GAMISSIO DUELLE 2025

Montag :

Ballon-Battle

Material: 2x Ballon, Klebeband fiir Ziellinie

Vorbereitung: Start und Ziellinie aufkleben, 2x Ballon aufpusten

Beschreibung: Es gibt eine Start- und eine Ziellinie. Der
Richtwert betragt 10 Meter, kann aber je nach verfugbarem
Platz angepasst werden. Das Spiel kann auch als Hin-und-
zuriick-Variante gespielt werden. Sowohl der Mitarbeiter als
auch das Kind erhalten jeweils einen Ballon. Zum Start durfen
beide Teilnehmer den Ballon einmal mit der Hand schlagen.
AnschlieRend miissen sie ihn ohne ihre Hande bis zur Ziellinie
transportieren. Unbeteiligte Mitarbeiter sollten darauf achten,
dass die Kinder (1)den Gang freihalten und (2)den Ballon
weder beriihren noch anpusten oder anderweitig beeinflussen.

Altersempfehlung: auch jingere

Wo ist...
Material: Prasentation, Buzzer, Zeigestab

Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, Zeigestab und Buzzer
bereithalten

Beschreibung: Zu Beginn jeder Runde wird das gesuchte
Objekt einzeln gezeigt. Anschliefdend erscheint das Suchbild
auf dem Bildschirm, und der Mitarbeiter sowie das Kind
missen das entsprechende Objekt darin finden. Nach 15
Sekunden zoomt das Bild langsam auf das gesuchte Objekt
heran. Wer es gefunden hat, driickt den Buzzer und zeigt es
auf dem Bildschirm. Bei einer falschen Antwort geht das Spiel
weiter. Am Ende gewinnt die Person mit den meisten Punkten.

Altersempfehlung: auch jingere



Dienstag:
Blitzmerker

Material: Verkleidungen und Gadgets vom Camp, 30 Sekunden
Timer

Vorbereitung: Verkleidungen und Gadgets bereitlegen

Beschreibung: In diesem Spiel geht es darum, sich Dinge zu
merken. Einer der PTs verlasst wahrend der Erklarung des Spiels
kurz die Buhne, verkleidet sich und nimmt verschiedene Gadgets
in die Hand, z. B. eine Wasserflasche, eine Bibel, einen Rucksack
oder eine Fundsache — seid kreativ! Anschliefdend kehrt der PT auf
die Biihne zurtick. Der Mitarbeiter und das Kind haben nun 30
Sekunden Zeit, sich alle Verdnderungen am PT einzupragen.
Danach drehen sich die Teilnehmer in Richtung der Kinder,
wihrend der PT hinter ihnen steht, sodass sie ihn nicht mehr
sehen kénnen. Nun nennen sie abwechselnd die Dinge, die sie
sich“gemerkt haben. Wer sich mehr Details merkt, gewinnt das
Spiel!

Altersempfehlung: eher iltere

Drollige-Doppelganger

Material: Prasentation, Buzzer

Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, Buzzer bereit halten

Beschreibung: Zu Beginn jeder Runde wird das gesuchte Objekt
gezeigt. Anschliefdend beginnt eine Prasentation, in der Bilder von
Objekten eingeblendet werden, die dem gesuchten Objekt ahnlich
sind. Irgendwann taucht auch das gesuchte Objekt in der
Prasentation auf.

Wer das Objekt erkennt, muss buzzern. Ist die Antwort richtig,
erhilt der Spieler einen Punkt. Bei einer falschen Antwort wird die
Prasentation fortgesetzt, und der nichste Spieler hat die
Moglichkeit zu buzzern.



Altersempfehlung: eher iltere

Mittwoch:

Grimassen
Material: Haferkekse

Vorbereitung: Zwei Kekse bereithalten, PT informieren tber
Allergie-Kids

Beschreibung: Beide Teilnehmer bekommen einen flachen
Keks auf die Stirn gelegt. Diesen missen sie ohne ihre
Hinde, also nur mit ihren Gesichtsmuskeln, in den Mund
beférdern. Fillt der Keks auf den Boden, muss er zuriick auf
die Stirn gelegt werden. Gewonnen hat die Person, die den
Keks als Erste im Mund hat. Die PT sollten bei der Auswahl
der Kinder vorher bedenken, ob diese Allergien haben, und
sich  gegebenenfalls kurz liber betroffene Kinder
informieren.

Altersempfehlung: eher altere

Schneller als dein Schatten
Material: Schatten-Prasentation

Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, Buzzer

Beschreibung: Ein Bild eines Schattens wird gezeigt, und die
Teilnehmer dirfen buzzern sobald sie herausgefunden
haben was diesen Schatten erzeugt haben kénnte. Am Ende
gewinnt die Person mit den meisten Punkten.

