Kennenlernen

Namensball

Ort . -

In einem Raum oder aufieiner ;
Wiese 0
“Dauer AR

©10 = 15 Minuten

Beschreibung des Spiels

Die Gruppe stellt sich in einem Kreis auf.
Der Spielleiter beginnt das Spiel, indem er
seinen eigenen Namen nennt und dann ei-
nen Tennisball an die Person, die rechts ne-
ben ihm steht, weitergibt. Der Ball wird im-
mer in die gleiche Richtung weitergegeben,
und jede Person sagt dabei ihren Namen, bis
der Ball wieder beim Spielleiter landet. Der
ruft jetzt irgendeinen Namen im Kreis und
wirft dieser Person den Ball zu. Dieser
Spieler setzt das Spiel fort, indem et auch
einen Namen ruft und der betreffenden Per-
son den Ball zuwirft. Nach einiger Zeit
kann der Spiclleiter einen zweiten, dritten
und vierten Ball in den Kreis eingeben. Das
erhoht die Spannung und den SpaB. Biille,
die heruntergefallen sind, miissen schnell
aufgehoben und — wie gehabt — mit dem
Rufen eines Namens wieder ins Spicl einge-
geben werden.

5 ~6 Soft‘.—,o»de“r Tennisbs lic TR

- Eignung - ;
Fiir Gruppen von 10 — 30 Personen

ab 8 Jahre .
Hilfsmittel

Variante A

Statt den Namen des Féangers zu rufen, be-
steht auch die Moglichkeit, da die Person.
die den Ball zugespielt bekommit, ,.danke-
schon® und den Namen des Zuspielers ruft.
Dann wird der Ball zum niichsten gespielt,
der sich auf die gleiche Art und Weise bei |
seinem Zuspieler bedankt.

Variante B

In sehr groBen Gruppen wird das Spicl in
zwel Kreisen gespielt. Nach einer gewissen
Zeit tindet ein Personenwechsel zwischen
den Kreisen statt.

Kommentar
Namensball ist ein schr effektives Spiel zum
Erlernen der Namen in einer neuen Gruppe.

Dariiber hinaus schafft es eine lockere und
angstfreie Atmosphiére.




Kennenlernen

Namensduell

Ort

In einem Raum oder auf einer
“Wiese
Duer
10 - 20 Minuten

Beschreibung des Spiels

Der Spiellciter sucht sich noch eine zweite
Person aus, die ihm bei der Durchlithrung
des Spicls hilft. Die Gruppe wird in zwei
Hilften aufgeteilt. Die Spielleiter halten ein
groBes Tuch (Bettlaken oder Fallschirm)
hoch. Auf beiden Seiten des Tuches nimmt
eine Kleingruppe Platz. Die beiden Gruppen
diirfen sich nicht sehen. Beide Gruppen
suchen nun in aller Stille einen Spieler aus.
Diese setzen sich mit dem Gesicht zum
Tuch gewandt einander gegeniiber. Auf ein
vereinbartes Zeichen lassen die Spielleiter
das Tuch fallen, und die beiden Spieler
miissen so schnell wie moglich den Namen
ihres Gegeniiber nennen. Wer dies zuerst
schafft, darf den anderen Spicler in die

.eigene Mannschaft mitnehmen. Das Spiel

wird fortgesetzt, indem Jjede Mannschaft
wieder eine Person bestimmit, die vor dem
Tuch Platz nimmt.

"abSJahre -

: .’Hllfsmlttel

_ Wahlweis
e schlrm Schwun tuch

Elgnung ) : :
Fiir Gruppen von 12 ~18 Personen )

. Bettlaken, groBe

Variante A

Statt einer Person kénnen auch zwej Pers
nen vor dem Tuch Platz nehmen und SO
schnell wie méglich die Namen der ande;
nennen.

Variante B

Die Spieler sitzen mit dem Riicken zum
Tuch und versuchen, anhand der Personer
beschreibung der iibrigen Gruppenmitglie
der herauszufinden, wer Riicken an Riicke
mit ihnen sitzt.

