Aufwarmspielezum I T

Molekile

Die Teilnehmer laufen durch den Raum. Herausforderung: Der ganze Raum soll gleichméafdig
ausgefullt werden.

V erschiedene Geschwindigkeitsvorgaben kdnnen vom Spielleiter reingerufen werden.

Der Leiter ruft eine Zahl in den Raum. Die Teilnehmer miissen sich in Gruppen in der Gréf3e dieser
Zahl zusammenstellen (und an den Handen halten).

Danach |6sen sich die Mélekile und jeder [auft wieder alleine weiter.

K orper ohne Knochen

¢ Die Teilnehmer stehen gerade. Dann lassen sie langsam von oben bis unten Muskeln entspannen.
Zuerst sinkt der Kopf auf die Brust, dann der Oberkdrper... Die Teilnehmer sinken zu Boden.

¢ Schliefdlich stehen sie in genau umgekehrter Reihenfolge wieder auf bis sie wieder ihre
Anfangsposition inne haben.

Ball der Emotionen

e Ein Gegenstand wird im Kreis herumgegeben. Mit ihm wird eine Emotion oder eine Eigenschaft
transportiert, die anfangs von einem der Spieler oder dem Spielleiter vorgegeben wird.

¢ Der Gegenstand ist zum Beispiel heil3geliebt, oder heil3 wie eine Kartoffel, eine vollkommen neue
Erfindung welche erstaunen hervorruft, ein Grund zum Trauern... Esist nicht notwendig, zu sagen,
welche Eigenschaft, er hat. Man spielt es einfach vor.


https://youngstarswiki.org/de/wiki/art/aufwaermspiele-zum-it

¢ Nach einer Runde bekommt der Gegenstand eine neue Eigenschaft.

Zeitlupen-Gefecht

¢ Die Teilnehmer suchen sich einen Partner.

¢ lhre Arme werden zu Schwertern. Auf ein Signal des Spielleiters fangen sie an sich zu duellieren. Alle
Bewegungen laufen in Zeitlupe. Spannend ist auch eine vorangehende Phase der Annaherung, in der
sich die Gegner umkreisen.

¢ Wenn die Schwerter (Arme) sich berlihren sagen die Spieler "kling".

e Eventuell gibt eseinen Sieger, ansonsten wird das Spiel irgendwann abgebrochen.

Dieunsichtbare Maus

e Die Teilnehmer stehen im Kreis.

e Der Spielleiter stellt jetzt eine unsichtbare Maus rechts neben sich auf den Boden. Der Spieler rechts
neben ihn beginnt jetzt die Maus durch zu lassen, indem er hochspringt. Dabei hebt er zuerst das linke
Bein, das rechte zieht nach, wahrend das linke schon wieder landet. Der néchste springt hoch, sodass
die Maus immer weitergegeben wird.

Variante: Richtungswechsel

Ein Spieler kann die Richtung der Maus éndern, indem er, nachdem er sie schon durchgelassen hat,
nocheinmal springt mit umgekehrter Schrittfolge

Variante: Zwei M ause

Nach gewisser Zeit kann der Spielleiter noch eine andere Maus (auch in entgegengesetzter Richtung) auf den
Boden setzen.

Ubertreibungskreis

¢ Die Gruppe steht im Kreis. Einer fangt an und macht eine "normale” Bewegung (Haare aus dem
Gesicht streichen, Uber den Arm streichen, am Bauch kratzen...).

e Der néchste fahrt fort und macht dieselbe Bewegung ein bisschen heftiger. Im Kreis macht nun jeder
der Reihe nach die Bewegung nach, bis sieimmer schneller und immer grof3er wird. Hier ist ein
nahtloser Ubergang besonders eindrucksvoll.

e Sobald einer den Eindruck hat, dass eine Steigerung nicht mehr mdoglich ist, Uberlegt er sich eine neue
Bewegung. (Oder dieselbe Bewegung wird wieder abgeschwéacht bevor eine neue beginnt.)
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