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.=¢® zadania animatora




©

LUNGENTEST

Aufgabe fur :

Blase den Luftballon innerhalb von 30 Se-
kunden so weit wie moglich auf. Dein Team
gewinnt, wenn euer Luftballon einen grof3eren
Umfang hat als der des anderen Teams. Zer-
platzt der Luftballon, geht dein Team bei dieser
Wertung leer aus. Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&-‘l zwei Luftballons, Timer oder Stoppuhr-
App, Maf3band

@ ® Die Spielleitung Ubergibt an jedes Team
‘®° cinen Luftballon, stoppt die Zeit, misst
den Umfang der aufgeblasenen Luft-
ballons und verkindet das Ergebnis.

O,

APFELSCHALEN

Aufgabe fur :

Schale den Apfel so, dass eine mdglichst lange
Apfelschale entsteht. Du hast 30 Sekunden Zeit.
Dein Team gewinnt, wenn eure Apfelschale
langer ist als die des anderen Teams. Es zahlt
das langste zusammenhangende Stick. Beim
Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

% zwel Apfel, zwei Obstmesser, Timer
oder Stoppuhr-App, Maf3band

@ ® Die Spielleitung Ubergibt an jedes Team
‘®® cinen Apfel und ein Obstmesser, stoppt
die Zeit, misst die Lange der Apfelscha-

len und verkindet das Ergebnis.

©

TEST PLUC

. [
Zadanie dla P~

W ciagu 30 sekund nadmuchaj balon najbar-
dziej, jak potrafisz. Twdj zespot wygra, jesli
wasz balon bedzie miat wiekszy obwdd niz
balon drugiej druzyny. Pekniecie balona ozna-
cza dyskwalifikacje w tej rywalizacji. Startujecie
na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwa balony, stoper lub aplikacja
stopera, centymetr krawiecki

..(D Animator przgkazujeldruzynom po.
°@®" jcdnym balonie, odmierza czas, mierzy
obwdd napompowanych balondw
i ogtasza wynik.

O,

OBIERANIE JABLKA

. [
Zadanie dla P~

Obierz jabtko w taki sposéb, aby uzyskac

jak najdtuzsza skdrke. Masz na to zadanie

30 sekund. Twdj zespot wygra, jesli wasza skor-
ka bedzie dtuzsza niz skérka drugiej druzyny.
Liczy sie najdtuzszy kawatek. Startujecie na
sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwa jabtka, dwa noze do obierania
owocow, stoper lub aplikacja stopera,
centymetr krawiecki

..(D Animatlor rozdaje dfuZyrmm po j'ednym
) jabtku i nozu, odmierza czas, mierzy
dtugosc skorek i ogtasza wynik.



O,

PAPIERSCHLANGE

Aufgabe fur :

Reifle aus dem Blatt Papier eine mdglichst lan-
ge Papierschlange. Du hast 30 Sekunden Zeit.
Dein Team gewinnt, wenn eure Papierschlange
langer ist als die des anderen Teams. Es zahlt
das langste zusammenhangende Stick. Beim
Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i A4-Papier, Timer oder Stoppuhr-App,
Maf3band

..(9 Die Spielleitung uUbergibt an jedes Team
‘e ein Blatt Papier, stoppt die Zeit, misst
die Lange der Papierschlangen und
verklndet das Ergebnis.

©

BUROKLAMMERNKETTE

Aufgabe fur :

Lege die zehn Blroklammern vor dich hin. Dir
werden die Augen verbunden. Beim Startsignal
geht es los: Flige die Buroklammern so schnell
wie moglich zu einer Kette zusammen. Dein
Team gewinnt, wenn du schneller bist als die
Vertreterin/ der Vertreter des anderen Teams.

Beide Teams starten gleichzeitig.

% 20 Buroklammern, zwei Augenbinden

...@ Die Spi?lleitung Ubergibt an jedes Team
() zehn Blroklammern, verbindet den
beiden Teamvertreterinnen/-vertretern
die Augen, startet den Wettbewerb und
gibt das Gewinnerteam bekannt.

®

PAPIEROWY WAZ

. [
Zadanie dla P~

Wydrzyj z kartki jak najdtuzszego weza. Masz na
to zadanie 30 sekund. Twdj zespot wygra, jesli
wasz waz bedzie dtuzszy niz waz drugiej druzy-
ny. Liczy sie najdtuzszy kawatek. Startujecie na
sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i kartki A4, stoper lub aplikacja stopera,
centymetr krawiecki

..@ Animator ro_zdaje druzynqm po jednej
) kartce, odmierza czas, mierzy dtugosc
papierowych wezy i ogtasza wynik.

©

LANCUCH ZE SPINACZY

. [
Zadanie dla P~

Potéz przed soba dziesiec spinaczy biurowych.
Twoje oczy zostana zastoniete opaska. Na sy-
gnat zaczynasz jak najszybciej taczy¢ spinacze
w taki sposodb, aby powstat tancuch. Twoj zespot
wygra, jesli wykonasz to szybciej niz zawodnik
drugiej druzyny.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i 20 spinaczy biurowych, dwie opaski na
oczy

@ ® Animator rozdaje druzynom po dziesie¢
‘«’ spinaczy biurowych, zastania oczy obu
przedstawicielom druzyn, rozpoczyna
konkurencje i ogtasza wynik.



®

GERADE ODER UNGERADE?

Aufgabe flr ::;::

Wahlt ein Teammitglied aus, das flr euer Team
raten soll. Alle anderen ziehen jeweils ein bis
funf Papierschnipsel, ohne dass das andere
Team sieht wie viele. Haltet die Schnipsel in der
Faust versteckt. Stellt euch jetzt in eurem Team
nebeneinander in einer Reihe auf. Das andere
Team macht es genauso. Die/ der Ratende des
anderen Teams muss nun vorhersagen, ob sich
in euren Handen jeweils eine gerade oder un-
gerade Anzahl Papierschnipsel befindet. Dazu
befragt ihr sie/ ihn nacheinander: ,Gerade oder
ungerade [Zahl]?" (,Parzysta czy nieparzysta [li-
czbal?"). Bei einer richtigen Antwort gehen die
Papierschnipsel an das andere Team. Stimmt
die Antwort nicht, bleiben die Papierschnipsel
bei euch. Danach ist in gleicher Weise die/ der
Ratende eures Teams bei dem anderen Team
dran. Am Ende wird ausgewertet: Es gewinnt
das Team mit den meisten Papierschnipseln.
Dabei werden sowohl die erratenen als auch
die behaltenen Papierschnipsel gezahlt.

Die beiden Teams starten nacheinander.

&i 40 Papierschnipsel (Glasperlen, Knopfe
0.4.), eine Schissel

@ ® Die Spielleitung bereitet die Schussel

‘@ it Papierschnipseln vor, beaufsichtigt
die Ziehung und die Auszéhlung der
Papierschnipsel und verkiindet das
Ergebnis.

