Über die Köpfe

Die Spieler stellen sich in einer Doppelreihe auf. Ein Spieler wird dann über die Köpfe hinweg nach hinten gereicht.
Spielen mit Requisiten

1. Alle sitzen im Kreis. Man erzählt eine Geschichte zu einem herumliegenden Gegenstand;

2. Gegenstände liegen auf einem Haufen; nacheinander wird ein Gegenstand pantomimisch eingebunden; die anderen raten;

3. In unbekannter Umgebung aufwachen; die herumliegenden Gegenstände sieht man das erste Mal und erprobt ihre Verwendung.

4. Zu Gegenstand (Tuch, Seil, Stock, Karton) durch verschiedene Szenen verschiedene Bedeutungen schaffen

Abstellknopf

Partnerspiel: Einer ist eine Maschine, gibt Geräusche von sich, weil die Maschine defekt ist. Ein Mechaniker soll die Maschine abstellen. Dazu muß er den Abstellknopf finden. Die Maschine muß sich einen ausdenken.
Freund – Feind

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer denkt sich zwei Personen im Raum: A = Freund, B = Feind.

Aufgabe:

Vor B weglaufen und sich gleichzeitig hinter dem Rücken von A verstecken.
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