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1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

2 Treffen sich zwei — Gipfeltreffen - ein Kontaktspiel
Anzahl: Mindestens 2 Personen — Paare in der Gruppe

Ziel: Belebung, Energieentladung, Konzentrationssteigerung,
Enthemmung.

Alle Spielenden gehen ohne zu reden durch den Raum. Jeder bleibt
fur sich, bis er den Blick eines Mitspielers trifft. Dann gehen beide
aufeinander zu, springen sich an, so hoch es geht, und versuchen,

am hochsten Sprungpunkt gegenseitig die Handflachen aufeinander-
zuklatschen. Beim Klatschen rufen sie laut «Hepp!». Wiederholungen
mit dem Ziel, noch praziser den Héhepunkt zu treffen. Wenn beide
zufrieden sind, gehen sie weiter zu einem neuen Partner.

Spielleitung ermutigt dazu, beim «Hepp!» laut und tief aus dem
Zwerchfell Stimme zu geben.

Im Freien spielbar

Mindestalter: 7 Jahre

Spieldauer je Ubungsphase: 4 Minuten

Nutzliche Vorerfahrung: «Klatsch-Selfie» (1b)

Empfehlung: Reaktion und Zusammenspiel férdern: 2-+11-» 25-+50-» 46



1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

3 Kennen sich drei — unsichtbare Faden - spielen in Beziehung
Anzahl: Mindestens 5 Personen

Ziel: Wahrnehmung weiten, Energie entfalten, Verantwortung tber-
nehmen. SpaB, Konzentration auf Gruppendynamik.

Zunéachst mit 3 Spielerinnen zeigen, dass sie a) immer ein Dreieck im
Raum bilden, egal, wo sie stehen oder gehen; b) dass sie sich daraus
in der besonderen Dreiecksgeometrie mit gleich langen Seiten
bewegen kdénnten. Wenn das klar ist, weitere Spielerinnen im Feld
zulassen und folgende Handlungsanweisung geben:

1. Jede geht zunachst fur sich allein durch den Raum.

2. Auf ein Startzeichen der Spielleitung entscheidet jede Spielerin
fur sich, mit welchen beiden anderen Spielerinnen sie ein gleich-
seitiges Dreieck bilden will. Das wird nicht abgemacht. Es gibt also
keine Zustimmung der anderen; die beiden wissen es nicht. Alle
arbeiten sofort an diesem Ziel. Jede Spielerin ist somit gleichzeitig
Mitglied in mehreren Dreiergruppen.

3. Alle versuchen, die Seitenlangen der Dreiecke, an denen sie beteiligt
sind, auszugleichen, versuchen also in allen Beteiligungen gleich-
seitige Dreiecke zu bilden. Dadurch gerat das System nun heftig in
Bewegung und kommt nur in seltenen Fallen zum Stillstand.

Tipp
» Nicht zu lange mit Erklarung der Spielanlage aufhalten (Stimmungs-
killer). Probieren und falls nétig unterbrechen und korrigieren.

Varianten

» Die Spielleitung bestimmt zu Beginn eine Person, die wahrend des
Spiels fur alle einer der Eckpunkte sein muss.

» Auf das Startzeichen der Spielleitung hin geschieht alles in
Zeitlupe.

Im Freien spielbar

Platzbedarf: Mindestens 80 m?

Mindestalter: 10 Jahre

Spieldauer je Ubungsphase: 4 bis 6 Minuten

Empfehlung: Beziehungssysteme spielen: 3-»20-+50-+51-+52




1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

4 Verpasst — ein Partyspiel
Anzahl: 5 bis 25 Personen

Ziel: SpaB, Spontaneitat, Auflockerung.

Wichtig: Der Ablauf dieses Spieles darf nicht vorweg erlautert werden!
Es setzt auf einen Uberraschungseffekt. Die Spieler lernen ihre Aufga-
ben beim erstmaligen Spielen im Ablauf kennen.

Alle gehen «ihrer Wege» durch den Raum. Es ergeht die Aufforderung,
dass sich jeder im Stillen auf zwei Mitspieler konzentriert. Den einen
tauft er im Stillen «A», den anderen «B». Die Spielleitung kindigt
knapp und klar an: «Wenn ich «jetzt» rufe, musst du dein «A» fangen
und alles daran setzen, vor deinem «B» davonzulaufen. «B» darf dich
auf keinen Fall berthren. «Jetzt!»

