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Hufeisenwerfen

Dieses Wurfspiel wird draulen gespielt. Dabei
wird das Hufeisen so geworfen, das es einen
freistehenden Stab umschlingt oder ihm naher
liegt als der gegnerische Wurf.

Das Umschlingen des Stabs zahlt 3 Punkte, das
dem Stab am nachsten liegende Eisen 2 Punkte,
das zweitnachste 1 Punkt.

Ringlein, Ringlein du musst wandern

Ein Kurzfilm von Julius Pinschewer macht 1933 mit
diesen Worten Werbung fur die Sparkasse.

Die Mitspieler sitzen oder stehen in einem Kreis
und halten ihre geschlossenen Héande auf
Brusthohe vor sich.

Ein Spieler erhilt den Ring,den er in seinen
verschlossenen Handen halt.

Er geht von einem Mitspieler zumanderen und
legt seine verschlossenen Hande Uber dessen
Hande.

Wahrend des Vorgangs singen alle den Vers:

.Ringlein, Ringlein du musst wandern, von dem
einen Ort zum andern.

O wie schén, o wie schén, lass das Ringlein nur
nicht seh'n.”

Das Kind das den Ring weitergegeben hat, fragt
eines der Kinder,wo der Ring nun ist.

Errat das Kind richtig, darf es selbst den Ring
weiterwandern lassen..



Himmel und Hille

Male das Spieifeld wie auf dem Bild auf die Erds.
MNun hipfst du vonr einem Feld zum nichsten auf
y nur einem Bein, Die Linien dirfen nicht bertihrt
warden. Wenn du einen Fehier machst, ist der
Nachste an der Reihe. Wer ais Erster ohne Fehler
gehinft ist, hat gewonnen,

Schwieriger wird es, wenn du ein Steinchen auf ein
Feld wirfst.

Dieses Feld musst du dann Oberspringen. Je mehr
also mithlipfen, desto schwisriger wird es,

Schnecke

Du malist eine grofle Schnecke mit zehn Feldern
auf die Erde.

Nun hiipfst du von einem Feld zum néichsten.
Dabei darfst du keine Linie berlihran,
Schwieriger wird es noch, wenn du versuchst,
ein kleines Steinchen vor dir her zu schmeilien,
ohne dass es auf einer Linie liegen bleibt. Wer
als Erster fehlerfrei hin- und wieder zurlick
gehiipft ist, hat gewonnen.

Vier- Hinkepott

Far dieses Spiel mal man vier gleich
grofie Vierecke mit Kreide auf die
Erde.

Spring mit beide FUle in das erste
Feld, dann mit je einem Full in Feld 2
und 3 und wieder mit beiden Filen
in das 4. Feld, Hipf zurlick mal
rickwarts.

Hula Hoop

Hierzu brauchst du einen Hula Hoop-Reifen. Du
steigst in den Reifen und halst ihn auf der Hishe
deines Bauchnabels fest.

Nun gibst du dem Reifen sinen kleinen Schnwung und
bewegst gleichzeitig deine Hiften im Krefs. Jelzt
tanzi der Reifen um deinen Bauch.

Kinderknoten

Fur dieses Spiel brauchst du viele Freunde | je mshr,
desto besser ! thr stellt euch ganz dich zusammen und
macht die Augen zu, Fasst mit euren Handen nach zwei
anderen Handen. Aber nicht biinzeln. Erst wenn jeder
zwel andere Hande gefunden hat, macht inr wieder die
Augen auf, Versucht euch zu entknoten, ohne dass
einer losidsst.

Schwarzer Mann

Ein Kind wird zum schwarzen Mann erklart und sielit
sich auf die eine Spielfeldseite. Auf der anderen
Seite steht die Gruppe. Das Kind ruft:” Wer hat Angst
vorm schwarzen Mann'?, die Gruppe ruft:"Niemand®
und rennen anschliellend auf die andere Seite. Der
schwarze Mann muss versuchen so viele Kinder wie
maglich abzuschlagen. Wer abgeschiagen wurde,
der hilft in der n&chsten Runde dem schwarzen
Mann beim Fangen.

Gewonnen hat das Kind, welches (brig bleib und
nicht abgaschlagen wurde.



Dosenwerfen

Geschichte

Dosenwerfen ist ein eher im deutschsprachigen Raum
verbreitetes Unterhaltungsspiel.

In Grof3britanien nutzt man leere Kokosnussschalen
auf Stangen zum Abwerfen. Dort ist es bereits im
Oxford English Dictionary als Coconut shy im Jahre
1903 erwahnt.

Spielverlauf

Um Dosenwerfen zu spielen, werden mehrere Dosen
pyramidenférmig Ubereinandergestapelt; entweder:
3-2-1 oder 5-4-3-2-1

Anschlielend wird die Dosenpyramide mit etwa
tennisballgrofien Ballen aus Stoff beworfen.

Jede Dose, die nicht mehr steht, gibt es einen Punkt.
Die Werfer haben 3 Balle zur Verfligung.

Kartoffellauf

Bei diesen Spiel kénnen entweder immer
zwei Kinder gegeneinander laufen oder
auch alle gleichzeitig.

Dazu benotigt man nur einen Essléffel und
Kartoffeln.

Die Kinder stellen sich an einer Startlinie
auf, legen die Kartoffel auf den Léffel und
missen diese bis zum Ziel bringen.

Fallt einem Kind die Kartoffel herunter,
fangt es beim Start wieder an. Sieger ist
derjenige, der als erster- mit Kartoffel im
Ziel ankommt.
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