Kommentar

Das Namensduell eignet sich gut, bereits ¢
lernte Namen in einem zweiten Anlauf no
einmal aufzufrischen bzw. zu vertiefen.
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Partnerruf

Ort

Auf einer Wiese oder in einer Halle
‘Dauer B

.10 — 15 Minuten

Beschreibung des Spiels

Die Gruppe stellt sich in einer Reihe nach
Alter geordnet auf, entweder nach eigener
Einschiitzung ohne Absprache oder nach
dem tatsiichlichen Alter geordnet. Die Reihe
wird in der Mitte geteilt, und die jiingere
Hiilfte schwenkt so vor die anderen, daf der
Jiingste vor dem Altesten steht. Jeder hat
jetzt einen Partner. (Bei ungerader Teilneh-
merzahl sucht sich der Spielleiter einen Hel-
fer aus.) Jedes Spielerpaar vereinbart nun
ein zweiteiliges Kennwort, z. B. Mond-Ball,
Kinder-Garten etc. Die Partner ordnen sich
dann jeweils einem Wortteil zu, z. B. ist A
Mond und B Ball. Jedes Paar gibt darauthin
sein Kennwort den anderen Spielpaaren be-
kannt. Kein Wortteil darf mehr als einmal
vorkommen.

Die in einer Reihe stehenden Spieler gehen
dann an gegeniiberliegende Spielfeldrinder,
verindern ihre Reihenfolge und legen die
Augenbinden an. Um anschlieBend Verlet-
zungen zu vermeiden, strecken sie ihre Hin-
de nach vorn. Durch Zurufen der Kennwort-
teile (keine Lautstirkebegrenzung) versucht
jeder nun, zu seinem Partner zu finden.
Paare, die sich getroffen haben, konnen die
Augenbinden abnehmen und den anderen
zuschauen oder ein Kennenlerngespréch
(Name, Alter, Interessen) mit dem Spiel-
partner flihren.

Eignung : :

Fiir Gruppen von 12 — 30 Personen
ab 12 Jahre . oy
Hilfsmittel

“Augenbinden

Variante A

(Tnsbesondere an Orten, an denen ein grébe-
rer Liirmpegel storen wiirde): Fliistern statt
rufen.

Variante B

Statt der Kennworte withlen die Partoer
Laute oder Gerdusche, mit denen sie sich
wiederzuerkennen versuchen.

Variante C

Jeder Spieler wiihlt einen Wert, eine Qua-
litiit oder eine Eigenschaft, die er in den
Kurs einbringen mochte (oder die er als be-
deutsame Voraussetzung fiir das Gelingen
der Gruppenziele ansieht). Dies sind dann
die Worte, mit denen die Partner sich finden
miissen. Diese Variante ist vor allem bei
Erwachsenen mit stark intellektuellem Ein-
schlag bzw. aus sozialen Berufen witzig,
weil Begriffe wie Kommunikation, Koope-
ration usw. in diesem Wortchaos auf den
Arm genommen und als potentiell leere
Phrasen entlarvt werden, die erst einmal mit
Inhalt gefiillt werden miissen.
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Der Riesenfang

Ort - . .
Auf einer Wiese oder in einer Turnhalle
Dauer - ERSR

110 - 15 Minuten

Eignung ot e e
Fiir Gruppen von 10 = 30 Personeﬁ )
Cabl2Jabre oo 0
- Hilfsmittel

Pro Person 1 =2 weiche Wurfobjekte (z. B.

‘S,ofjtbiille,StfandbﬁllﬁiFﬁgbgés und weitere

Beschreibung des Spiels
Die Gruppe bildet einen Kreis, und die
Spicler suchen sich aus einer bereitliegen-
den Auswahl ein bis zwei weiche Wurfob-
jekte. Je nach Gruppengrofie begeben sich
dann zwei bis vier Freiwillige (ohne Wurf-
objekte) in die Mitte des Kreises und stellen
sich Riicken an Riicken, Gesicht also nach
auBen, dem Kreis zugewandt. Auf ein
Zeichen hin werfen alle Spicler im Kreis
gleichzeitig ihre Objekte so, dal sie in etwa
iiber den Kopfen dei Finger in der Mitte
.niederregnen*, diesc also eine reale
Chance haben, die Objekte tatsdchlich zu
fangen. Die Finger haben als Team die
Aufgabe, einen Riesenfang einzufahren,
also moglichst viele Objekte zu schnappen,
bevor sie zu Boden fallen.

