ON DANCER!
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2 Mannschaften - Eltern /Trainer gegen Sportler

10 Spiele, wer am Ende die meisten Punkte hat, hat
gewonnen, Spiel 1 1Punkt, Spiel 2 2Punkte, ...

Spielvorstellung - Oberbegriff
Dann die Spieler auswahlen
Dann erfolgt die detaillierte Spielerklarung
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Best of: 10 Kennzeichen

Wer es weil3, driickt den Buzzer

Wer zuerst gedriickt hat, darf antworten
Wenn es richtig ist, gibt es einen Punkt
Wenn es falsch ist, dann der Gegner

Das 1. Spiel bringt 1 Punkt

1. Spiel! Erste KENNZEICHEN ZUR PROBE !







































o’ \iﬁ
\))Ablauf N
)

2 &

W

= Jeder hat 10 Stifte

= Abwechselnd versuchen in die Flasche zu treffen
= Abstand einhalten!

= Wer am meisten rein bekommt, hat gewonnen

= Das 2. Spiel bringt 2 Punkte
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= Die 24 vorgegebenen europaische Hauptstadte auf der Landkarte
markieren

= Wer am Ende die wenigsten Entfernungskilometer erzielt hat gewinnt
= Jeder einzeln — Einer muss dazu den Raum verlassen

= Das 3. Spiel bringt 3 Punkte

= SPIEL



CSPIELA
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= Fulball versuchen moglichst lange in der Luft zu halten.
= Der ganze Korper zahlt als Kontaktflache
= Jeder hat 3 Versuche —abwechselnd

= Die meisten Kontakte zahlen am Ende

= Das 4. Spiel bringt 4 Punkte
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= Aus einem DINA4 Papierbogen ein Papierflieger bauen
= Esgewinnt, dessen Flieger am weitesten fliegt

Jeder hat 3 Werfversuche

Das 5. Spiel bringt 5 Punkte
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= Welcher Kunstler versteckt sich hinter dem burgerlichen Namen
= Best of 10 Kuinstler

= Wer es weil3, den Buzzer dricken

= Wer zuerst drickt hat, darf antworten

= Wenn richtig liegt bekommt einen Punkt

= Wenn es falsch ist, bekommt der Gegner einen Punkt

= Das 6. Spiel bringt bei Gewinn 6 Punkte
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= Jeder hat 5 Versuche —immer abwechselnd
= Wer am meisten Balle einlocht hat, bekommt die Spielpunkte

= 7 Punkte bei Spiel 7
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= 2 |eere MalSkrige sind seitlich mit gestreckten Armen zu halten.
= Wer am langsten halten kann, hat gewonnen.

= 8 Punkte beim 8. Spiel
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= Es geht darum mehr oder weniger berithmte Schwimmer” zu erraten
= Es werden pro Sportler max. 6 Hinweise gegeben.

= Best of 10 Sportler

= Wer es weil}, den Buzzer dricken

= Wer zuerst gedriickt hat, darf antworten

= Bei richtig ein Punkt, bei falsch bekommt der Gegner einen Punkt

9. Spiel bringt 9 Punkte
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= Sun Yang




= Kristin Otto



= Johnny Weissmiiller



= Hendrik und Marek Ulrich
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= Gunther Philipp




= Andrea Kiewel



=  Michael Grof



= Clemens Rapp



= HELLA von SINNEN
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= Letztes Spiel
= Jeder hat5 1,- € Mlinzen

= Ein Durchgang besteht aus dem abwechselnden werfen 1 Miinze zur
Wand

* Die Wand darf dabei nicht berihrt werden.

= Wessen Minze am nachsten zur Wand ist, erhalt beide Minzen
= Es wir solange gespielt, bis einer alle Minzen besitzt

= Es wird abwechselnd begonnen zu werfen

= Das letzte und 10. Spiel erbringt 10 Punkte