LIEGESTUTZEN

(]

Aufgabe flir o

Mache innerhalb von 30 Sekunden maoglichst viele
Liegestitzen. Dein Team gewinnt, wenn du mehr
schaffst als die Vertreterin/ der Vertreter des
anderen Teams. Beim Startsignal geht es los!

Die beiden Teams starten gleichzeitig.
&i Timer oder Stoppuhr-App

® @ Die Spielleitung stoppt die Zeit, zahlt

‘®® d- Liegestitzen (mit Unterstitzung
einer weiteren Person) und gibt das
Gewinnerteam bekannt.

©

PARZYSTA CZY NIEPARZYSTA?

. 00000
Zadanie dla M7

Wybierzcie osobe, ktéra bedzie zgadywac

w imieniu waszego zespotu. Pozostali z was
losuja od jednego do pieciu skrawkdw papieru
tak, aby druzyna przeciwna tego nie widziata.
Trzymajcie je ukryte w dtoniach i ustawcie sie
w szeregu. Druga druzyna robi to samo. Jej re-
prezentant ma zgadnac, czy w waszych dtoniach
jest parzysta czy nieparzysta liczba papierkow.
W tym celu po kolei zadajecie mu pytanie: ,,Pa-
rzysta czy nieparzysta [liczbal?" (.Gerade oder
ungerade [Zahl]?"). Jesli odpowied? jest pra-
widtowa, skrawki trafiaja do jego druzyny. Jesli
odpowied? jest nieprawidtowa, zostaja u was.
Nastepnie w ten sam sposéb zgaduje przedsta-
wiciel waszego zespotu. Na koniec odbywa sie
liczenie skrawkdéw: wygrywa druzyna, ktéra ma
ich wiecej. Licza sie zardéwno te odgadniete, jak
i zatrzymane.

Obie druzyny startuja jedna po drugiej.

&i 40 skrawkdw papieru (koraliki, guziki
lub inne), miska

@ Animator przygotowuje miske ze
‘. skrawkami papieru, nadzoruje losowa-
nie i liczenie papierkdw oraz ogtasza
wynik.

©

POMPKI

. (]
Zadanie dla -
W ciagu 30 sekund zréb jak najwiecej pompek.
Twoj zespot wygra, jesli zrobisz ich wiecej niz

zawodnik drugiej druzyny. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i stoper lub aplikacja stopera

@ Animator odmierza czas, liczy pompki
‘. (z pomoca asystenta) i ogtasza zwyciezce.



O,

VERKNOTET

Aufgabe fur :

Bring deine Schnur zum Schrumpfen! Knipfe
innerhalb von 60 Sekunden mdoglichst viele
Knoten in die Schur, so dass sie kiirzer und
kiurzer wird. Es mussen einzelne Knoten sein,
ein Riesenknoten ist nicht erlaubt. Dein Team
gewinnt, wenn die Schnur am Ende kirzer ist
als die des anderen Teams. Beim Startsignal
geht es los!

Die beiden Teams starten gleichzeitig.

&l zwei ca. 30 cm lange Stiicke Pack-
schnur (Kordel o. 3.}, Timer oder
Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung ubergibt an jedes Team
ein Stick Schnur, stoppt die Zeit, misst
die Lange der Schnur und verklindet
das Ergebnis.

STREICHHOLZ-TURM

Aufgabe fur :::::

Setzt euch um die Flasche herum. Eure Aufgabe
ist es, aus den Streichholzern, die jede/-r von
euch erhalten hat, gemeinsam einen Turm auf
dem Flaschenhals zu bauen. Dazu legt ihr reih-
um jeweils einen Streichholz ab. Stiirzt der Turm
ein, musst ihr von vorn beginnen. Euer Team
gewinnt, wenn es euch gelingt, innerhalb von 90
Sekunden mehr Streichholzer als das andere
Team zu verbauen. Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

% je nach Gruppengrofle bis zu 100
Streichholzer, zwei leere Getrankefla-
schen mit schmalem Hals, Timer oder
Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung handigt jedem Team
jeweils eine Flasche und 10 Streichhol-
zer pro Person aus, stoppt die Zeit,
beaufsichtigt die Zahlung der verbau-
ten Streichholzer und verkiindet das
Ergebnis.

O

WIAZANIE SUPLOW

. [
Zadanie dla -

Skurcz swoj sznurek! W ciagu 60 sekund zawiaz
na sznurku jak najwiece] suptéw, tak aby stat
sie jak najkrotszy. Musza to by¢ pojedyncze
supty - duzy, splatany wezet jest niedozwolony.
Twoj zespot wygra, jesli wasz sznurek stanie sie
krotszy niz sznurek drugiej druzyny. Startujecie
na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwa kawatki sznurka pakowego
o dtugosci ok. 30 cm, stoper lub
aplikacja stopera

@ Animator rozdaje druzynom po kawatku
’. sznurka, odmierza czas, mierzy dtu-
gosc¢ sznurkow i ogtasza wynik.

WIEZA Z ZAPALEK

Zadanie dla .::::

UsiadZcie wokaét butelki. Waszym zadaniem jest
wykorzystanie zapatek, ktére kazdy z was otrzy-
mat, do wspdlnego zbudowania wiezy na szyjce
butelki. Aby to zrobi¢, po kolei umieszczacie na
butelce po jednej zapatce. Jesli wieza sie za-
wali, musicie zacza¢ od poczatku. Wasz zespot
wygra, jesli uda sie wam w ciagu 90 sekund
utozy¢ wiecej zapatek niz zawodnikom drugiej
druzyny. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i w zaleznosci od wielkosci grupy do 100
zapatek, dwie puste butelki z waska
szyjka, stoper lub aplikacja stopera

Y @ Animator rozdaje druzynom po jedne]

°®® butelce oraz po 10 zapatek na osobe,
odmierza czas, nadzoruje liczenie
zapatek i ogtasza wynik.



®

KRAFTMEISTER

Aufgabe fur ::;::

Jedes Teammitglied ist gefragt: Driickt nachei-
nander die Personenwaage mit beiden Handen
zusammen. Die einzelnen Ergebnisse auf der
Anzeige werden notiert und summiert. Euer
Team gewinnt, wenn es euch gelingt, mehr Kilos
zu ,driicken” als das andere Team.

Die beiden Teams starten nacheinander.

&i Personenwaage, Notizzettel, Stifte

@ Die Spielleitung handigt den Teams die
'. Personenwaage aus, priift Messungen
und Schlussrechnung und verkiindet
das Ergebnis.

GRUPPENSPRUNG

Aufgabe fur :::::

Macht nacheinander einen Weitsprung aus dem
Stand. Wo die erste Person landet (es zahlt

die Ferse des Fufles, der am weitesten hinten
aufkommt), startet die zweite Person usw. Jedes
Teammitglied springt nur einmal. Euer Team
gewinnt, wenn ihr gemeinsam weiter springt als
das andere Team.

Die beiden Teams starten nacheinander.

&i Mafband, Notizzettel, Stifte

Y @ Die Spielleitung legt einen Startpunkt
‘@’ fest, beaufsichtigt den korrekten Ablauf
der beiden Gruppenspriinge und

verklndet das Ergebnis.

