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Person A sagt Drei. Und von vorn: Diesmal sagt
Person B Eins, Person A Zwei... Einige Male
wiederholen bis es sitzt. Nun wird die Zahl Zwei
durch eine Bewegung/Klatschen/Stampfen ersetzt:
1-klatsch -3, 1-klatsch—3... In der dritten Runde
wird die Zahl Drei ersetzt, am Ende die Zahl Eins.
Lacher sind garantiert!

DAS KOTZENDE KANGURU
Alle stehen im Kreis. Eine Person steht in der Mitte,
deutet auf jemand im Kreis und ruft eine Figur
(siehe unten). Die Person muss die entsprechende
Figur mit ihren linken und rechten Nachbar*innen
fehlerfrei darstellen. Machen sie einen Fehler oder
zégern zu lange, muss die entsprechende Person in
die Mitte. Danach geht es wieder von vorne los.
Figuren:
o Kotzendes Kanguru: Die mittlere Person bildet
mit den Handen einen Kreis vor dem Bauch
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(den Beutel des Kadngurus), die Personen links
und rechts von ihm ,kotzen” in den Beutel

e Toaster: Die beiden Personen links und rechts
bilden mit den Armen einen Schlitz um die
mittlere Person Spieler, die wie ein Toast auf
und ab springt

e Mixer: Die Personen links und rechts drehen
sich um die eigene Achse, wahrend die mittlere
Person ihre Hande tiber deren Kopfe halt.

DAS PERFEKTE DREIECK

Die Teilnehmenden werden
aufgefordert, sich unbemerkt zwei
Personen im Raum auszusuchen,
mit denen sie durch
entsprechendes im-Raum-Positionieren ein
gleichseitiges Dreieck bilden sollen. Auf ein
Kommando geht es los und jede*r versucht, sich so
zu seinen Dreiecks-Partner*innen zu stellen, dass
ein gleichseitiges Dreieck entsteht. Das Problem:
Die , Auserwahlten” wissen nicht, dass sie gemeint

NISHIVS

INNIIMIFLIFANIINT B -HIANIN

ERREIRERITEEN

IN. !
Z &
.

—

2y kY
= P

Sdi INdVM

NIHISNN LIN IXVINOY ONN
INNIIM3E NI LWOX

sind und werden selbst versuchen, ein Dreieck mit
ihren unwissenden Partner*innen zu bilden. Es
wird so lange nachjustiert, bis es passt.

RITTERIN, DRACHE & FEE
Zwei Gruppen stehen sich mit Abstand auf einem
Spielfeld gegenuber. Eine Linie hinter ihrem
Rucken bildet eine Schutzzone fir die andere
Gruppe.
Die Gruppen besprechen sich, welche Geste sie
machen wollen:
o Ritterin: zieht das Schwert (besiegt den
Drachen
e Drache: brillt (erschreckt
die Fee)
e Fee: zieht den Zauberstab
und sagt ,,bling” (verzaubert
die Ritterin)
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Die Gruppe mit der Gewinner-Geste muss die
anderen fangen, bevor diese ihre Schutzzone
erreichen. Die Gefangenen werden Teil der
Gruppe.

REGENMACHEN

Fur diesen  Gerduschekanon stehen die
Teilnehmenden im Halbkreis vor Dir. Teile sie in 3
Gruppen ein. Erklare, dass alle zusammen einen
Regensturm mit vier einfachen Gerduschen
erzeugen werdet.

1. Nieselregen: Hande aneinanderreiben fir
Fliisterton

2. leichter Regen: Hande entgegengesetzt hoch-
und runterstreichen wie bei sandigen Handen

3. Starker Regen: in die Hande klatschen

4. Hagel: mit Hinden umgedrehte Schalen formen
und gegen die Oberschenkel klatschen.



