23. HELP ELKAAR.

Spelverloop:

- Helft van de aanwezige deelnemers lopen binnen een rechthoek met een hoedje in de hand.

- De andere helft mag door een tikker getikt worden. De speler kan zich in veiligheid brengen door
snel een hoedje vast te pakken. Twee deelnemers die een hoedje vast hebben mogen dan niet getikt
worden.

- Er mogen geen drie deelnemers een hoedje vast houden.

- Die het langst het hoedje vast houdt moet dan weg.
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