Altersempfehlung: auch jlingere



Donnerstag:

Klebe-Duell
Material: Post-lts, 30 Sekunden timer

Vorbereitung: Passende Anzahl an Post-Its fur jeden
Teilnehmer vorbereiten, Techniker Bescheid sagen

Beschreibung: Der Mitarbeiter und das Kind bekommen
jeweils einen Block mit etwa 30 Post-Its. Beide haben 30
Sekunden Zeit, so viele Post-Its wie méglich an sich selbst zu
heften — ohne dass sie sich Uberlappen! Am Ende zédhlen zwei
Post-It-Professoren die angehefteten Zettel. Die Person mit
den meisten Post-Its gewinnt.

Altersempfehlung: auch jingere

Ohren wie ein Luchs

Material: Gerdusch-Prdsentation, optional:
Presenterfernbedienung fiir PT

Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, evtl. Presenter fiir PT
bereithalten

Beschreibung: Die Tiergerdusche werden abgespielt, und die
PT geben drei mogliche Antworten vor, welches Tieres sein
konnte. Die Teilnehmer miissen eine der Antwortméglichkeiten
auswdhlen. Am Ende gewinnt die Person mit den meisten
Punkten.

Altersempfehlung: nur fiir Altere!!

Freitag:
Frosch-Rennen
Material: 2x Huipfsack, Klebeband, Hutchen



Vorbereitung: Eine Rennstrecke wird aufgebaut — mit Hutchen
fur Slalom, niedrigen Hindernissen zum Driberspringen und
weiteren kreativen Elementen. Die PT kdnnen hierbei kreativ
werden, jedoch sollte der Parcours machbar bleiben und das
Rennen im Vordergrund stehen. Wie viele zusétzliche Elemente
eingebaut werden, kann je nach Ortlichkeit variieren.

Beschreibung: Ein Mitarbeiter und ein Kind treten in einem
Wettrennen auf Hupfbillen gegeneinander an. Wer als Erstes
wieder am Start ankommt, gewinnt.

Altersempfehlung: auch jingere

Wahr oder Falsch

Material: Prasentation mit jeweils Frage und Auflésung
Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen

Beschreibung: Die PT stellen Fragen, und das Kind sowie der
Mitarbeiter miissen entscheiden, ob die Aussage wahr oder
falsch ist. Am Ende gewinnt die Person mit den meisten
Punkten. Das Spiel eignet sich auch gut, um Punkte fur die
Mitarbeiter zu sammeln. Zudem koénnten auch jingere Kinder
mitspielen, da die Fragen im 50:50-Format gestellt werden.

Fragen:

« Eine Biene muss fiir ein Glas Honig etwa 3 Millionen Bliten
besuchen und dabei fast dreimal um die Erde fliegen.

« Oktopusse haben drei Herzen und blaues Blut.

« Die Lingste Seifenblase die jemals gemacht wurde, war fast g
Meter lang. X Sie war 12,84 Meter lang!

o Ein durchschnittlicher Mensch schlift in seinem ganzen Leben
insgesamt 26,7 Jahre.

o Der schwerste Kiirbis der Welt wiegt iiber 7500kg. X Er wiegt
liber 1200kg

e Kidngurus kénnen sogar Riickwirts hiipfen! X  Kingurus
kénnen nicht Riuckwérts hupfen.



Altersempfehlung: auch jiingere



Dienstag:

Blitzmerker

Material: Verkleidungen und Gadgets vom Camp, 30 Sekunden
Timer

Vorbereitung: Verkleidungen und Gadgets bereitlegen

Beschreibung: In diesem Spiel geht es darum, sich Dinge zu
merken. Einer der PTs verlasst wahrend der Erklarung des Spiels
kurz die Buhne, verkleidet sich und nimmt verschiedene Gadgets
in die Hand, z. B. eine Wasserflasche, eine Bibel, einen Rucksack
oder eine Fundsache — seid kreativ! Anschliefdend kehrt der PT auf
die Biihne zurtick. Der Mitarbeiter und das Kind haben nun 30
Sekunden Zeit, sich alle Verdnderungen am PT einzupragen.
Danach drehen sich die Teilnehmer in Richtung der Kinder,
wihrend der PT hinter ihnen steht, sodass sie ihn nicht mehr
sehen kénnen. Nun nennen sie abwechselnd die Dinge, die sie
sich gemerkt haben. Wer sich mehr Details merkt, gewinnt das
Spiell

Altersempfehlung: eher iltere

Drollige-Doppelganger

Material: Prasentation, Buzzer

Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, Buzzer bereit halten

Beschreibung: Zu Beginn jeder Runde wird das gesuchte Objekt
gezeigt. Anschliefdend beginnt eine Prasentation, in der Bilder von
Objekten eingeblendet werden, die dem gesuchten Objekt ahnlich
sind. Irgendwann taucht auch das gesuchte Objekt in der
Prasentation auf.