®

SILACZE

Zadanie dla .::::

Tu liczy sie sita catej druzyny: po kolei sciska-
cie obiema rekami wage tazienkowa. Wyniki
kolejnych 0sdb sa zapisywane i sumowane.
Wasz zespdt wygra, jesli uda wam sie ,$cisnac”
wiecej kilogramow niz drugiej druzynie.

Obie druzyny startuja jedna po drugiej.

&i waga tazienkowa, kartki do notowania,
dtugopisy

@ Animator przekazuje zespotom wage
’. tazienkowa, sprawdza pomiary i rachu-
nek koricowy oraz ogtasza wynik.

SKOK GRUPOWY

: 00000
Zadanie dla Y Y YY)

Wykonajcie po kolei skok w dal z miejsca. Tam,
gdzie wyladuje pierwsza osoba (liczy sie pieta
tej nogi, ktdra jest z tytu), zaczyna druga itd.
Kazdy z was skacze tylko raz. Wasz zespot
wygra, jesli skoczycie wspdlnie dalej niz druga
druzyna.

Obie druzyny startuja jedna po drugiej.

&i centymetr krawiecki, kartki do notowa-
nia, dtugopisy

@ Animator ustala punkt startowy,
‘. nadzoruje prawidtowy przebieg obu
skokdw grupowych i ogtasza wynik.



O,

LOFFEL DRUNTER UND DRUBEN

Aufgabe fur :::::

Eure Aufgabe ist es, alle Teammitglieder mithil-
fe der Schnur am Teeloffel zu verbinden. Beim
Startsignal steckt eine/-r von euch den Loffel
samt Schnur in den Halsausschnitt seines/ ihres
T-Shirts/ Pullovers und zieht ihn am Armel her-
aus. Das nachste Teammitglied Gbernimmt ihn,
fuhrt ihn in den eigenen Halsausschnitt ein und
am Armel wieder heraus usw. Erreicht der Loffel
die letzte Person, verknotet ihr beide Enden der
Schnur miteinander. Euer Team gewinnt, wenn
ihr euch schneller miteinander verbunden habt
als das andere Team.

Beide Teams starten gleichzeitig.

% zwei Teeloffel, zwei lange Sticke
Packschnur (ca. 1,5 m pro Person)

@ O® Die Spielleitung befestigt an jedem
@’ Teelsifel eine Schnur und Ubergibt
einen an jedes Team, startet den
Wettbewerb und gibt das Gewinner-
team bekannt.

()

SCHATZT MAL!

Aufgabe fur :::::

Schatzt die Anzahl der Perlen im Glas, ohne sie

herauszunehmen. lhr habt 30 Sekunden Zeit fir
die Antwort. Euer Team gewinnt, wenn ihr ndher
an der richtigen Antwort dran seid als das ande-
re Team. Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i durchsichtiges Glas, Perlen (kleine
Steinen, Erbsen o. 4.}, Timer oder
Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung fiillt eine (ihr bekannte)
°®” Anzahl Perlenins Glas, stellt es an
einen fur beide Teams gut sichtbaren
Ort, stoppt die Zeit, nimmt die Schat-
zungen entgegen und verklndet das
Ergebnis.

()

PRZEWLEKANIE LYZKI

. 00000
Zadanie dla M7

Wasze zadanie polega na potaczeniu wszystkich
cztonkdw druzyny za pomoca sznurka przy-
wigzanego do tyzeczki. Na sygnat jeden z was
wktada tyzeczke ze sznurkiem przez dekolt
swojego T-shirta/ swetra i wyciaga ja przez
rekaw. Kolejny zawodnik przejmuje tyzeczke,
takze wktada ja przez wtasny dekolt i wyciaga
rekawem itd. Gdy tyzeczka dotrze do ostatniej
osoby, zwiazcie oba korice sznurka. Wasz zespot
wygra, jesli potaczycie sie szybciej niz druga
druzyna.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwie tyzeczki, dwa dtugie sznurki
(ok. 1,5 m na osobe)

..@ Animator przywia,zgje sz.nurki_do obu
) tyzeczek, przekazuje po jednej kazdemu
zespotowi, po czym otwiera wyscig
i ogtasza zwyciezce.

()

0SZACUJCIE!

Zadanie dla :;:::

Oszacuijcie liczbe koralikéw w pojemniku, nie
wyjmujac ich ze $rodka. Macie 30 sekund na
odpowiedz. Wasz zespot wygra, jesli bedziecie
blizej prawidtowej odpowiedzi niz druga druzy-
na. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i przezroczysty pojemnik, koraliki
(drobne kamienie, groszek itp.), stoper
lub aplikacja stopera

@ ® Animator napetnia pojemnik koralikami
(konkretna, znana mu, liczba), ustawia
w miejscu dobrze widocznym dla obu
druzyn, odmierza czas, przyjmuje
odpowiedzi od uczestnikdw i ogtasza
wynik.



()

SCHERE, STEIN, PAPIER

Aufgabe fur ::;::

Ihr spielt zusammen gegen das andere Team
das beliebte Spiel Schere, Stein, Papier (auch
Schnick, Schnack, Schnuck). Ihr besprecht leise
untereinander (das andere Team macht es ge-
nauso), welches Symbol ihr wéhlen wollt: Schere
(stérker als Papier, aber schwacher als Stein),
Stein (starker als Schere, aber schwacher als
Papier) oder Papier [schwacher als Schere, aber
starker als Stein). Stellt euch nebeneinander

in einer Reihe auf, das andere Team steht euch
gegenuber. Auf ein Zeichen zeigt alle gleichzei-
tig das von euch vereinbarte Symbol. Ihr ge-
winnt, wenn euer Symbol starker ist als das des
anderen Teams. Wenn beide Teams das gleiche
Symbol zeigen, gibt es ein Unentschieden. Zeigt
ein Team versehentlich verschiedene Symbole,
geht der Punkt an das andere Team.

Beide Teams starten gleichzeitig.

® @ Die Spielleitung startet den Wettbewerb
‘®® und gibt das Gewinnerteam bekannt.

O,

ZAUBERSTAB

Aufgabe fur :::::

Stellt euch einander gegeniber in einer Doppel-
reihe auf. Streckt einen Arm nach vorne, dreht
die Handflache nach oben und bildet mit den
Fingerkuppen eurer Zeige- und Mittelfinger eine
Linie. Darauf legt die Spielleitung einen ,Zau-
berstab”. Eure Aufgabe ist es, ihn mit vereinten
Kraften auf dem Boden abzulegen. Euer Team
gewinnt, wenn ihr schneller seid als das andere
Team. Wenn der ,Zauberstab” fallt, oder ihr ihn
festhaltet, ist der Zauber dahin, und ihr habt
verloren. Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i zwei Besenstiele oder leichte Stangen

Y @ Die Spielleitung legt einen Besenstiel

‘®® .ufdie Fingerkuppen jedes Teams,
startet den Wettbewerb und gibt das
Gewinnerteam bekannt.