‘moglichst originelle Spielgerite)

Kommentar

Der Reiz dieses Spiels liegt in dem geradezu
unvermeidlichen MiBerfolg. Die ersten Fin-
ger werden sich wahrscheinlich noch eine
aréBere Ausbeute erhoffen. Bald stellt sich
aber heraus, daf} die meisten Objekte so gut
wie sicher auf den Boden fallen. Hiufig ge-
hen die Finger sogar vollig leer aus. Eine
vermeintliche Leistungssituation entpuppt
sich somit als lustige Gaudi. Die Botschaft,
die dabei transportiert werden kann, ist die,
daB Erfolg nicht immer und um jeden Preis
moglich ist, und da man sich trotzdem da-
bei gut fiihlen und Spal haben kaon. Sozu-
sagen eine handlungsorientierte Neuauflage
des alten Spruchs ,,Dabeisein ist alles®.
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Warming up

AH-SO-KO - Zenkarate

Ort

In einem Raum oder
im Freien

Dauer

10 - 15 Minuten

Beschreibung des Spiels

Ziel des Spiels ist es, sehr schnell einer Se-
quenz aus Tonen und Gesten zu folgen,
ohne dabei einen Fehler zu begehen. Drej
Tone und Handbewegungen miissen von
den in cinem Kreis sitzenden Spielern im-
mer in der gleichen Reihenfolge durchge-
fiihrt werden. Die erste Bewcgung besteht
darin, einen symbolischen Messerstich an
die eigene Kehle zu machen und dabei laut
-AH* zu rufen. Je nachdem, ob dazu die lin-
ke oder rechte Hand benutzt wurde, zeigen
die Finger auf den rechten oder linken
Nachbarn, der nun mit der zweiten Bewe-
gung an der Reihe ist. Diese besteht aus ei-
nem verfehlten Schwerthieb direkt tiber den
cigenen Kopf und dem lauten Ausruf ,,.SO*.
Dabei zeigen die Finger wieder nach rechts
oder links, und der jeweilige Nebenmanu ist
mit der dritten Bewegung dran. Dieser Spie-
ler macht einen symbolischen Karateschlag
in die Mitte des Kreises, zeigt dabei auf ei-
nen beliebigen anderen Mitspieler und ruft

Al Ko

Eignung
Fiir Gruppen von 8 — 18 PQISODCH
ab 12 Jahre :

laut ,,KO*. Der ,.Betroftene* beginnt nun
wieder mit dem ersten Teil der Ton- und
Bewegungsfolge von ,,AH* ,,SO* , KO*.
Macht irgend jemand einen Fehler, so rufen
alle noch im Kreis Sitzenden laut ,,RAUS*
und zeigen mit einer deutlichen Handbewe-
gung des Daumens an, daB die Person den
Kreis verlassen muB3. Die hinausbefdrdertern
Spieler haben nun die Aufgabe, die im Krei
verbliebenen Spieler in deren Konzentratio:
zu storen. Sie diirfen diese dabei allerdings
nicht beriihren oder ihnen die Sicht versper-
ren. Scheidet ein Spieler aus dem Kreis aus.
so setzt immer der verbliebene linke Nach-
bar das Spiel fort. Das Spiel ist zu Ende,
wenn nur noch drei Spieler — die neuen Zen
karatemeister — im Kreis sitzen.
Kommentar

Ah-So-Ko eignet sich vorziiglich, in spicle-
rischer Form Aggressionen auszudriicken
und Spannungen abzulassen. Mit einer aus-
drucksstarken Inszenierung kann der Spiel-
leiter dies nachhaltig unterstiitzen.

V)
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Ab durch die Mitte

Ort:

in einer Halle oder auf einer Wiese

Daver:
10 Minuten

Beschreibung des Spiels:
Mit dem Seil wird ein groBer Kreis gelegt. In
die Mitte dieses Kreises wird der Gymnas-
tikreifen platziert. Die Gruppe versammelt
sich nun in einem Kreis um den dufSeren Ring
und alle Mitspielerinnen markieren ihren
Platz mit einem entsprechenden Gegenstand.
Jeweils gegeniiberstehende Personen finden
sich daraufhin durch Blickkontakt zusam-
men und bilden fortan ein Paar. Diese Paare
sollen nun so schnell wie moglich ihre Platze
tauschen (die Zeit wird gestoppt).

