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Eierlauf 
Die Spielleitung legt eine Start- und Ziellinie fest. Alle Spielenden 
stellen sich nebeneinander an der Startlinie auf, jeweils mit einem Ei 
auf einem Löffel. Auf das Startsignal der Spielleitung hin laufen alle 
gleichzeitig los und versuchen, das Ei auf dem Löffel zu balancie-
ren. Wer das Ziel zuerst erreicht, ohne das Ei zu verlieren, gewinnt.

Sackhüpfen
Die Spielleitung markiert Start- und Ziellinie. Der Abstand sollte 
etwa 20 bis 30 Meter betragen. Vor der Ziellinie steigen alle Teilneh-
menden in ihren Sack, ziehen ihn mit den Händen bis zur Hüfte 
hoch und warten auf das Startsignal. Dann hüpfen alle los. Wer 
zuerst die Ziellinie überquert, gewinnt das Rennen.

Dreibeinlauf
Die Spielleitung markiert eine Start- und eine Ziellinie mit einem 
Abstand von etwa 20 bis 30 Metern. Zwei Personen werden jeweils 
mit Klettbändern am Fußgelenk miteinander verbunden. So verbun-
den, treten die Paare im Rennen gegeneinander an. Wer zuerst die 
Ziellinie überquert, gewinnt.

Säckchen werfen
Die Spielleitung legt fest, von wo aus und wohin geworfen werden 
soll. Das Ziel wird deutlich sichtbar markiert, zum Beispiel mit einem 
Stein oder einem Stück Papier. Wer das Säckchen am nächsten 
zum Zielpunkt wirft, gewinnt.

Das Team von alldoro wünscht euch Riesenspaß!
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Egg-and-Spoon Race
The game leader sets a start and finish line. All players line up side 
by side at the start line, each with an egg on a spoon. At the start 
signal, everyone runs at the same time and tries to balance the egg 
on the spoon. The first to reach the finish line without dropping the 
egg wins.

Sack Race
The game leader marks the start and finish lines. The distance 
should be about 20 to 30 meters. Before the finish line, all 
participants step into their sacks, pull them up to their hips with their 
hands, and wait for the start signal. Then, everyone hops off. The 
first to cross the finish line wins the race.

Three-Legged Race
The game leader marks a start and finish line with a distance of 
about 20 to 30 meters. 
Two people are connected with Velcro bands around their ankles. 
The pairs compete against each other in the race. The first to cross 
the finish line wins.

Beanbag Toss
The game leader decides where the beanbag should be thrown 
from and where it should land. The target is clearly marked, for 
example with a stone or a piece of paper. The one who throws the 
beanbag closest to the target wins.

The team at alldoro wishes you loads of fun!
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Course à l'œuf et à la cuillère
Le responsable du jeu trace une ligne de départ et d'arrivée. Tous 
les joueurs se mettent côte à côte sur la ligne de départ, chacun 
avec un œuf sur une cuillère. Au signal du départ, tout le monde part 
en même temps et essaie de maintenir l'œuf sur la cuillère. Le 
premier à franchir la ligne d'arrivée sans faire tomber l'œuf gagne.

Course de sacs
Le responsable du jeu marque la ligne de départ et d'arrivée. La 
distance doit être d'environ 20 à 30 mètres. Avant la ligne d'arrivée, 
tous les participants entrent dans leur sac, le remontent jusqu'à 
leurs hanches avec leurs mains et attendent le signal de départ. 
Puis, tout le monde saute. Le premier à franchir la ligne d'arrivée 
gagne la course.

Course à trois jambes
Le responsable du jeu marque une ligne de départ et une ligne 
d'arrivée à environ 20 à 30 mètres de distance. Deux personnes 
sont reliées par des bandes Velcro autour de leurs chevilles. Les 
équipes s'affrontent dans la course. Le premier à franchir la ligne 
d'arrivée gagne.

Lancer de sacs
Le responsable du jeu détermine d'où et vers où le sac doit être 
lancé. La cible est clairement marquée, par exemple avec une 
pierre ou un morceau de papier. Celui qui lance le sac le plus près 
du point de cible gagne.