()

PAPIER, KAMIEN, NOZYCE

. 00000
Zadanie dla Y Y YT

Zagrajcie przeciwko drugiej druzynie w po-
pularna gre Papier, kamieri, noZyce. Ustalcie
miedzy soba cicho (drugi zespét robi to samo),
jaki symbol chcecie wybraé: nozyce (silniejsze
od papieru, ale stabsze od kamienia), kamien
(silniejszy od nozyc, ale stabszy od papieru)
czy papier [stabszy od nozyc, ale silniejszy od
kamienia). Ustawcie sie w szeregu obok siebie,
drugi zespot stoi naprzeciwko was. Na sygnat
wszyscy pokazujecie ustalony symbol. Wygra-
cie, jesli wasz symbol jest silniejszy od symbolu
drugiej druzyny. Jesli oba zespoty pokaza ten
sam symbol, nastepuje remis. Jesli cztonkowie
jednej druzyny pomyla sie i pokaza rézne sym-
bole, punkt otrzyma drugi zespot.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

@ Animator rozpoczyna konkurencje
'. i ogtasza zwyciezce.

O,

CZARODZIEJSKA ROZDZKA

Zadanie dla .::::

Ustawcie sie w dwuszeregu twarzami do siebie.
Wyciagnijcie jedno ramie do przodu, obrdccie
dtonie wnetrzem do géry i utwérzcie linie z
palca wskazujacego i srodkowego. Animator
umiesci na waszych dtoniach ,czarodziejska
rézdzke". Waszym zadaniem bedzie wspélny-
mi sitami potozy¢ ja na podtodze. Wasz zespot
wygra, jesli bedziecie szybsi od drugiej druzyny.
Jesli ,czarodziejska rézdzka" spadnie lub zosta-
nie przez kogos przytrzymana, czar prysnie

i przegracie. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwie miotty lub lekkie kije

@ Animator umieszcza miotte na czub-
'. kach palcéw uczestnikéw obu druzyn,
rozpoczyna konkurencje i ogtasza
zwyciezce.



()

BALLONLIFT

Aufgabe flr :

Blase den Luftballon so grof3 auf, dass erin
einen der Becher passt [mache keinen Knoten,
denn im Spielverlauf musst du seine Grofle
regulieren). Positioniere die funf Becher vor dir
in einer Reihe. Beim Startsignal geht es los:
Nimm mit Hilfe des Luftballons den zweiten
Becher in der Reihe auf und staple ihn in den
ersten. Danach verfahrst du in gleicher Weise
mit dem dritten, vierten und flnften Becher, bis
alle Becher ineinander gestapelt sind. Achtung:
Du darfst die Becher ausschlief3lich mit dem
Luftballon berihren, die Zuhilfenahme von
Korperteilen fuhrt zur Disqualifikation. Dein
Team gewinnt, wenn eure Becher schneller
gestapelt sind als die des anderen Teams. Fir
die Aufgabe habt ihr hochstens 2 Minuten Zeit.
Wird die Spieldauer Uberschritten, gehen beide
Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

% zwei Luftballons, 10 Plastikbecher,
Timer oder Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung Ubergibt finf Becher
und einen Luftballon an jedes Team,
startet den Wettbewerb, stoppt die Zeit
und gibt das Gewinnerteam bekannt.

MIT HANDEN UND FUBEN

Aufgabe fur :::::

Positioniert euch so, dass euer ganzes Team mit
genau zwei Fiflen und drei Handen den Boden
berihrt. Ihr durft dabei keine Gegenstdnde als
Stutze benutzen. Ihr habt hochstens 60 Sekun-
den Zeit. Euer Team gewinnt, wenn ihr schneller
seid als das andere Team. Wird die Spieldauer
Uberschritten, gehen beide Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i Timer oder Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung stoppt die Zeit und gibt
*@®’ das Gewinnerteam bekannt.

()

BALONOWA WINDA

. [
Zadanie dla P~

Nadmuchaj balon do takiej wielkosci, aby zmie-
$cit sie do jednego z kubeczkdw (nie zawiazuj
go, poniewaz w czasie gry bedziesz musiat(a)
regulowad jego rozmiar). W rzedzie przed soba
ustaw piec¢ kubkéw. Startujesz na sygnat: uzyj
balonu, aby podnies¢ drugi kubek z rzedu i wtdz
go do pierwszego. Postepuj w ten sam spo-

s6b z trzecim, czwartym i piatym kubkiem, az
wszystkie zostang wtozone jeden do drugiego.
Uwaga: mozesz dotykaé kubkéw wytacznie ba-
lonem, uzycie jakiejkolwiek czesci ciata prowa-
dzi do dyskwalifikacji. Twéj zespdt wygra, jesli
utozysz kubki szybciej niz przedstawiciel drugiej
druzyny. Na wykonanie zadania macie maksy-
malnie 2 minuty. Jesli czas zostanie przekro-
czony, oba zespoty pozostaja bez punktéw.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&l‘- dwa balony, 10 plastikowych kubkdw,
stoper lub aplikacja stopera

..Q) A.nimator rozdaje qudej druzynie po
°@®" pic¢ kubkéw i balonie, rozpoczyna
konkurencje, odmierza czas i ogtasza
zwyciezce.

RECE | STOPY

: 00000
Zadanie dla Y Y YT

Ustawcie sie tak, aby cata druzyna dotykata
ziemi tylko dwiema stopami i trzema rekami.
Nie mozecie uzywac zadnych przedmiotdw jako
podpdrek. Na wykonanie zadania macie mak-
symalnie 60 sekund. Wasz zesp6t wygra, jesli
bedziecie szybsi od drugiej druzyny. Jesli czas
gry zostanie przekroczony, obie druzyny pozo-
staja bez punktow.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i stoper lub aplikacja stopera

@ ® Animator odmierza czas i ogtasza
oan® ;
@  zwyciezce.



()

PYRAMIDE

Aufgabe fur :::::

Versucht euch als ganzes Team auf die Teppich-
fliese zu stellen, keine/-r darf dabei den Boden
berihren. Euer Team gewinnt, wenn es euch
schneller als dem anderen Team gelingt, fur
mindestens drei Sekunden gemeinsam auf der
Teppichfliese zu stehen. Beim Startsignal geht
es los! Fur die Aufgabe habt ihr hdchstens

60 Sekunden Zeit. Wird die Spieldauer Uber-
schritten, gehen beide Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i zwei kleine Teppichfliesen, Timer oder
Stoppuhr-App

..(D D_ie Spiellgitung Ubergibt jedem Team
M ) eine Teppichfliese, stoppt die Zeit und
gibt das Gewinnerteam bekannt.

