Titel Voraussetzungen Inhalt Ziel Bemerkungen

Storsingen Mindestens 15 Teilnehmeufteilung in drei Gruppen: eine singiggressionsabbau, Geht besser, wenn die
Maglichkeit, laut zu seinein Lied, eine andere versucht, gAsfmerksamkeit férdern| Teilnehmenden Uber

etwas Platz Lied zu erraten. Die dritte Gruppe gemeinsames Liedgut

steht dazwischen und versucht Uber verfligen. Leiter sollte

~Storsingen® das richtige Raten pgu dafir sorgen, daflR das

verhindern. Stoérsingen  vor  dem

Lrichtigen” Singen

beginnt oder zumindest

gleichzeitig. Absprachgn

innerhalb der Gruppgn

notig, wenn sie das Lied

selbst aussuchen sollen]!!
Schallmauer Ab ca. 8 Personen, sonstufteilung in zwei Gruppen. Langere Worte machen

wie bei Storsingen.

Eit[wie beim Storsingen!!!
Teilnehmer bekommt vom Spielleiter
ein Wort zugeflistert (bzw. ausgelost)
und mufd sich hinter die gegneris¢che
Gruppe begeben. Er ruft seiner
eigenen Gruppe das Wort zu, die
gegnerische Gruppe versucht (als
~Schallmauer®) durch Brillen zu
verhindern, daf} diese das Wort errat

mehr Spal3! Es st
sinnvoll, im Vorfeld
einige  Wortideen zl

haben. Gut ist, eine Lin
festzulegen, an der (te
,Schallmauer* steht un

e

die von der andergn
Gruppe nicht
Uberschritten werdgn
darf. Die ,Schallmauer
startet als erstes mit
Brillen!

Siamesische Zwillinge

gerade Zahl a
Teilnehmern, etwas Plat
Maglichkeit zum laut sein.

nreilnehmer gehen paarwe
aneinandergelehnt als ,siamesis
Zwillinge* durch den Raum.

Feggressionsabbau,
ctheaterpadagogische

einander angenervt und ,giften* sichelbsterfahrung

Digvortbung,
~Zwillinge* sind gerade stark vorFremderfahrung/

Der Leiter hat hier eine
erzahlende Funktion und
sollte im Idealfall selbs
an einem ,Zwilling®
beteiligt sein. Geht nur in

~t




an, steigern sich dabei langsam bist zZu
e

wustesten Beschimpfungen, wol

voneinander  weg,

und dal3 sie sich
richtig gerne haben. Auch in dieg
Gefuhl hineinsteigern!!!

kbnnen al
nicht!!! SchlieRlich stellen sie feg
dall es alleine doch auch bléd w
in  Wirklichke

n

per
t,
are
it
es

Gruppen mit geringe)
Beruhrungsangsten!!!

Regenschauer

gréRere Gruppe

Die Gruppe sitzt im Kreis.

Gruppenleiter beginnt, vom Ablauind
&gdern,
petzeugen.

eines Regenschauers zu erzahlen:
fallen einzelne Tropfen (er schnipj
mit den Fingern), dann werden
etwas mehr (klatschen) u
schlie3lich kommt der richtige Gt

feinnliche Wahrnehmun
Aufmerksamkeijt

es

nd
I

(auf Schenkel klatschen oder auf dem
es

Boden trampeln), danach flaut

wieder ab. Die¢
Persgnen
die
ein

nebeneinandersitzenden
Ubernehmen nach und nach
Schnipser etc. und halten sie, bis
neuer Impuls kommt.

1Y

Gruppengefih

Pferderennen

Wie bei Regenschauer

Gruppe sitzt im Kreis. Legerahlt
eine Geschichte  von eine
Pferderennen, macht dazu pass¢
Gerausche und Bewegungen, die
der Gruppe

werden: Pferde traben in ¢

Wie bei Regenschauer
m
nde
von
jeweils Ubernommen
ie

Startboxen (langsam auf Schenkel

schlagen),
(wiehern),

sind ganz
Startschul3

(,Peng!

