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Infos ohne zu doppeln

Jede Person bekommt eine Zahl zugeordnet. Danach bewegen sich alle im Raum und gehen auf-
einander zu. Wenn sich zwei Personen treffen, tauschen sie ihre jeweiligen Zahlen. Das Spiel geht so
lange, bis irgendwo eine Dopplung entsteht oder jemand seine Zahl vergisst. In einer Variante werden
andere Infos getauscht, z.B. Bewegungen. In einer komplexeren Version wird Beides getauscht.

Umrunden

Alle versammeln sich in einem Kreis. Heimlich denkt sich jede/r eine Person, die er/sie auf Kommando
zehn Mal umrunden muss. Bei Kommando ,Fertig, Los” versucht jede/r das Ziel zu erreichen. Wer fertig
ist, darf stehen bleiben. Ziel ist, dass am Ende alle ihre 10 Runden geschafft haben.

Hinweis: Man sollte vermeiden, den besten Freund bzw. die beste Freundin zu nehmen, denn wenn
diese sich gegenseitig ausgesucht haben, wird es schwer ;)

Danish Clapping

Die Teilnehmenden gehen in 2er-Paaren zusammen und stellen sich gegeniiber. Nun haben sie die
Aufgabe, einen gemeinsamen Rhythmus zu finden und auf die Signale des Anderen zu achten. Dabei
schlagen sie sich zunachst mit beiden Handen selbst auf die Oberschenkel und bewegen danach beide
Arme im Rhythmus entweder nach oben, rechts, links oder eben nach unten.

Gehen die Arme von beiden Partnern in dieselbe Richtung (so dass man sie spiegeln kdnnte), dann gibt
es im nachsten Schlag ein ,High Five” in die Mitte.

Es ist wichtig, dass man sich vorher schon Uberlegt, in welche Richtung man zeigen mochte und nicht
etwa auf die Richtung des Anderen reagiert und es nachmacht. Dann ist man namlich nicht im selben
Rhythmus.

Hinweis: Es ist glinstig, hier langsamer anzufangen und eben den gemeinsamen Rhythmus zu finden.
Schnell wird man merken, wie die Ubung immer besser gelingt.

Fangen als Gruppe

Zunéachst wird die Gruppe in zwei gleichgrolle Teams geteilt. Die Personen aus Gruppe 1 stehen alle im
Spielfeld und die Personen aus Gruppe 2 am Rand in einer Reihe. Mit Spielstart |duft die erste Person
aus Gruppe 2 ins Spielfeld hinein und versucht, jemanden aus der Gruppe 1 zu tippen. Ist dies gelungen,
lauft sie zur eigenen Reihe zuriick und der/die nachste aus der Gruppe 2 ist dran. Der oder die getippte
Spieler:in aus Gruppe 1 verlasst inzwischen das Spielfeld. Das Spiel wird solange fortgesetzt, bis alle
Spieler:innen gefangen sind oder eine gewisse Zeit abgelaufen ist. Danach wird gewechselt und die
Gruppen tauschen die Rollen.

Hinweis: Es bietet sich an, eine Zeit fiir die einzelnen Fangversuche vorzugeben. Schafft es
beispielsweise eine Person innerhalb einer Minute nicht, jemanden zu fangen, so darf sie an das
nachste Gruppenmitglied Gibergeben.

Stein-Schere-Papier-Challenge

Gespielt wird jeder gegen jeden. Dabei geht es darum, soviele Duelle wie méglich zu gewinnen (in einer
Minute). Man darf gegen keine Person zwei Mal spielen (sofern die Teilnehmerzahl natirlich grol
genug ist). Jeder zahlt seine eigenen gewonnenen Duelle.
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Aufeinander zu

Zwei Personen stehen sich (in etwa 2 m Abstand) gegeniber und versuchen ohne Absprache und ohne
Berilihrung, zur gleichen Zeit aufeinander zuzuspringen und moglichst nah aneinander ranzukommen.
Wer schafft den geringsten Abstand?

