Familientag TSV Honsfeld : “Games of Honsfeld”

Organisiert durch die KLJ Honsfeld

10 Spiele (jedes Spiel wird von einem Leiter geleitet):

Nr. Spiel Erklarung Anzahl Material
Spieler

1 BUchsenwerfen | Aufgestapelte BUchsen mit einem Sdckchen abwerfen. Die Gruppe hat 3 1-2 15 leere,

Versuche (1 Versuch =1 Sackchen). saubere
BlechbUchsen

Wertung: die Gesamtanzahl der umgeworfenen BUchsen von den 3 3 Sackchen
Versuchen. 1 Buchse = 1 Punkt

2 | Seifenbagger | Die Seife muss mit den FUBen aus dem Wasser gefischt werden und wieder 1 Spulschussel
ins Wasser zurUckgelegt werden. Der Spieler macht das wdhrend einer 3 Blockseifen
Minute. Wasser
Wertung: die Anzahl Male, wie der Spieler die Seife rausgeholt und zurick ins
Wasser gelegt hat, wahrend 1 Minute.
1x Seife raus und rein = 1 Punkt

3 Big Trizeps LiegestUtze machen. ,,FrauenliegestUtze” gelten nicht. Die LiegestUtzen 1 Evt. Turnmatte
mussen korrekt ausgefUhrt sein. 1 Minute Zeit (falls es drauBen

auf den Steinen

Wertung: Anzahl LiegestUtze, die der Spieler schafft wéhrend einer Minute. gemacht wird)
1 LiegestUtze = 1 Punkt

4 Sockenzocken | Einzelne Socken liegen in einer Waschtonne und mussen gepaart werden. 1-2 20 Paar Socken
Der oder die Spieler haben 1.5 Minuten Zeit Waschekorb
Wertung: Anzahl richtig gepaarte Socken zdhlen.
1 richtiges Paar = 1 Punkt

5 Wasserpong Am Ende eines Tisches stehen 10 Becher (Dreieck). Die Becher sind zur Hélfte | 1-6 Tisch

mit Wasser gefullt. Die Gruppe muss wahrend 2 Minuten versuchen mit Ping-
Pong-Bdllen jeden Becher einmal zu treffen. Sobald ein Becher getroffen

Ping-Pong Bdlle
Becher

1




wurde, wird der Becher vom Tisch genommen. Die maximale Anzahl Punkte
ist somit 10. Die Spieler durfen sich nicht zu weit Uber den Tisch lehnen. Der
Ping-Pong Ball muss nicht zwingend ,,auftitschen* auf dem Tisch.

Wertung: Anzahl Becher, die von den 10 urspringlichen Bechern getroffen
werden.
1 Treffer= 1 Punkt

Nen Hoof In einem Wdaschekorb liegen verschiedene Kleidungssticke. Die Gruppe hat | 2 Wdaschestdnder
Weisch 1 Minute Zeit um die KleidungsstUcke korrekt mit Klammern an eine Kleidungssticke
Wascheleine zu hdngen. Wdaschekorb
Klommern
Wertung: Anzahl Kleidungssticke, die nach 1 Minute korrekt an der
Wadscheleine hdngen. Die GroBe der KleidungsstUcke spielt keine Rolle.
1 KleidungsstUck = 1 Punkt
Mief Vor der Gruppe stehen 6 verschiedene Zutaten. Die Gruppe muss die 1-6 6 Ticher zum
Zutaten am Geruch erkennen (NUR am Geruch!). Verbinden der
Augen
Wertung: Anzahl Zutaten, die die Gruppe richtig erraten hat. Glaschen mit
1 richtige Zutat = 1 Punkt Zutat zum
Riechen
Wer weil3 es? Die Gruppe muss Quizfragen beantworten. Sie zieht aus einem Topf 6 Zettel 1-6 Quizfragen auf
mit jeweils einer Frage. Der Leiter sagt der Gruppe nicht, ob die Antworten Lettelchen
gestimmt haben oder nicht, sondern nur die Anzahl richtiger Antworten. Der Topf/Behdlter
Leiter muss die Antworten am besten auswendig wissen.
Wertung: 1 richtige Antwort = 1 Punkt
Montagsmaler | 1 Spieler bekommt nacheinander Begriffe vom Leiter gezeigt. Diese Begriffe | 1-6 Begriffe

muss der Spieler aufmalen. Alle anderen mUssen raten, was das
Gezeichnete darstellt.

Kindermaltafel +
Kreide




Wertung:
1 richtig erratene Zeichnung = 1 Punkt

ODER Flipchart
+ Eddings

10 | Schiefer Turm

Wieviel KIétzchen kann die Gruppe stapeln, ohne dass der Turm umfalltg Die
Klbtzchen dirfen in alle Richtungen gelegt werden, aber nur 1 Klétzchen
ganz unten als Flache!

Wertung:
Anzahl gestapelter Klbtzchen, bis der Turm umfaillt
1 Klbétzchen =1 Punkt

1-6

Jengaspielsteine

Zusatzliches Material

Alle Spiele

Stempel 10 Kugelschreiber
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1) Buchsenwerfen

6) Nen Hoof Weisch

2) Seifenbagger

7) Mief

3) Big Trizeps

8) Wer weil3 es?

4) Sockenzocken

9) Montagsmaler
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10) Schiefer Turm