)

aufgeregt




galoppieren (schnell auf Schenkel
schlagen), springen Uber ein oder
mehrere Hindernisge
(Sprungbewegungen, ~-Hopp!),
missen durch einen Wassergraben
(,blubberblubber"), kommen an
Fantriblne vorbei (jubeln!!!) etc.

Japanisches Knobeln [Bis zu ca. 10 LeutenGeht ahnlich wie ,Ching-ChangWitziges Spiel, bei dem

Spielfeld mit einefChung"“. Aufteilung in zwei Gruppenman nicht nur laufep
Mittellinie und zweildie sich jeweils hinter ihrkodnnen, sondern auch die
Seitenlinien. Seitenlinien zur Beratungndere Gruppe

zurtckziehen. Jede Gruppe mul3 siinschatzen sollte.
Uberlegen, welche von drei Figuren

(Tiger, Samurai, Oma) sie darstellen

will: der Tiger (macht
Sprungbewegung und brallt ,roah!!l)
ist starker als die Oma (fril3t sie), der
Samurai (macht ausholende
Schwertbewegung, ruft ,Halll*) is
starker als der Tiger (t6tet ihn), hat
aber Angst vor der Oma (geht [in
Trippelschritten nach vorne, zeigt den
,DuDu-Finger®, sagt schnelll
,Dududu...!). Wenn sie ihre Rollg
gefunden haben, stellen sich die
Gruppen mit dem Rucken zueinander
an der Mittellinie auf, zahlegn
gemeinsam bis drei und springen| in
ihre Rolle. Die Gruppe mit der
Uberlegenen Rolle verfolgt ie
Unterlegenen. Wer vor Uberschreﬂen

—

D




seiner Randlinie gefal3t wird, wechgelt
die Gruppe.
Schlangenspiel mindestens sechs Leutde nach GruppengréfRe finden sich{die
viel Platz Gruppenmitglieder zu einer oder
mehreren Schlangen (gegenseitig| an

Schultern bzw. Huiften anfassen)
zusammen und versuchen, ihfen
eigenen ,Schwanz" bzw. den einer
anderen Schlange zu fangen. Der
gefangene Hintere wird zum Kopf der
Fangerschlange.

Reise nach Jerusalem

ist bekannt

ist bekannt

Gordischer Knoten

ab ca. 6 Personen

Teilnehmer stellen sich im Kaefs de
gehen mit Handen nach vorne utuppengefihls
geschlossenen Augen aufeinander zu

und fassen zwei andere Hande. Dabei

entsteht meistens ein Knoten, der yon

der Gruppe aufgelést werden muf3,

ohne die Hande loszulassen.

Starkung

Spielvariante: Ein Teilnehmer wird
rausgeschickt, die Gruppe stellt sjch
mit angefal3ten Handen in den Kreis

und verknotet sich dann. Der Einzelne
wird  zurtckgerufen und  darf
Lentknoten®.

[72)

Kniesitzen

mindestens 12 Personen

Die Gruppenmitglieder stelvenGruppengefuhl starken

einem engen Kreis hintereinander yund
setzen sich auf Kommando des
Spielleiters  gleichzeitig auf dje
Oberschenkel ihrer Hinterleute. Es




konnten schon Gruppen von einig
hundert Menschen so sitzen...

en

Ich sitze im Griinen

ca. 6 bis 20 Personsg

ausgeglichenes

Geschlechterverhéltnis,

Stuhlkreis.

1Gruppe sitzt im Stuhlkreis, ein Pla
ist frei. Eine daneben sitzende Per
rickt auf den Stuhl auf und sagt dal
.lch sitze“. Die nachste Person r
nach: ,im Grinen®, die dritt

,ganz heimlich...” und nennt e
andersgeschlechtliches
Gruppenmitglied, das sich dann
den freien Stuhl setzen muf3.

gleichfalls: ,und liebe", die vierte:

Atz
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<
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Paarlaufen

Ab 12 Personen,
Zahl, viel Platz.

gera

deeilnehmer verteilen sich - aulf:
einem Jager und einem Gejagte
paarweise auf der Flache. Der J3

Wenn dieser sich in eil
Zweiergruppe einhakt, wird der a

der Jager zum Gejagten. Rollentau
auch, wenn der Jager den Gejag
gefangen hat!!!