Im Freien spielbar

Mindestalter: 10 Jahre

Spieldauer: 2 Minuten

Empfehlung: Zufalle méglich machen: 4-+33-+36-+48-64



1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

5 Chaos-Stafette — ein Kennenlernspiel
Anzahl: 5 Personen bis KlassengréBe

Ziel: Wahrnehmung auf alle in der Gruppe weiten, aktiv zuhéren,
Konzentration trainieren, in Bewegung kommen.

Alle Spielerinnen stehen im Kreis und nennen ihren Namen. Danach
werden sie chronologisch nach ihrer Abfolge im Rund durchnumme-
riert. Dazu nennt jede ihre Nummer. In einer dritten Runde nennt sie
ihr Lieblingsgericht, in einer vierten Runde nennt sie einen Songtitel.
Eine Spielerin kann also mit ihrem Namen, als Nummer, als Speise
oder mittels Songtitel identifiziert werden.

So geschehen, laufen alle Spielerinnen im Schwarm durcheinander.
Nun muss dabei von den Spielerinnen die Abfolge, wie im urspring-
lichen Kreis eingefuhrt, aufgesagt werden. Es ist jeder Spielerin freige-
stellt, welche ihrer drei «ldentitdten» sie dazu nennt. Das kénnte sich
dann beispielsweise so anhoéren: «1», «2», «Pizza», «Lose Yourself»,
«5», «Hannah». Jede muss sofort reagieren, wenn ihre Vorgangerin
eine ihrer Bezeichnungen ausspricht und sofort eine der eigenen
Identitaten aussprechen. Solange die Spielerinnen in Bewegung sind,
darf dieser Redefluss nicht abbrechen.

Variante

» Die Spielenden laufen ruckwarts durcheinander.
Im Freien spielbar

Mindestalter: 8 Jahre

Spieldauer: 6 Minuten
Empfehlung: Aufmerksamkeit fur andere: 5-+20-+50-+51-»48




1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

6 Namenjonglage - ein Kennenlernspiel
Anzahl: 5 bis 25 Personen

Ziel: Namen in der Gruppe lernen, Aktivierung, Konzentration auf
Gruppe, SpaB.

Alle Spieler stehen oder sitzen im Kreis. Der erste nimmt z. B. das
gelbe Gummihuhn in die Hand. Er wirft es einem anderen Spieler zu
und nennt dabei seinen eigenen Namen. Der einem weiteren Spieler.
Dies geschieht solange, bis es gut klappt. Dann kommt der blaue
Gummifisch ins Spiel. Bei diesem Objekt sagt man erst, wem man es
zuspielt und wirft dann. Wieder wird dies mit dem blauen Gummi-
fisch gelbt. Das dritte Gummitier, ein griner Frosch, kommt ins Spiel:
Der Fanger sagt, von wem er das Objekt erhalten hat. Es wird wieder
gut gelibt. Ziel ist es, dass alle drei Gummitiere zeitgleich von der
Gruppe gespielt werden.

Zusammenfassung

» Gummihuhn (gelb): Man nennt seinen eigenen Namen.

» Gummifisch (blau): Man nennt den Namen desjenigen, dem man
den Gummifisch zuwirft.

» Gummifrosch (grtin): Man nennt den Namen desjenigen, von dem
man den Gummifrosch bekommen hat.

Im Freien spielbar

Mindestalter: 8 Jahre

Spieldauer je Ubungsphase: 5 Minuten

Empfehlung: Kennenlernspiele: 5-»6-»30d-+31a-»37-63
Es braucht: Drei unterschiedlich farbige Gummi-Wurf-Tiere
(auch Balle moéglich)



1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

7 Heber - Bodylifting - ein Tobespiel
Anzahl: 6 Personen bis KlassengroBe

Ziel: Austoben, Spaf3, Verantwortung, Solidaritat als Chance erkennen.