L'équipe d'alldoro vous souhaite un énorme plaisir!
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Corsa con l'uovo e il cucchiaio
Il conduttore del gioco traccia la linea di partenza e di arrivo. Tutti i 
partecipanti si allineano fianco a fianco sulla linea di partenza, 
ognuno con un uovo su un cucchiaio. Al segnale di partenza, tutti 
partono contemporaneamente e cercano di mantenere l'uovo sul 
cucchiaio. Chi arriva per primo senza far cadere l'uovo vince.

Corsa nei sacchi
Il conduttore del gioco segna la linea di partenza e di arrivo. La 
distanza dovrebbe essere di circa 20-30 metri. 
Prima della linea di arrivo, tutti i partecipanti salgono nei loro sacchi, 
li sollevano fino ai fianchi con le mani e aspettano il segnale di 
partenza. Poi tutti saltano. Chi arriva per primo sulla linea di arrivo 
vince la gara.

Corsa a tre gambe
Il conduttore del gioco segna una linea di partenza e una di arrivo a 
circa 20-30 metri di distanza. Due persone sono legate insieme con 
dei nastri di velcro intorno alle caviglie. 
Le coppie gareggiano tra loro. Chi arriva per primo alla linea di 
arrivo vince.

Lancio del sacchetto
Il conduttore del gioco stabilisce da dove e verso dove deve essere 
lanciato il sacchetto. Il bersaglio è chiaramente visibile, per esempio 
con una pietra o un pezzo di carta. Chi lancia il sacchetto più vicino 
al bersaglio vince.

Il team di alldoro vi augura un divertimento enorme!
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Carrera de huevos y cuchara
El líder del juego traza una línea de salida y una de llegada. Todos 
los jugadores se alinean uno al lado del otro en la línea de salida, 
cada uno con un huevo en una cuchara. Al sonar la señal de salida, 
todos comienzan a correr al mismo tiempo e intentan equilibrar el 
huevo en la cuchara. Quien llegue primero sin dejar caer el huevo, 
gana.

Carrera de sacos
El líder del juego marca la línea de salida y la de llegada. La 
distancia debe ser de unos 20 a 30 metros. Antes de la línea de 
llegada, todos los participantes entran en sus sacos, los suben 
hasta la cintura con las manos y esperan la señal de salida. Luego, 
todos saltan. Quien cruce primero la línea de llegada, gana la 
carrera.

Carrera de tres piernas
El líder del juego marca una línea de salida y una de llegada a unos 
20-30 metros de distancia. Dos personas se conectan con cintas de 
velcro alrededor de los tobillos. Las parejas compiten entre sí. 
Quien llegue primero a la línea de llegada, gana.

Lanzamiento de saco
El líder del juego decide desde dónde y hacia dónde se debe lanzar 
el saco. El objetivo se marca de forma clara, por ejemplo, con una 
piedra o un trozo de papel. Quien lance el saco más cerca del 
objetivo, gana.

¡El equipo de alldoro les desea una gran diversión!
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Ei-en-lepelrace
De spelbegeleider markeert de start- en finishlijn. 
Alle deelnemers stellen zich naast elkaar op bij de startlijn, ieder 
met een ei op een lepel. 
Bij het startsein lopen ze allemaal tegelijk en proberen ze het ei op 
de lepel te balanceren. Wie als eerste de finish bereikt zonder het ei 
te laten vallen, wint.

Zaklopen
De spelbegeleider markeert de start- en finishlijn. De afstand moet 
ongeveer 20 tot 30 meter zijn. Voor de finishlijn stappen alle deelne-
mers in hun zak, trekken de zak met de handen omhoog tot hun 
heupen en wachten op het startsein. Dan springen ze allemaal 
tegelijk. Wie als eerste de finishlijn oversteekt, wint de race.

Driebenenrace
De spelbegeleider markeert de start- en finishlijn met een afstand 
van ongeveer 20 tot 30 meter. Twee personen worden met 
klittenbanden aan hun enkels verbonden. De koppels nemen het 
tegen elkaar op in de race. Wie als eerste de finishlijn oversteekt, 
wint.