STIFT EINFADELN

Aufgabe flr :

Befestige an der hinteren Giirtelschlaufe deiner
Hose den Bindfaden mit dem Stift (alternativ
kannst du ihn auch an einem Faden befestigen,
den du dir um die Hifte bindest). Der Stift sollte
etwa auf Kniehohe hangen. Die Flasche steht
hinter dir. Versuche den Stift innerhalb von

60 Sekunden in die Flasche zu bekommen, ohne
dabei Hande zu benutzen. Dein Team gewinnt,
wenn euer Stift schneller in der Flasche ist als
der des anderen Teams. Wenn die Flasche um-
kippt, bekommt dein Team keinen Punkt. Beim
Startsignal geht es los! Wird die Spieldauer
Uberschritten, gehen beide Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

% zwei Flaschen, zwei Stifte, Bindfaden,
Timer oder Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung befestigt an jedem Stift
einen Bindfaden, Ubergibt an jedes
Team jeweils einen, startet den Wettbe-
werb, stoppt die Zeit und gibt das
Gewinnerteam bekannt.

()

PIRAMIDA

Zadanie dla :::::

Sprébujcie stanac cata druzyna na kawatku
wyktadziny. Nikt nie moze dotykaé podtogi.
Wasza druzyna wygra, jesli uda wam sie jako
pierwszej usta¢ wspélnie na wyktadzinie przez
co najmniej trzy sekundy. Startujecie na sygnat!
Na wykonanie zadania macie maksymalnie

60 sekund. Jesli czas zostanie przekroczony,
oba zespoty pozostaja bez punktdow.

Druzyny startuja jednoczesnie.

&l‘- dwa niewielkie kawatki wyktadziny,
stoper lub aplikacja stopera

@ ® Animator przekazuje kazdej druzynie
‘®® Lawatek wyktadziny, odmierza czas
I ogtasza zwyciezce.

DLUGOPIS W BUTELCE

. (]
Zadanie dla -

Przymocuj do tylnej szlufki spodni sznurek

z dtugopisem (alternatywnie mozesz go przy-
czepi¢ do sznurka zawigzanego wokét talii).
Dtugopis powinien wisie¢ mniej wiecej na wy-
sokosci kolan. Za toba stoi butelka. Postaraj sie
w ciagu 60 sekund wtozy¢ do niej dtugopis bez
uzywania rak. Twoj zespot wygra, jesli uda ci sie
to szybciej niz reprezentantowi drugiej druzyny.
Jezeli twoja butelka sie przewrdci, nie otrzymu-
jecie punktu. Startujecie na sygnat! Jesli czas
zostanie przekroczony, oba zespoty pozostaja
bez punktdw.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwie butelki, dwa pisaki, sznurek,
stoper lub aplikacja stopera

@ ® Animator przymocowuje sznurki do
O an® - . .
@  dtugopisow, wrecza je obu druzynom,
rozpoczyna konkurencje, odmierza czas
i ogtasza zwyciezce.



SORTIERT EUCH! (VARIANTE 1)

Aufgabe fur :;:::

Stellt euch nach eurer Schuhgrof3e auf. Euer
Team gewinnt, wenn ihr euch schnellerin die
richtige Reihenfolge sortiert habt als das andere
Team. Stimmt die Reihenfolge am Ende nicht,
geht euer Team leer aus. Beim Startsignal geht
es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

Y @ Die Spielleitung startet den Wettbe-
. werb, prift die Reihenfolge und gibt
p g g
das Gewinnerteam bekannt.

SCHNEEBALLSCHLACHT

Aufgabe fur ::;::

Knullt die alten Zeitungen zu Papierballen, bis
jede/-r von euch funf davon hat. Stellt euch auf
eine Seite der Linie, das andere Team steht auf
der anderen Seite. Beim Startsignal geht es los:
Werft eure Papierballe Uber die Linie auf die Sei-
te des anderen Teams. Das andere Team macht
es genauso. Sammelt laufend die Papierballe
auf, die auf eurer Seite landen, und versucht,
sie schnellstmoglich wieder loszuwerden. Euer
Team gewinnt, wenn nach einer Minute weniger
Papierballe auf eurer Seite liegen als auf der
anderen Seite. Die letzten 5 Sekunden werden
von der Spielleitung laut rickwarts gezahlt.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i Kreppband, alte Zeitungen (Zettel 0. 4.),
Timer oder Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung markiert mit Krepp-
band eine Linie, Ubergibt an jedes Team
einen Stapel alter Zeitungen, startet
den Wettbewerb, stoppt die Zeit,
beaufsichtigt die Auszahlung und gibt
das Gewinnerteam bekannt.

USTAWCIE SIE! (WARIANT 1)

. 00000
Zadanie dla Y Y YY)

Ustawcie sie wedtug rozmiaru waszych bu-
tow. Wasz zespot wygra, jesli ustawicie sie we
witasdciwe] kolejnosci szybciej niz druga druzy-
na. Jesli kolejnos¢ okaze sie niepoprawna, nie
otrzymacie punktu. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

@ Animator rozpoczyna konkurencje,
’. sprawdza kolejnosc¢ i ogtasza zwyciezce.

BITWA NA SNIEZKI

Zadanie dla .::::

Zgnieccie stare gazety w papierowe kulki, tak
aby kazdy z was miat ich piec. Stancie po jednej
stronie linii, druga druzyna staje po przeciwnej.
Startujecie na sygnat: przerzucacie kulki na
pole drugiego zespotu, podobnie on. Jednocze-
Snie zbieracie papierowe kulki, ktére wyladowa-
ty na waszej stronie i probujecie jak najszybcig]
sie ich pozby¢. Wasza druzyna wygra, jesli po
minucie na waszym polu bedzie mniej papiero-
wych kulek niz po stronie przeciwnej. Ostatnie
5 sekund animator odlicza gtosno od pieciu do
jednego.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&5 tasma papierowa, stare gazety (kartki
itp.), stoper lub aplikacja stopera

® @ Animator przy pomocy tasmy malar-
‘w’ skiej wyznacza linie, rozdaje kazde|
druzynie stos starych gazet, rozpoczyna
zawody, odmierza czas, nadzoruje
liczenie i ogtasza zwyciezce.



()

WANDERNDER BECHER

Aufgabe fur :::::

Setzt euch nebeneinander in eine Reihe auf den
Boden und zieht die Schuhe aus, wenn ihr wollt
auch die Socken. Die/ der Erste in der Reihe
bekommt einen Becher. Eure Aufgabe ist es, ihn
mit den FiiBen ans andere Ende durchzureichen.
Besteht euer Team aus weniger als vier Perso-
nen, geht es einmal hin und zurick. Fallt der
Becher auf den Boden, wandert er (von Hand)
zuriick an den Ausgangspunkt und ihr misst
von vorne beginnen. Euer Team gewinnt, wenn
ihr schneller seid als das andere Team. Fiir die
Aufgabe habt ihr hochstens 90 Sekunden Zeit.
Wird die Spieldauer Uberschritten, gehen beide
Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i 2 stabile Kunststoffbecher, Timer oder
Stoppuhr-App

Y @ Die Spielleitung Ubergibt an jedes Team
°@®’ cinen Becher, stoppt die Zeit und gibt
das Gewinnerteam bekannt.