Der Wechselvorgang sieht folgendermafien
aus:

* Beide Personen begeben sich zum Mittel-
kreis, stellen gleichzeitig einen Fus in den

Reifen, geben sich die Hand und gehen

dann zur Ausgangsposition ihres Partners.

Es kénnen mehrere Paare zur gleichen

Zeit unterwegs sein, den Reifen dirfen

aber immer nur zwei Personen gleichzei-

tig betreten.

Sobald die letzte Person auf dem Platz ihrer

Partnerin angekommen ist, wird die Zeit ge-
stoppt. In einer kurzen Besprechung kann die
Gruppe sich {ber ihre Taktik austauschen
und gegebenenfalls einen weiteren Versuch
starten.

Variante A:

Statt die Paare von vornherein festzulegen,
kann die Spielleiterin auch unmittelbar vor
dem Start ein Kriterium zur Paarbildung ein-
geben, z. B. die alphabetische Reihenfolge der
Vornamen. Spielerinnen, die in dieser Rei-
henfolge jeweils nacheinander kommen, bil-
den dann ein Paar. Alternativ konnen auch
Memory-Karten mit Tiermotiven verwandt
werden. Pantomimisch sollen sich dann die
Besitzerinnen gleicher Karten finden.
Gestoppt wird in beiden Fillen die gesamte
Zeit, also sowohl die Paarfindung als auch
der eigentliche Wechsel.

Variante B:

Im Reifen werden Zettel entsprechend der
Anzahl der Paare ausgelegt. Auf jedem Zet-
tel steht eine andere BegriiSungsart, also z. B.
LAuf die Schulter klopfen”, ,Handflichen
beider Handen gegeneinander klatschen”
usw. Dic jeweiligen Paare erfahren also erst
unmittelbar bei ihrer Ankunft und durch
Herumdrehen und Lesen des Zettels, was im
Reifen zu tun ist.
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Vertrauensspaziergang

Ort

Im Wald oder einer anderen
abwechslungsreichen Landschaft
Dauer

30 — 45 Minuten

Beschreibung der Ubung

In einem abwechslungsreichen Gelinde
wird ein moglichst langes Seil gespannt.
Dabei sollen so viel verschiedene Gelidnde-
formen wic moglich von dem Seil durch-

quert werden. Die Spicler starten nacheinan-

der und gehen blind am Seil entlang durch
die Natur. Die Zeitabstiinde sollen so be-
messen sein, daf sich die Spazierginger un-
terwegs nicht treffen. Es erhoht den Reiz
des Spiels, wenn die Spaziergiinger das
Geliinde vorher nicht begutachten konnen

and sich alle moglichst ruhig verhalten.

Eignung

Fiir Gruppen von 6 — 18 Personen

ab 8 Jahre

Hilfsmittel . )
Ein 50 bis 100 Meter langes Seil oder
fester Bindfaden '

Variante

Durch Knoten im Seil konnen interessante
Tasterfahrungen oder Schwierigkeiten an-
gekiindigt werden.

Zum Beispiel:

1 Knoten: Interessante Wahrnehmung

2 Knoten: Leichte Schwierigkeit

3 Knoten: Grofere Schwierigkeit
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Vertrauen

N\

Der Wanderer .-~

Ort

In einem Raum oder
“auf einer Wiese

Dauer

20-30 Minuten

Beschreibung der Ubung

Die Gruppe hat die Aufgabe, einem ,,Wan-
derer* zu helfen, von einem Punkt A zu
einem Punkt B zu kommen, ohne daf} diese
Person den Boden dabei beriihrt. Dazu ste-
hen der Gruppe halb so viele stabile Stangen
wie Spielteilnehmer zur Verfiigung. Spieler
oder Stangen, die von dem Wanderer
beriihrt werden, konnen sich allerdings bis
zur Beendigung des Kontakts nicht von der
Stelle bewegen. Der Spielleiter sollte darauf
achten, daf} die Stangen nur in Hiifththe ge-
halten werden, wenn die Spieler damit eine
Art Leiter bilden. Die Entfernung von A
nach B sollte ca. [0 m betragen. Von B nach
C wandert dann der nichste Spieler weiter.
Jeder Mitspieler sollte die Moglichkeit
erhalten, einmal in der Rolle des Wanderers
Zu sein.