Zakkenwerpen
De spelbegeleider bepaalt vanaf waar en waarheen het zakje 
gegooid moet worden. Het doel wordt duidelijk gemarkeerd, bijvoor-
beeld met een steen of een stukje papier. Wie het zakje het dichtst 
bij het doelpunt gooit, wint.

¡Het team van alldoro wenst jullie veel plezier!
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Běh s vejcem na lžíci
Vedoucí hry vyznačí startovní a cílovou čáru. Všichni hráči se 
postaví vedle sebe na startovní čáru, každý s vejcem na lžíci. Na 
signál vedoucího všichni najednou vyrazí a snaží se udržet vejce na 
lžíci. Kdo dorazí jako první do cíle, aniž by vejce upustil, vyhrává.

Soutěž v pytlích
Vedoucí hry vyznačí startovní a cílovou čáru. Vzdálenost by měla 
být asi 20 až 30 metrů. Před cílovou čárou všichni účastníci vlezou 
do svých pytlů, zvednou je k bokům rukama a čekají na startovní 
signál. Pak všichni začnou skákat. Kdo první přeběhne cílovou 
čáru, vyhrává závod.

Běh na třech nohách
Vedoucí hry vyznačí startovní a cílovou čáru ve vzdálenosti asi 20 
až 30 metrů. Dvě osoby jsou spojeny suchými zipy na kotnících. 
Pary se utkávají v závodě. Kdo první přeběhne cílovou čáru, 
vyhrává.

Hod pytlíkem
Vedoucí hry určí, odkud a kam se má pytlík hodit. Cíl je jasně 
vyznačen, například kamenem nebo kouskem papíru. Kdo hodí 
pytlík nejblíže k cílovému bodu, vyhrává.

Tým alldoro vám přeje spoustu zábavy!
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Æg-og-ske-løb
Spillederen markerer start- og mållinjen. Alle deltagerne stiller sig 
op ved startlinjen, hver med et æg på en ske. Ved startsignal løber 
alle samtidig og forsøger at balancere ægget på skeen. Den første, 
der når målet uden at tabe ægget, vinder.

Sæk-løb
Spillederen markerer start- og mållinjen. Afstanden bør være ca. 20 
til 30 meter. Før mållinjen træder alle deltagere i deres sække, 
trækker dem op til hoften med hænderne og venter på startsignalet. 
Derefter hopper alle afsted. Den første, der krydser mållinjen, 
vinder.

Treben-løb
Spillederen markerer start- og mållinjen med en afstand på ca. 20 til 
30 meter. To personer bindes sammen med velcrobånd omkring 
anklerne. Parrene konkurrerer mod hinanden. Den første, der 
krydser mållinjen, vinder.

Sækkekast
Spillederen bestemmer, hvorfra og hvorhen sækken skal kastes. 
Målpunktet markeres tydeligt, for eksempel med en sten eller et 
stykke papir. Den, der kaster sækken tættest på målpunktet, vinder.

Holdet fra alldoro ønsker jer mega meget sjov!
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Achtung! Wegen möglicher Sturzgefahr eignen sich Lauf- und Hüpfspiele besser für das Spielen auf weichem Rasen. • Caution! Due to the risk of falling, 
running and jumping games are better suited for playing on soft grass. • Attention! En raison du risque de chute, les jeux de course et de saut sont mieux 
adaptés pour jouer sur de l'herbe souple. • Attenzione! A causa del rischio di caduta, i giochi di corsa e di salto sono più adatti a essere giocati su erba 
morbida. • ¡Atención! Debido al riesgo de caídas, los juegos de correr y saltar son más adecuados para jugar en césped blando. • Let op! Vanwege het 
valgevaar zijn ren- en spring-spellen beter geschikt om op zacht gras te spelen. • Pozor! Kvůli riziku pádu jsou běhací a skákací hry vhodnější na hraní na 
měkké trávě. • Bemærk! På grund af faldfare anbefales løbe- og hoppelege at foregå på blødt græs.


