedene
Sprungabfolgen hiipft.

GRUNDREGELN DES SPIiELS

Zwei Kinder spannen das Gummi zundchst auf Knochelhdhe
zwischen sich. Das dritte Kind stellt sich neben dem Gummi-
band bereit zum Springen. Sucht euch einen Reim aus und
schon kann es losgehen!

Reihenfolge:

Sobald das springende Kind einen Fehler macht, wird ge-
wechselt (z. B.am Gummiband hangen bleiben, die falsche
Reihenfolge springen, aus dem Rhythmus geraten).

Schwierigkeitsstufen:

Je héher ihr das Gummi spannt,
desto schwieriger wird es,
fehlerfrei zu hiipfen. Beginnt

immer auf Kndchelhdhe und J )
erhdht dann stufenweise Hilte
auf die Waden, Kniekehlen, KM€ Wi
unterm Po und Hiifthghe, Knochel




. 2iCH - 2ACH

JLick - Zack” eignet sich be-
sonders gut zum Aufwarmen
oder als ein erstes Ubungs-
spiel.

Das Hiipfgummi wird schmal
gespannt (geschlossene
Beine).

Bei jedem Sprung zur linken
Seite sagt ihr,, Zick” bzw. zur
rechten Seite,, Zack”.

Das fordert eure Kondition
und ihr kdnnt schon mal an
einem Hiipfrhythmus iiben,
der fiir euch passt.

SPRUCH:
Zick - Zack -
Zick - Zack -
Zick - Zack -
Zick - Zack




2. SEITE - SEITE

Spannt fiir dieses Spiel das
Hiipfgummi etwas breiter
(Beine etwa hiiftbreit aus-
einander).

Der Reim ist nicht schwierig
und sagt euch gleichzeitig,
was zu tun ist. Versucht

in gleichmaBigem Takt zu
hiipfen.

Mit steigenden Hohen wird
das Spiel deutlich anspruchs-
voller. Versucht nicht am
Gummi hangen zu bleiben.

SPRUCH:
Seite - Seite -
Mitte - Breite -
Mitte - Raus

6. Raus

)

, 1. Seite
2. Seite '

3. Mitte

4. Breite

5. Mitte

\—/



3. DER FROSCH

Beim Froschsprung ist voller
Korpereinsatz gefragt. Warmt
euch vor diesem Spiel gut auf.

Spannt das Hiipfgummi etwa
hiiftbreit auf Kndchelhdhe.

Springt dann wie ein Frosch in
die Hocke, wobei eure Hande
zwischen den Knien den
Boden beriihren. Ihr springt
abwechselnd in die Mitte und
nach aulSen.

Wiederholt die Spriinge und
zahlt mit. Wer am meisten
Spriinge fehlerfrei schafft, ist
der Froschkdnig.

SPRUCH:
Quack - Quack

&

1. Quack

| 4/

2. Quack




U. REGENBOGEN

Spannt das Hiipfgummi
wieder hiiftbreit.

Sprecht zweimal das Wort
Regenbogen, wobei ihr bei
jeder Silbe in eine neue
Position hiipft.

Mit euren Spriingen be-

schreibt ihr einen Bogen
entlang des Hiipfgummis.

Wer den Regenbogen fehler-
frei hiipft, darf gleich noch
mal in der néchsten Hohe
springen. Bei einem Fehler
wechselt ihr.

SPRUCH:
Re-gen -bo - gen
Re-gen -bo - gen

8.gen

, 1. Re-

3. bo- '
4.gen
5. Re- '

7. bo-

2. gen-

6. gen-




S. HAU - HAU -
RUCH - RUCH

Versucht bei diesem Reim
nicht aus der Puste zu
kommen. Jede Position wird
doppelt gehiipft.

Bei diesem Spiel konnt ihr die
Hohe steigern.

Spannt das Hiipfgummi etwa
hiiftbreit und los gehts.

SPRUCH:

Hau - Hau -

Ruck - Ruck -
Donald - Donald -
Duck - Duck -
Mickey - Mickey -
Maus - Maus -
Mitte - Mitte -
raus - raus

8. 2xraus

)

' 1. 2xHau

2. 2X Ruck

’3. 2x Donald

4. 2x Duck

,5. 2x Mickey

6. 2x Maus

7. 2x Mitte

—




b. HEXENHAUS

Spannt das Hiipfgummi
wieder hiiftbreit auf Knochel-
hdhe.

Bei diesem Spiel wird das
Hiipfgummi wahrend des
Hexensprungs eingedreht,
d. h. wahrend des Drehens
wickelt sich das Hiipfgummi
um die Kndchel.

Versucht ohne hangenzublei-
ben wieder aus dem Hexen-
haus herauszukommen.

SPRUCH:

He - xen - haus -
rein - raus
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1. SCHERE

Fiir die Schere spannt ihr das
Hiipfgummi gekreuzt auf
Kndchelhdhe. Ein Kind steht
mit weit gegratschten Beinen,
das andere mit hiiftbreiten
Beinen.

Eines der Kinder, das das
Gummi spannt, darf an-
sagen. Es ruft,Schnipp” oder
,Schnapp”. Dabei hiipfen die
beiden Kinder, die das Gummi
spannen in eine breite und
schmale Gratsche, so dass sich
die Schere bei jeder Ansage
andert. Das Kind in der Mitte
muss bei jeder Ansage in

das groBe Feld der Schere
springen, ohne hangen zu
bleiben.