(=)

JAGD NACH WASCHEKLAMMERN

Aufgabe fur :;:::

Jede/-rvon euch bekommt drei Wascheklam-
mern. Befestigt sie gut sichtbar an eurer Klei-
dung oder am Kaorper und begebt euch auf das
Spielfeld. Beim Startsignal geht es los: Versucht,
dem anderen Team ihre Klammern ,abzujagen”
und sie an euch selbst zu befestigen. Euer Team
gewinnt, wenn ihr innerhalb einer Minute mehr
Wascheklammern gesammelt und behalten habt
als das andere Team. Achtung: Es zahlen nur die
Wascheklammern, die an eurer Kleidung oder
am Korper befestigt sind!

Beide Teams starten gleichzeitig.

% drei Wascheklammern pro Person,
Timer oder Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung steckt ein Spielfeld ab,
*@®’ ibergibtjedem TN drei Wascheklam-
mern, startet den Wettbewerb, stoppt
die Zeit, beaufsichtigt die Auszahlung
und gibt das Gewinnerteam bekannt.

()

WEDRUJACY KUBEK

Zadanie dla .::::

UsiadZcie obok siebie w rzedzie na podtodze

i zdejmijcie buty, jesli chcecie - réwniez skar-
petki. Pierwsza osoba w rzedzie otrzymuje
kubek. Waszym zadaniem jest przekazanie go
stopami do ostatniej osoby w rzedzie. Jesli wasz
zespot sktada sie z mniej niz czterech osdb,
kontynuujecie zadanie w odwrotnym kierunku.
Jesli kubek spadnie na podtoge, musicie go
podad (reka) z powrotem do punktu wyjscia

i zacza¢ od nowa. Wasz zespot wygra, jesli
bedziecie szybsi od drugiej druzyny. Na wyko-
nanie zadania macie maksymalnie 90 sekund.
Jesli czas zostanie przekroczony, oba zespoty
pozostaja bez punktdw.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i stabilne kubki z tworzywa sztucznego,
stoper lub aplikacja stopera

@ Animator przekazuje druzynom po
'. jednym kubku, odmierza czas i ogtasza

zwyciezce.
POLOWANIE NA KLAMERKI
90000

Zadanie dla Y Y YY)

Kazdy z was otrzyma trzy klamerki do bielizny.
Przypnijcie je do ubrania lub do ciata tak, aby
byty dobrze widoczne i ustawcie sie na wyzna-
czonym polu. Startujecie na sygnat: prébujcie
~upolowac” klamerki cztonkéw drugiej druzyny
i przypiac je do swoich ubran. Wasza druzyna
wygra, jesli w ciagu minuty zbierzecie i zatrzy-
macie wiecej klamerek do bielizny niz druzyna
przeciwna. Uwaga: licza sie tylko te klamerki,
ktdre sa przypiete do ubrania lub ciata!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i trzy klamerki do bielizny na osobe,
stoper lub aplikacja stopera

Y @ Animator wyznacza miejsce gry, wrecza

°®® kazdemu uczestnikowi trzy klamerki do
bielizny, rozpoczyna zawody, odmierza
czas, nadzoruje liczenie i ogtasza
zwyciezce.



O,

SECHSECK

Aufgabe flr :::::

Eure Aufgabe ist es, das Sechseck auf dem
Flipchart nachzuzeichnen. Beim Startsignal
fangt ihr der Reihe nach an zu wirfeln. Bei einer
Eins darf die erste Seite des Sechsecks ge-
zeichnet werden, bei der Zwei kommt die zweite
Seite hinzu usw. Euer Team gewinnt, wenn ihr
es schneller als das andere Team schafft, euer
Sechseck zu wirfeln und zu zeichnen.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i zwei Wurfel, Flipchart, ein Modera-
tionsstift, zwei Zettel, zwei Stifte

@ ® Die Spielleitung zeichnet auf ein
‘w’ Flipchart ein Sechseck und versieht
jede der Seiten mit einer Zahlvon 1 bis

6, Ubergibt an jedes Team einen Wirfel,

einen Zettel und einen Stift, startet den
Wettbewerb und gibt das Gewinner-
team bekannt.

)

SORTIERT EUCH! (VARIANTE 2)

Aufgabe flr :::::

Stellt euch - ohne zu sprechen! - in alphabe-
tischer Reihenfolge nach euren Vornamen auf.
Euer Team gewinnt, wenn ihr euch schneller

in die richtige Reihenfolge sortiert habt als das
andere Team. Stimmt die Reihenfolge am Ende
nicht, geht euer Team leer aus. Beim Startsignal
geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

@ Die Spielleitung startet den Wettbe-
’. werb, prift die Reihenfolge und gibt
das Gewinnerteam bekannt.

(=)

SZESCIOKAT

Zadanie dla .::::

Waszym zadaniem jest odrysowanie przedsta-
wionego na flipcharcie szesciokata. Po sygnale
startu zaczynacie po kolei rzucac kostka. Po
wyrzuceniu jedynki mozecie odrysowac bok

z numerem jeden, po wyrzuceniu dwdjki — bok
numer dwa, itd. Wasz zespdt wygra, jesli uda
wam sie narysowac szesciokat szybciej niz
drugiej druzynie.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwie kostki do gry, flipchart, marker,
dwie kartki papieru, dwa flamastry

® @ Animator rysuje na flipcharcie szescio-

‘«’ kat i nadaje kazdemu z bokéw liczbe od
1 do 6, wrecza druzynom po jednej
kostce do gry, kartce i flamastrze,
rozpoczyna konkurencje i ogtasza
zwyciezce.

O,

USTAWCIE SIE! (WARIANT 2)

Zadanie dla :;:::

Ustawcie sie - bez uzycia stéw! - wedtug kolej-
nosci alfabetycznej waszych imion. Wasz zespét
wygra, jesli ustawicie sie we wtasciwe] kolejno-
Sci szybciej niz druga druzyna. Jesli kolejnosé
okaze sie niepoprawna, nie otrzymujecie punk-
tu. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

@ Animator rozpoczyna konkurencje,
’. sprawdza kolejnos¢ i ogtasza zwyciezce.



(=)

KISSENRENNEN

Aufgabe flr :::::

Bildet gemeinsam mit dem anderen Team einen
Kreis: Stellt euch dazu relativ dicht nebeneinan-
der abwechselnd auf. Ein Mitglied eures Teams
bekommt ein Kissen, ebenso das ihm gegen-
Uberstehende Mitglied des anderen Teams.
Beim Startsignal beginnt das Rennen: Gebt euer
Kissen im Uhrzeigersinn so schnell wie mdglich
an das nachste Teammitglied weiter, also an der
Person direkt neben euch vorbei. Das andere
Team macht es genauso. Stéraktionen und Fouls
gegen das andere Team fuhren zur Disqualifi-
kation. Euer Team gewinnt, wenn ihr mit eurem
Kissen das andere Kissen einholt.

Beide Teams starten gleichzeitig.

% zwei (in Form oder Farbe) verschiedene
Kissen

@ Die Spielleitung Ubergibt an jedes Team
’. ein Kissen, startet den Wettbewerb und
gibt das Gewinnerteam bekannt.

