Ruutuhyppely, "tikkari’- ja "risti"malli
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Maahan piirretd&n hyppyruutu. Kukin hyppaaja heittaa jokaisella kierroksella ensin
pantin ruutuun ja sen jalkeen hyppéaa ruudukon kuvion paasta paahan ja takaisin.
Panttina voidaan kayttaa avaimia, kivia tai keppeja tai mita tahansa pienta esinetta.
Isompi ja epaAmaaraisen muotoinen pantti tuo heittoon lisdé vaativuutta. Kaikki paitsi
pariruudut tai ristimallin keskiruutu hypataan kinkaten. Hyppyvuoroa saa jatkaa
kunnes karyaa (eli stiplaa).

Pantti heitetdan ensin ensimmaiseen ruutuun, ja sitten toiseen jne. Pantin on
osuttava aina vuorossa olevaan ruutuun. Se ei saa osua ruudukon reunalle eika
toisten hyppaéjien pantteihin. Jos pantinheitto epaonnistuu, hyppaaja karyaa. Pantti
j&& merkiksi siihen ruutuun, mihin asti on kuviossa paassyt; nain hyppaaja jatkaa
seuraavalla vuorolla samasta kohtaa kuin on edellisella vuorolla jaanyt.

Hyppéaaja ei saa hypata niihin ruutuihin, joissa on oma tai toisten pelaajien pantteja,
eikd han saa osua viivoille. Paluumatkalla ruudukossa hanen on poimittava panttinsa
kateen kaatumatta tai osumatta kadella viivalle. Muuten han karyaa, ja vuoro siirtyy
seuraavalle.

Nain hypattiin Heinolassa koulujen pihoilla 1980-luvulla.
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