Alle Spielerinnen bewegen sich im Schwarm durcheinander. Auf ein
Startsignal der Spielleitung hin versucht jede, eine der anderen
hochzuheben. Nach dem Startsignal zahlt die Spielleitung sehr laut
von «5» auf «0» zurick. Wer in der 5. Sekunde keinen FuBB mehr
am Boden hat, weil von anderen hochgehoben, ist ausgeschieden.
Es wird immer neu angezahlt. Wer bleibt zuletzt Gbrig? Drei Kleine
sind starker als eine GroBe. Man darf sich gegenseitig helfen!

Gut im Freien spielbar — im Raum bitte auf Kanten achten, absichern!
Mindestalter: 9 Jahre

Spieldauer hangt von der GruppengréBe ab: Je Durchgang 1 bis 2
Minuten mit der Anzahl der Spielerinnen multipliziert.

Empfehlung: Mut, Kérpereinsatz, Verantwortung: 7-+24-»25-+17-+26



4 Theater spielen

4.1 Einfache Theaterspiele, um Kérper und Geist zu lockern

36 Skulpturenhalle
Anzahl: 2 Personen bis KlassengréBe

Die Spielenden agieren in Zweierteams. Das Spiel lauft ohne Sprache
ab. «A» geht ins Feld. «B» kommt dazu. «A» schuttelt «B» die Hand.
Beide verharren in dieser Shake-Hands-Bertihrung in einem Freeze.
Dann l6st sich «B», «A» bleibt als Statue stehen. «B» studiert die
Erscheinung von «A» aus einer Distanz und kreiert ein neues Paar-
motiv aus sich und «A». «B» nutzt dabei Merkmale der Figur «A»,
die somit zum Teil ihrer neuen Schépfung wird. Zum Beispiel baut sie
die erhobene Hand von «A» in ihre Idee ein und erstarrt dann erneut.
Ist far «B» der Prozess entschieden, bleiben beide fur finf Sekunden
bewegungslos, um allen anderen Gelegenheit zu geben, die neue
Paarskulptur zu erkennen. Dann 18st sich «A» und kreiert etwas
Neues. Und so weiter. So entstehen immer neue Skulpturen.

Varianten

» Es arbeiten Dreier- oder Viererteams. Neben dem Statuenpaar
haben die Zuschauenden die Aufgabe, erfundene Filmtitel fur die
entstehenden Paarskulpturen zu nennen. Wer einen nennt, tritt als
Akteurin fur diejenige ein, die langer im Spiel ist. In unserem
Beispiel fur «A».

» Ideale Fortsetzung in Theaterlibung 48 «Matrix» (Seite 85).

Im Freien spielbar — im Raum effektiver

Mindestalter: 7 Jahre

Spieldauer: 5 bis 10 Minuten

Empfehlung: Situationen erfassen und darin konstruktiv reagieren:
3-+50-»36-+33-46-+48



4 Theater spielen

4.1 Einfache Theaterspiele, um Kérper und Geist zu lockern
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4 Theater spielen

4.1 Einfache Theaterspiele, um Kérper und Geist zu lockern

37 Das Tier in dir — Fischotter klopft beim Specht an
Anzahl: 2 Personen bis KlassengréBe

Ziel: Einander wahrnehmen, beschreiben, assoziieren.

Die Spielenden gehen in Paaren zusammen. Beide Spieler nehmen
sich Zeit, um zu Uberlegen, welche Eigenschaften des anderen eine
Entsprechung in der Charakteristik von Tieren haben. Beispielsweise
ist einer ein nervoser Typ, der gelegentlich ungeduldig auf den Tisch
klopft. «A» sagt zu «B», was fur einen Tiercharakter er ihm zuordnet
und umgekehrt. In einem zweiten Schritt formulieren die Partner
gegenseitig, aufgrund von welchen Charaktereigenschaften sie dem
Partner die genannte Tierart zugeordnet haben. In unserem Beispiel
vergleicht «A» den Partner «B» mit einem Specht. In der folgenden
Woche beobachten sich die Partner gegenseitig weiter. Beide versu-
chen, auf ihre Eigenschaften zu achten. Nach einer Woche findet ein
Feedbackgespréach statt. Dann wird die Ubung wiederholt. Nach zwei
Wochen werden die Partner gewechselt und neue Tierarten/Eigen-
schaften zur Beobachtung bestimmt.