LACHTEST

Aufgabe fur ::;::

Wahlt aus eurem Team diejenige/ denjenigen mit
der groften ,Lachkontrolle”! Das andere Team
macht es genauso. Stellt euch alle zusammen
in einem Kreis auf. Beim Startsignal geht es los:
Beide Teamvertreter/-innen begeben sich in die
Mitte des Kreises und versuchen, sich inner-
halb von 2 Minuten gegenseitig zum Lachen

zu bringen. Fast alles ist erlaubt: Mimik, Ges-
tik, Sprechen ... nur Berihren nicht. lhr helft
tatkraftig mit, den/ die Vertreter/-in des anderen
Teams aus der Fassung zu bringen. Euer Team
gewinnt, wenn euer Teammitglied dem Lachen
langer standhalt als sein Gegenliber. Wird die
Spieldauer uUberschritten, endet der Wettbewerb
unentschieden.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i Timer oder Stoppuhr-App

@ Die Spielleitung startet den Wettbe-
‘. werb, stoppt die Zeit und gibt das
Gewinnerteam bekannt.

O,

WYSCIG PODUSZEK

. 00000
Zadanie dla M-

Wspélnie z druga druzyna stwérzcie krag:
ustawcie sie naprzemiennie dos¢ blisko sie-
bie. Jeden cztonek waszego zespotu i stojacy
naprzeciwko niego cztonek drugiej druzyny
otrzymuja po poduszce. Po sygnale startu
rozpoczyna sie wyscig: jak najszybciej podajecie
poduszke zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
do nastepnego cztonka waszego zespotu, czyli
pomijajac osobe stojaca bezposrednio obok
was. Drugi zespodt postepuje tak samo. Prze-
szkadzanie czy faulowanie cztonkdw druzyny
przeciwnej powoduje dyskwalifikacje. Wygracie,
jesli wasza poduszka dogoni druga poduszke.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwie rézne poduszki [w innym ksztatcie
lub kolorze)

@ Animator daje kazdej druzynie podusz-
‘. ke, rozpoczyna wyscig i ogtasza zwy-
ciezce.

TEST SMIECHU

. 00000
Zadanie dla Y Y YT

Wybierzcie ze swojej druzyny osobe, ktéra
potrafi zachowad jak najwieksza ,kontrole nad
smiechem”! Drugi zespét robi to samo. Ustaw-
cie sie wszyscy razem w kregu. Startujecie na
sygnat: obaj przedstawiciele druzyn wchodza
do $rodka kregu i prébuja sie w ciagu 2 minut
wzajemnie rozsmieszy¢. Dozwolone jest prawie
wszystko: mimika, gesty, méwienie, tylko nie
dotykanie. Wy aktywnie pomagacie w doprowa-
dzeniu do $miechu przedstawiciela drugiego
zespotu. Wygracie, jesli wasz przedstawiciel
dtuzej powstrzyma sie od $miechu niz repre-
zentant drugiej druzyny. Jesli czas zostanie
przekroczony, rozgrywka konczy sie remisem.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.
&l‘- stoper lub aplikacja stopera

® @ Animator rozpoczyna konkurencje,
°®’ odmierzaczasi ogtasza zwyciezce.



@

LOFFELKETTE

Aufgabe flr :::::

Nehmt jede/-r einen Essléffel in die Hand und
stellt euch im Abstand von ca. 30 cm nebenein-
ander in eine Reihe. Die Person am Anfang der
Reihe erhalt zusatzlich einen Tischtennisball,
den sie auf ihren Loffel legt. Beim Startsignal
gebt den Tischtennisball mit euren Loffeln bis
ans Ende der Reihe weiter. Wird der Ball mit
einem Karperteil berihrt oder fallt er herunter,
geht es zuriick an den Anfang. Euer Team ge-
winnt, wenn ihr den Ball schneller ans Ende der
Reihe durchgereicht habt als das andere Team.
Fir die Aufgabe habt ihr hochstens 90 Sekunden
Zeit. Wird die Spieldauer Uberschritten, gehen
beide Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&-‘l ein Essloffel pro TN, zwei Tischtennis-
balle, Timer oder Stoppuhr-App

Y @ Die Spielleitung tbergibt an jeden TN
*@®°® cinen Essliffel und an jedes Team
einen Tischtennisball, startet den
Wettbewerb, stoppt die Zeit und gibt
das Gewinnerteam bekannt.

REIM-MEISTER

Aufgabe fur ::;::

Schreibt innerhalb von 90 Sekunden mdglichst
viele deutsch-polnische Reimpaare auf euren
Zettel. Jedes Reimpaar muss ein deutsches

und ein polnisches Wort beinhalten, z. B.: Post
(poczta) - most (Briicke), Sonne (storice] - stone
(salzig). Euer Team gewinnt, wenn ihr mehr kor-
rekte Reimpaare sammelt als das andere Team.
Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i zwei A4-Zettel, zwei Stifte, Timer oder
Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung Ubergibt an jedes Team
*@®’ cinen Zettel und einen Stift, stoppt die
Zeit, priift die Reimpaare und gibt das
Gewinnerteam bekannt.

()

LANCUCH LYZEK

. 00000
Zadanie dla M-

Kazdy z was otrzymuje tyzke, nastepnie usta-
wiacie sie w szeregu w odlegtosci okoto 30 cm
od siebie. Osoba na poczatku szeregu otrzymuje
piteczke do ping-ponga, ktdra ktadzie na swojej
tyzce. Po sygnale startu staracie sie jak naj-
szybciej przekazad piteczke przy pomocy tyzek
do ostatniej osoby w szeregu. Jesli pitka dotknie
jakiejkolwiek czesci ciata lub upadnie, zaczyna-
cie od poczatku. Wasz zespdt wygra, jesli poda-
cie pitke do ostatniej osoby szybciej niz druga
druzyna. Na wykonanie zadania macie maksy-
malnie 90 sekund. Jesli czas zostanie przekro-
czony, oba zespoty pozostaja bez punktdw.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i jedna tyzka stotowa na uczestnika, dwie
piteczki pingpongowe, stoper lub
aplikacja stopera

® @ Animator daje kazdemu uczestnikowi

‘w’ tyzke stotowa oraz po jednej piteczce
pingpongowej kazdej druzynie, rozpo-
czyna zawody, odmierza czas i ogtasza
zwyciezce.

MISTRZOWIE RYMU

Zadanie dla .::::

W ciagu 90 sekund zapiszcie na kartce jak naj-
wiecej polsko-niemieckich rymdw. Kazdy rym
musi zawierac stowo niemieckie i polskie,

np.: most (Briicke) - Post (pocztal, stone
(salzig) - Sonne (storce). Wasz zesét wygra,
jesli zbierzecie wiecej poprawnych rymow niz
druga druzyna. Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwie kartki A4, dwa dtugopisy, stoper
lub aplikacja stopera

Y @ Animator daje kazdej druzynie kartke
‘w’ papieru i dtugopis, odmierza czas,
sprawdza rymy i ogtasza zwyciezce.



