i Hindeklatschen <)

ein Konzentrationsspiel fiir 2 Personen

Die beiden Spieler sitzen sich auf Armldnge gegeniber. Wer den
Anfang macht, wird abgesprochen.

Die beiden Spieler legen ihre Handfldchen mit ausgestreckten
Fingern aneinander (wie zum Gebet). Dann missen sich die
Fingerspitzen beider Spieler berithren. Der eine Spieler muss nun
versuchen, durch Klatschen die Handriicken - egal ob links oder
rechts - seines Gegenspielers zu treffen.

Dieser muss blitzschnell seine Hinde wegziehen, so dass er

nicht getroffen werden kann. Wenn der Klatscher trifft,
wird so lange gespielt, bis es dem Gegenspieler gelingt

stzuweichen. Dann wird gewechselt. /

Steinchen fangen

ein Geschicklichkeitsspiel fiir beliebig viele Personen

Man benétigt kleine, flache Steinchen (oder ersatzweise Knopfe).
Das Spiel wird abwechselnd gespielt - es wird gemeinsam
ausgemacht wer beginnt.

Die Aufgabe des Spiels ist es, ein Steinchen (Knopf) in die Luft zu
werfen und dieses mit dem Handriicken wieder aufzufangen.

Dabei wird laut gezdhlt und wenn das Steinchen nicht gefangen
wird, ist der ndchste Spieler an der Reihe. Gewonnen hat, wem es
am hdufigsten gelingt, aufzufangen.
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Niisse werfen

fur 2 oder mehr Personen

Man benétigt eine Schale oder Schiissel und einige Nisse (oder
Steinchen). Die Spieler stellen die Schale auf und legen eine
bestimmte Anzahl von Nissen pro Spieler fest.

Die Spieler werfen abwechselnd ihre Nisse ins Ziel, bis alle Nusse
geworfen sind.

Derjenige der die meisten Treffer erzielt, bekommt von jedem
Mitspieler eine Nuss und das Spiel beginnt von vorne.
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I /ielmurmel

ein Geschicklichkeitsspiel fir 2 oder mehr Personen
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Jeder Spieler bekommt eine Murmel aus einem Sdckchen -
zusdtzlich wird eine Murmel etwa ein bis zwei Meter entfernt von
der Startlinie als Zielmurmel platziert.

Die Spieler miissen versuchen, ihre eigene Murmel moglichst nahe
an die Zielmurmel zu werfen. Wenn ein Spieler die Zielmurmel
beriihrt, darf er diese behalten und eine neue Zielmurmel ablegen.
Gewonnen hat der, der am Schluss die meisten Murmeln hat.

Die Murmeln diirfen nur gerollt, aber nicht geworfen werden.
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