Spielvarianten: a) mehrere Jager
Gejagte (durch Band
kennzeichnen!). Paarbildung nur
unmittelbarer Gefahr. Sobald ¢
Dritter sich einhakt, kann d
Gegentuber wieder geschlagen wert
b) Mehrere Jager und Gejagte. B
begrenzte Zahl von Baéllen wi

er
n -
ger

versucht, den Gejagten zu fangen.

e
uf

der anderen Seite Stehende zum Jager,

sch
jten

ind
pr
Dei
in
NS
len.
ine
rd
fen

eingebracht: wer von den Gejag




gerade einen Ball hat, ist sicher.

Ohnmacht

GroRRere Gruppe, Raum n
sauberem FuRbode
vorbereitete  Zahlen-Log
entsprechend dg
Gruppengrof3e

nDer Gruppenleiter verteilt die Lose @n
mlie Gruppenmitglieder, die gie
@iemandem zeigen durfen. Digse
byerteilen sich in geringem Abstapd
voneinander im Raum und konnen
sich auch bewegen. Der Gruppenlejiter
nennt in unregelméafRigen Abstanden
eine oder mehrere Zahlen bzw.
Zahlenreihen. Die betroffenen
Personen fallen langsam nd
theatralisch in ,Ohnmacht®. Der Rest
der Gruppe muf3 durch rechtzeitia%es

Stutzen verhindern, dal3 sie auf der
Erde landen. Spielende: wenn kaum
noch jemand steht.

Steh-Bock
Bock

Lauf-

Ab 12 Personen, viel Platz.

Ein oder mehrere Fangesuchen,
Leute zu beridhren, die dahn
Lversteinern®. Wird eir
Lversteinerter von einem freign
Menschen berihrt, wird er sellpst
wieder frei.

Zwinkern

ungerade Zahl
Teilnehmern, ab ca. 1
Personen. Stuhlkreis

vorEs wird ein Stuhlkreis gebildet, hei

8em jeweils eine Person auf dem
Stuhl sitzt, eine andere dahinter sieht
(Hande auf dem Rucken!!!). Ein Styhl
ist bis auf die dahinterstehende Person
unbesetzt. Diese mufd dunch
Zuzwinkern einen Sitzenden dazu
bewegen, zu ihr zu kommen. Die
hinter dem Sitzenden stehende Pefson

U

Der Spielleiter sollte
sichergehen, dal3 die
Teilnehmenden bereit
sind, auf das Zwinkern zu
reagieren und  daflir
sorgen, daf3 nicht gewungt
oder an Kleidun

gerissen wird (einfaches
Festhalten der Schultern




versucht dies dann durch Festhal
zu verhindern.

ten

muf3 reichen!).

Obstsalat

groRere Gruppe, Stuhlkrei

s Durch Abzahlen werden e

RBwegungsspiel

verschiede
Apfel,

Gruppenmitglieder
Obstsorten  (z.B.

en

Birng,

Kirsche) zugeordnet. Ein Stuhl wird

entfernt, der Mitspieler geht in

Mitte und ruft z.B. ,Apfel’! Alle
JApfel* mussen daraufhin die Plat
tauschen, der ,uUberzahlige* Spie
versucht, einen Platz zu ergattg

ie

7e
ler
.

Wer ohne Stuhl bleibt, kommt in d

ie

Mitte. Bei ,Obstsalat® wechseln alle

den Platz.

Ideal um Gruppen
Vorfeld von
Kleingruppenarbeit ne

zu mischen. Geht au¢

mit Zahlen
Kleidungsstiicken a
Auswabhlkriterien etc.