Drinnen und drauBen spielbar

Mindestalter: 7 Jahre

Spieldauer: 5 bis 10 Minuten + Beobachtungsphase von 2 Wochen
Empfehlung: Figurenspiel aus Personlichkeitsanteilen: 633760

38 Facelifting
Anzahl: 2 Personen bis KlassengréBe

Ziel: Selbstkontrolle, Spal.

Die Spielerinnen stehen sich in Paaren gegenUber. Beide versuchen,
die Partnerin zum Lachen zu bringen. Es sind keine Worte oder
Gerausche erlaubt — nur Mimik und Gestik. Wer zuerst lacht, verliert.

Mindestalter: 7 Jahre
Spieldauer: 3 bis 5 Minuten
Empfehlung: Integritdat und Spannung halten: 18-+41-+38-+39



4 Theater spielen

4.1 Einfache Theaterspiele, um Kérper und Geist zu lockern

39 Witzbold
Anzahl: 2 Personen bis KlassengréBe

Ablauf und Ziel wie Ubung 38 «Facelifting», aber diesmal darf man
weder Mimik noch Gestik einsetzen — nur Worte und Gerausche. Wer
die Regeln verletzt, hat sofort verloren.

Mindestalter: 7 Jahre
Spieldauer: 3 bis 5 Minuten
Empfehlung: Integritat und Spannung halten: 18-+41-+38-+39

40a Pantomimen-Scharade
Anzahl: 3 Personen bis KlassengroBe

Auf Kartchen werden Begriffe geschrieben. Die Spielerinnen sitzen
im Halbkreis. Eine zieht bei der Spielleitung eine Karte mit einer Rolle
(Tier, Beruf, ...). Sie muss sich in die Rolle hineindenken und so lange
typische Merkmale spielen, bis die Gruppe die Rolle errat. Sprechen
ist der Darstellerin nicht erlaubt. Dann kommt die nachste Spielerin
an die Reihe.

Mindestalter: 7 Jahre
Spieldauer: 3 bis 5 Minuten
Empfehlung: Sich als Darstellerin ausprobieren: 36-+40a-+40b-»56

40b Pantomimen-Stafette
Anzahl: 10 Personen bis KlassengréBe

Auf Kartchen werden Begriffe geschrieben. Zwei Teams spielen
gegeneinander als Stafette: Spieler «A» lduft nach vorne, zieht eine
Karte, spielt ohne Sprache, bis die anderen seine Rolle erraten. Dann
rennt der nachste Spieler los, spielt, wird erraten, bis jeder aus dem
Team einmal an der Reihe war. Welches Team ist zuerst fertig?

Mindestalter: 7 Jahre
Spieldauer: Je nach GruppengréBe mindestens 10 Minuten
Empfehlung: Ausdruckskraft, Spontaneitat und SpaB3: 35-»40a-»40b-+40c




4 Theater spielen

4.1 Einfache Theaterspiele, um Kérper und Geist zu lockern

40c Pantomimen-Hamster
Anzahl: 10 Personen bis KlassengroBe

Auf Kartchen werden Begriffe geschrieben, dazu 1-3 der folgenden
Items: Gerausch, Pantomime, Zeichnung. Die Gruppe wird in zwei
Teams geteilt. Als Erstes kommt eine Spielerin von Team «I» nach
vorne. Die Sanduhr wird gekippt, die Spielerin zieht eine Karte und
versucht, mit den geschilderten Mitteln den Begriff darzustellen.
Sobald die Teamkolleginnen den Begriff erraten, darf sie die nachste
Karte ziehen. Das geht so weiter, bis die Sanduhr abgelaufen ist. Jede
erratene Karte ergibt einen Punkt. Dann kommt eine Spielerin von
Team «ll» an die Reihe, und Team «lI» darf raten. Und so weiter ...

Varianten

» Mit Namen von bekannten Personlichkeiten spielen

» Mit Namen von Personen aus dem Umfeld der Klasse spielen
» Die Schilerinnen selber Kartchen anfertigen lassen
Mindestalter: 7 Jahre

Spieldauer: Je nach GruppengréBe mindestens 10 Minuten
Empfehlung: Ausdruckskraft, Spontaneitat und Spaf: 35-+»40a-+40b-+»40c



4 Theater spielen

4.1 Einfache Theaterspiele, um Kérper und Geist zu lockern
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