Wer das Objekt erkennt, muss buzzern. Ist die Antwort richtig,
erhilt der Spieler einen Punkt. Bei einer falschen Antwort wird die
Prasentation fortgesetzt, und der nachste Spieler hat die
Moglichkeit zu buzzern.

Altersempfehlung: eher dltere



Mittwoch:

Grimassen
Material: Haferkekse

Vorbereitung: Zwei Kekse bereithalten, PT informieren Uber
Allergie-Kids

Beschreibung: Beide Teilnehmer bekommen einen flachen
Keks auf die Stirn gelegt. Diesen missen sie ohne ihre
Hande, also nur mit ihren Gesichtsmuskeln, in den Mund
beférdern. Fillt der Keks auf den Boden, muss er zurtick auf
die Stirn gelegt werden. Gewonnen hat die Person, die den
Keks als Erste im Mund hat. Die PT sollten bei der Auswabhl
der Kinder vorher bedenken, ob diese Allergien haben, und
sich gegebenenfalls kurz (iber betroffene Kinder
informieren.

Altersempfehlung: eher iltere

Schneller als dein Schatten
Material: Schatten-Priasentation
Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, Buzzer

Beschreibung: Ein Bild eines Schattens wird gezeigt, und die
Teilnehmer diirfen buzzern sobald sie herausgefunden
haben was diesen Schatten erzeugt haben kénnte. Am Ende
gewinnt die Person mit den meisten Punkten.

Altersempfehlung: auch jiingere



Donnerstag:

Klebe-Duell
Material: Post-lts, 30 Sekunden timer

Vorbereitung: Passende Anzahl an Post-lts fur jeden
Teilnehmer vorbereiten, Techniker Bescheid sagen

Beschreibung: Der Mitarbeiter und das Kind bekommen
jeweils einen Block mit etwa 30 Post-Its. Beide haben 30
Sekunden Zeit, so viele Post-Its wie méglich an sich selbst zu
heften — ohne dass sie sich Uberlappen! Am Ende zédhlen zwei
Post-It-Professoren die angehefteten Zettel. Die Person mit
den meisten Post-Its gewinnt.

Altersempfehlung: auch jingere

Ohren wie ein Luchs

Material: Gerdusch-Prdsentation, optional:
Presenterfernbedienung fur PT

Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen, evtl. Presenter fiir PT
bereithalten

Beschreibung: Die Tiergerdusche werden abgespielt, und die
PT geben drei mogliche Antworten vor, welches Tieres sein
konnte. Die Teilnehmer miissen eine der Antwortméglichkeiten
auswdhlen. Am Ende gewinnt die Person mit den meisten
Punkten.

Altersempfehlung: nur fiir Altere!!



Freitag:

Frosch-Rennen
Material: 2x Hupfsack, Klebeband, Hitchen

Vorbereitung: Eine Rennstrecke wird aufgebaut — mit Hitchen fur Slalom,
niedrigen Hindernissen zum Driiberspringen und weiteren kreativen
Elementen. Die PT koénnen hierbei kreativ werden, jedoch sollte der
Parcours machbar bleiben und das Rennen im Vordergrund stehen. Wie
viele zuséatzliche Elemente eingebaut werden, kann je nach Ortlichkeit
variieren.

Beschreibung: Ein Mitarbeiter und ein Kind treten in einem Wettrennen
auf Hupfballen gegeneinander an. Wer als Erstes wieder am Start
ankommt, gewinnt.

Altersempfehlung: auch jiingere

Wahr oder Falsch

Material: Prasentation mit jeweils Frage und Auflésung
Vorbereitung: Techniker Bescheid sagen

Beschreibung: Die PT stellen Fragen, und das Kind sowie der Mitarbeiter
mussen entscheiden, ob die Aussage wahr oder falsch ist. Am Ende
gewinnt die Person mit den meisten Punkten. Das Spiel eignet sich auch
gut, um Punkte fur die Mitarbeiter zu sammeln. Zudem koénnten auch
jungere Kinder mitspielen, da die Fragen im 5o:50-Format gestellt werden.

Fragen:

e Eine Biene muss fir ein Glas Honig etwa 3 Millionen Bluten besuchen und
dabei fast dreimal um die Erde fliegen.

e Oktopusse haben drei Herzen und blaues Blut.

e Die Liangste Seifenblase die jemals gemacht wurde, war fast 9 Meter lang.
X Sie war 12,84 Meter lang!

e Ein durchschnittlicher Mensch schlaft in seinem ganzen Leben insgesamt

26,7 Jahre.
 Der schwerste Kiirbis der Welt wiegt tiber 7500kg. X Er wiegt {iber 1200kg
e Kiangurus konnen sogar Rickwarts hipfen! Kangurus koénnen nicht

Riickwiarts hiipfen.

Altersempfehlung: auch jlungere