Hinweis: Bitte so gut es geht, auf die Sicherheit achten (etwas wagen und verantworten!)

Klatschen

Die Gruppe stellt sich in einen Innenstirnkreis. Dabei strecken alle die linke Hand nach links aus und
die rechte Hand nach rechts. Zu beachten dabei ist, dass die jeweils linke Hand genau vor der rechten
Hand des linken Nachbarn gehalten wird. Analog ist die rechte Hand genau hinter der linken Hand des
rechten Nachbarn. Nun wird ein Signal weitergegeben (die linke Hand schlagt auf die rechte). Dabei
wird vorher eine Zahl bestimmt (z.B. 7), die ,,durch den Kreis gezahlt“ wird. Person 1 sagt 1 und schlagt
seine linke Hand auf die linke Hand des rechten Nachbarn. Dieser macht mit 2 weiter usw. Wenn man
bei 7 angelangt ist, kommen noch die Ampelfarben in umgekehrter Reihenfolge (griin, gelb, rot- jeweils
eine Person sagt die Farbe und gibt das Signal weiter). Bei rot wird es nun spannend, denn wer , rot”
sagt, muss auch versuchen, auf die Hand des Nachbarn zu schlagen. Schafft man dies, so ist dieser
ausgeschieden. Zieht diese Person seine Hand rechtzeitig weg, so ist man selbst raus.

Ein Kind mit zwei Beinen...

Die Gruppe begibt sich in einen Innenstirnkreis. Dann wird eine Richtung ausgesucht und es kommt zu
folgendem Spruch (am Ende immer mit Bewegung). Ein Kind (spricht die 1. Person), mit zwei Beinen
(spricht die 2. Person), springt ins Wasser (spricht die 3. Person)- Platsch (spricht die 4. Person und
springt aus dem Kreis heraus).

In der nachsten Runde wird es komplexer (es geht den Kreis weiter rum): Zwei Kinder (spricht die 1.
Person), mit vier Beinen (spricht die 2. Person), springen ins Wasser (spricht die 3. Person)- Platsch,
Platsch (sprechen die 4. und 5. Person und springen aus dem Kreis heraus). Das geht fortan so weiter
(3 Kinder, 6 Beine ...).

Die darauffolgende Runde wird noch komplexer: Ein Dalmatiner (spricht die 1. Person), mit 4 Beinen
(spricht die 2. Person) und 6 Punkten (spricht die 3. Person) springt ins Wasser (spricht die 4. Person)-
Platsch (spricht die 5. Person und springt aus dem Kreis heraus). Zwei Dalmatiner, mit 8 Beinen und 12
Punkten springen ins Wasser ...

Verabschiedungsspiel

Die Teilnehmer:innen stellen sich in einen Innenstirnkreis. Dann wird eine Person bestimmt, die
anfangt zu sagen ,Ich gehe alleine” und fiihrt dies auch aus (eine Verbeugung machen). Daraufhin sind
die beiden neben ihm/ihr an der Reihe mit , Wir gehen zu zweit” und verbeugen sich gemeinsam.
Danach kommen die nachsten drei dran und mussen sagen ,Wir gehen zu dritt“ und sich natiirlich
auch verbeugen. Das geht immer so weiter, bis die Maximalzahl der Teilnehmenden erreicht ist.
Danach wirde es wieder von vorn losgehen, wobei es wichtig ist, dass der/die Startende (also die
Person, die sich allein verbeugt) jedes Mal eine andere Person ist. Oder man zahlt ab der Maximalzahl
wieder riickwarts.

Das Spiel ist ein Konzentrationsspiel, bei dem im Laufe der Zeit immer mehr Personen in Bewegung
sind. Man muss gut aufpassen, wann man dran ist und darf nattrlich auch nicht zum falschen Zeitpunkt
vor- bzw. mitmachen. Es kann auch als Ausscheidungsspiel durchgefiihrt werden.