SPRUCH:
Schnipp - Schnapp




8. BUCKEN,
STRECHEN

Spannt das Hiipfgummi etwa 1. biicken
hiiftbreit. Dieses Spiel konnt

ihr bis ca. Kniehdhe spielen. ‘ ‘
Der Reim gibt vor, was zu tun

ist. Versucht im Rhythmus zu 2. strecken

bleiben.
‘ 3. rundum ‘

SPRUCH:
biicken- strecken - ' ,

rundum - drehen - 4.drehen

3x klatschen - stampfen -

stehen 5. 3xklat-
schen

'6. stampfen,

7.stehen \ /

N
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9. HIEINE
SPINNE

Bei der kleinen Spinne dreht
ihr euch mehrmals beim
Hiipfen. Ihr miisst sehr
genau springen und beim

vorletzten Sprung das Gummi

einfadeln und Giberkreuzen.

Spannt das Hiipfgummi
schmal mit geschlossenen

maximal Kniehohe.

Beinen und spielt das Spiel bis 3
4. rinne|

SPRUCH:

auf - der -

Regen - rinne -
hockt - die kleine -
Spinne

5. hockt
\

6. die kleine

7.Spinne




10. TEDDYRAR
Spannt das Hiipfgummi
wieder hiiftbreit.

Bei diesem Spiel dreht ihr
euch, beugt euch iibers Hiipf-
gummi und streckt euch mit
den Armen nach oben.

Fangt von vorne an, wenn
ihr die erste Hohe gemeistert
habt.

SPRUCH:

Teddybiir - Teddybair -
dreh dich um, -
Teddybiir - Teddybair -
mach dich krumm, -
Teddybiir - Teddybair -
streck dich lang, -
Teddybdir - Teddybair -
fang von vorne an

3.dreh
dich
um,

9. stfreck

dich
lang,

12. fang von vorne an\_/

C )

1. Teddybir

2, Teddybc'ir'
\

(/

4. Teddybdr ‘

5. Teddybar

6. mach
3 dich
krumm,

7. Teddybiir‘
‘8. Teddybdr

10. Teddyba'r‘
‘11. Teddybiin

13
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II. HiN UND HER

Der Reim ist zwar nicht lange,

)

aber bei steigenden Hohen

und ziigig gehiipft ist er gar

ez el ' , 1. Einma hin

Das Hiipfgummi wird auch

hier hiiftbreit gespannt. 5 einmal her ' ,

SPRUCH: S\

Einmal hin - =

einmal her - "

rundherum - 3. rundherum|

das ist -

nicht schwer ‘ P ‘
5. nicht schwer

—/



12. SALAMANDER

Beim diesem Reim andert
sich der Rhythmus, im letzten
Teil miisst ihr bei jeder Silbe
hiipfen.

Den Salamander konnt ihr

in verschiedenen Hohen
springen.

Spannt das Gummi etwa hiift-
breit und los geht’s.

SPRUCH:

Feuer - sala - mander -
Beine auseinander -
Beine zusammen -
und - du - bist - dran

9. dran

& )

’ 1. Feuer-
2. sala-' ,

4. mander
5. Beine aus-
einander

5. Beine zu-
sammen

,6. und
|
7.du ' ,

8. bist

—/
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13. MiSSiSSiPPi

Fiir diesen Reim spannt ihr M)
das Hiipfgummi sehr schmal
(nur um ein Bein). '
Mis-sis-sip-pi” springt ihr 1. Mis- ,
schnell abwechselnd auf einem 2. sis-
Bein. Danach dreht ihr euch beim '
Springen mit beiden Beinen und .
i . . 3. sip-
hiipft dabei auf das Gummi. ,
Springt bis maximal Kniehohe. 4.pi
5. spring
SPRUCH: _
Mis - sis - sip - pi - N
. L. 6. hinein
spring - hinein - .

und - hinaus v

7.und

8. hinaus



4. RUMPEL-
STiL2CHEN

In dem bekannten Marchen-
reim macht das Rumpelstilz-
chen bei seinem Namen einen
Strecksprung.

Das Hiipfgummi spannt ihr
auch hier hiiftbreit. Da ihr auf
das Gummi hiipft, solltet ihr
auch hier maximal kniehoch
springen.

SPRUCH:

Ach wie gut, -

dass niemand weil3, -
dass ich -

Rumpel - stilzchen -
heif3 !

6. hei8 !

2. dass
niemand
weil,

20
1)

1. Ach wie
gut,

3. dass ich

= |4. Rumpel-c
:5 . stilzchen
&%

—/
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IS. ICH UND DU

Dieser Reim wird normaler-

weise fiirs Auszahlen benutzt.
Trotzdem konnt ihr ihn auch

prima fiirs Hipfgummi ver- 7, Jch
wenden.

Beim vorletzten Sprung fadelt &

ihr ein und Giberkreuzt das
Gummiband. 6. Kuh,

=
Das Hiipfgummi wird auch \k‘
hier hiiftbreit gespannt.
P 4

7. Miil-
SPRUCH:

Ich -und - du, -
Miil - lers - Kuh, -

Miil - lers - Esel, -
das - bist - du!
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15 GUMMITWiST-SPIiELE

In diesem Biichlein findet ihr Spielanleitungen zu

den 15 schonsten Hiipfgummispielen fiir Anfanger und
Gummitwist-Profis!

Ein buntes Hiipfgummi zum Spielen liegt in der Dose
bereit.

Hiipfspal ab 5 Jahren

60609 2104

Simba Toys GmbH & Co. KG,
Werkstr. 1, 90765 Fiirth, Germany
noris-spiele.de, service.noris-spiele.de

Simba Toys Austria, Jochen-Rindt-StralSe 25,
1230 Wien - Simba/Dickie (Switzerland) AG,
Ausserfeldstrasse 9, 5036 Oberentfelden, Schweiz
Hergestellt in China 66660225