STARKER ZUG

Aufgabe flr :::::

Stellt euch hintereinander auf einer Seite der
Linie auf. Das andere Team macht es auf der
anderen Seite genauso. Die/ der Erste von euch
fasst die/ den Erste/-n des anderen Teams kurz
oberhalb der Linie bei den Handen. Alle anderen
in der Reihe umfassen die Taille der Person vor
ihnen. Beim Startsignal beginnen alle zu ziehen.
Euer Team gewinnt, wenn ihr es schafft, das
andere Team Uber die Linie zu ziehen (der erste
Ubertritt zahlt!). Dafir habt ihr hochstens 30 Se-
kunden Zeit. Wird die Spieldauer Uberschritten,
gehen beide Teams leer aus.

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i Kreppband, Timer oder Stoppuhr-App

@ Die Spielleitung markiert mit dem
" Kreppband eine Linie, beaufsichtigt die
Aufstellung, stoppt die Zeit und gibt das
Gewinnerteam bekannt.

GIPS UND BANANE

Aufgabe flr :::::

Findet so viele Worter wie maglich, die auf
Deutsch und Polnisch gleich oder ghnlich sind
(z. B. Gips - gips, Banane - banan, Flagge -
flaga), und schreibt alle Wortpaare auf den
Flipchart-Bogen. Ihr habt 60 Sekunden Zeit.
Hangt danach euer Ergebnis an einer gut sicht-
baren Stelle im Raum auf. Euer Team gewinnt,
wenn ihr mehr korrekte Wortpaare findet als das
andere Team. Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i Flipchart-Papier, Stifte, Timer oder
Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung Ubergibt an jedes Team
einen Flipchart-Bogen und Stifte,
stoppt die Zeit, priift die Wortpaare und
gibt das Gewinnerteam bekannt.

PRZECIAGANKA

Zadanie dla :::::

Stancie jeden za drugim po jednej stronie linii.
Drugi zespét ustawia sie po drugiej stronie.
Pierwsza osoba w rzedzie chwyta za rece
pierwszego zawodnika z przeciwnej druzyny
tuz nad wyznaczona linia. Pozostali uczestnicy
obejmuja w pasie osobe stojaca przed nimi.
Na sygnat startu wszyscy zaczynaja ciagnac.
Wasz zespdt wygra, jesli uda wam sie przecia-
gnad druga druzyne za linie (liczy sie pierwsza
osoba, ktdra przekroczy linie!]. Na wykonanie
zadania macie maksymalnie 30 sekund. Jesli
czas zostanie przekroczony, obie druzyny pozo-
staja bez punktéw.

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i tasma malarska, stoper lub aplikacja
stopera

° @ Animator zaznacza linie przy pomocy

‘®’ tasmy malarskiej, nadzoruje ustawienie
uczestnikdw, odmierza czas i ogtasza
zwyciezce.

GIPS | BANAN

. 00000
Zadanie dla M7

Znajdzcie jak najwiecej stow, ktore sa takie
same lub podobne w jezyku polskim i niemiec-
kim (np. gips - Gips, banan - Banane, flaga -
Flagge) i zapiszcie wszystkie pary stdw na arku-
szu flipchart. Na wykonanie zadania macie

60 sekund. Nastepnie wywiescie rezultaty wa-
szej pracy w dobrze widocznym miejscu w sali.
Wasz zespot wygra, jesli znajdziecie wiecej
poprawnych par stéw niz druga druzyna.
Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&l‘- flipchart, dtugopisy, stoper lub aplika-
cja stopera

Y @ Animator rozdaje druzynom arkusze
‘>’ papieru flipchart i dtugopisy, odmierza
czas, sprawdza pary stéw i ogtasza
zwyciezce.



O,

SCRABBLEMANIA

Aufgabe fur :::::

Schreibt innerhalb von 90 Sekunden maglichst
viele Worter auf Deutsch und/ oder Polnisch auf
euren Zettel. Ihr dirft daflr nur die Buchstaben
auf den Kartchen verwenden. Jeder Buchstabe
kann beliebig oft verwendet werden. Euer Team
gewinnt, wenn ihr mehr korrekte Worter auf-
schreibt als das andere Team. Beim Startsignal
geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i 20 Kartchen, zwei A4-Zettel, zwei Stifte,

Timer oder Stoppuhr-App

@ ® Die Spielleitung bereitet zwei gleiche

‘@’ Sets mit jeweils zehn Buchstabenkart-
chen vor (dabei sollten mindestens vier
Vokale sein; Sonderzeichen sollten
nicht verwendet werden), Ubergibt
jeweils ein Set, einen Zettel und einen
Stift an jedes Team, stoppt die Zeit,
pruft die Worter und gibt das Gewin-
nerteam bekannt.

()

BUCHSTABENFELD

Aufgabe fur :::::

Ihr bekommt ein Buchstabenfeld, in dem Begrif-
fe auf Deutsch und Polnisch versteckt sind. Eure
Aufgabe ist es, sie zu entdecken und einzukrei-
sen. lhr habt 90 Sekunden Zeit. Euer Team ge-
winnt, wenn ihr mehr korrekte Worter findet als
das andere Team. Beim Startsignal geht es los!

Beide Teams starten gleichzeitig.

&i zwei ausgedruckte Buchstabenfelder
(s. nachste Seite), zwei Stifte, Timer
oder Stoppuhr-App

@ O® Die Spielleitung Ubergibt jeweils ein
Buchstabenfeld und einen Stift an jedes
Team, stoppt die Zeit, pruft die Worter
und gibt das Gewinnerteam bekannt.

(@)

SCRABBLEMANIA

. 00000
Zadanie dla M7

W ciagu 90 sekund napiszcie na kartce jak naj-
wiecej stow po polsku i/ lub niemiecku. Moze-
cie korzystac tylko z liter zapisanych na kar-
teczkach. Kazda litera moze by¢ uzyta dowolna
iloé¢ razy. Wasz zespo6t wygra, jesli zbierzecie
wiecej poprawnych stéw niz druga druzyna.
Startujecie na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i 20 karteczek, dwie kartki A4, dwa
dtugopisy, stoper lub aplikacja stopera

Y @ Animator przygotowuje dwa identyczne

‘«’ zestawy liter, kazdy po dziesied karte-
czek (co najmniej cztery litery powinny
by¢ samogtoskami; nie nalezy uzywaé
znakdéw specjalnych), przekazuje kazdej
druzynie zestaw liter, kartke papieru
i dtugopis, odmierza czas, sprawdza
stowa i ogtasza zwyciezce.

()

UKRYTE SLOWA

Zadanie dla .::::

Na kartce z literami ukryte sa stowa w jezyku
polskim i niemieckim. Waszym zadaniem jest
znalez¢ je i zaznaczy¢. Macie na to 90 sekund.
Wasz zespdt wygra, jesli znajdziecie wiecej
poprawnych stéw niz druga druzyna. Startujecie
na sygnat!

Obie druzyny startuja jednoczesnie.

&i dwa wydruki planszy z literami [patrz:
nastepna strona), dwa dtugopisy, stoper
lub aplikacja stopera

@ Animator rozdaje druzynom kartki
'. i dtugopisy, odmierza czas, sprawdza
stowa | ogtasza zwyciezce.
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