Eignung

Fiir Gruppen von 12 - 18 Personen
ab 14 Jahre S :
Hilfsmittel

~ Halb so viele stabile Holzstébe (1,2 m lang
" Durchmesser 8 bis 10 cm) wieTe}lnehmer
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Personentransport -~

Ort
In einem Raum oder
im Freien
Dauer
15~ 30 Minuten

Beschreibung der Ubung
Personentransport ist ein schones Spiel, um
Vertrauen zu bilden, das iiberall durchge-
fithrt werden kann, jedoch einige Zeit in der
Vorbereitung bendtigt. Die Aufgabe der
Gruppe besteht darin, einen Spicler iiber
oder durch eine Reihe von Hindernissen zu
transportieren, die so ausgesucht oder kon-
struiert werden, daB sie cine Herausforde-
rung fiir die gesamte Gruppe darstellen. Der
Parcours wird von der Spielleitung ohne die
Gruppe aufgebaut. Bei dem Spiel ist auf fol-
gendes zu achten:

1. Einige denkbare und mégliche Hindernis-
se wiren zum Beispiel: durch hohes Gras,
tiber flielfendes Wasser, die Treppe hoch
oder runter, iiber eine niedrige Mauer
oder quer durch ein Auto, ...

)

. Die Transporteure diirfen ihre FiiBe nicht
bewcgen, wenn sie korperlichen Kontakt
mit dem Transportgut haben. Wenn die-
scr Kontakt beendet ist, konne sie sich an
anderer Stelle erneut postieren, damit der
Transport weitergchen kann,

Eignllhg i
Fiir Gruppen von 9 — 18 Personen
ab 14 Jahre

(9%

N

- Das Transportgut darf weder den Boden

noch die Hindernisse beriihren.

- Die Gruppe trifft selbst die Entscheidung,

welchen Mitspieler sie transportictt.

. Die Hindernisse sollten unterschiedlich

schwer zu bewiiltigen sein, und einTrans-
port sollte nicht linger als 10 bis 15
Minuten dauern.

- Jedes Gruppenmitglied soll bei dem

Transport mithelfen. Es kann allerdings
durchaus sein, daB3 die einen mehr tragen
und die anderen mehr planen, wie die
Hindernisse bewiiltigt werden kénnen.
Wer welchen Part schwerpunktmiBig

ibernimmt, kann die Gruppe vorher
sclbst {iberlegen.

- Die Schwicrigkeit und Léinge des Spicles
hiingt auch davon ab, was die Gruppe
machen muB, falls das Transportgut den
Boden beriihrt.

\/artraiian




Platz ist in der kleinsten Htte

Ort

In einem Raum oder
_ im Freien
~Dauer
15 - 20 Minuten

Beschreibung des Spiels

Die Gruppe hat die Aufgabe, sich in zwei
Gymnastikreifen zu stellen. Die Reifen lie-
gen direkt nebencinander. Jeder Spieler darf
hochstens auf einem Fuf} in einem Reifen
stehen. Der Bereich auBerhalb des Reifens
darf von den Spielern nicht betreten werden.
Aufgabe der Gruppe ist es, eine Position zu
finden, in der dies mindestens 3 Sekunden
moglich ist.

Nun wird vom Spielleiter ein Reifen ent-
fernt und jeder Teilnehmer befragt, was er
schiitzt, wie viele Mitglieder der Gruppe
sich unter den vorgenannten Bedingungen
in dem Reifen ausbalancieren konnen.
Danach probiert die Gruppe aus, wessen
Einschiitzung denn nun dic richtige war.

Eignung PR
Fiir Gruppen von 12 - 16 Personen
ab12Jahre oo
Hilfsmittel

2 Gymnastikreifen, ein Seil -

oder eine Plane " o §

Variante

Maoglich ist es auch, der Gruppe ¢in Seil
oder eine Plane zu iiberreichen mit der Auf-
forderung, die kleinstmdgliche ,,Hiitte* zu
bauen, in der alle Teilnehmer 5 Sekunden
lang stchen kénnen. Bei dieser Variante
geht ciner kurzen Aktionszeit eine lingere
Planungszeit voraus, in der noch niemand
dic kiinftige ,,Hiitte** betreten darf.

Kommentar
Dieses Spicel eignet sich gut, iiber dic Be-
deutung eines realistischen Anspruchsni-

veaus ins Gesprich zu kommen.
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“Daver: L
20-30 Minuten

Knoten im Seil

Ort:

iiberall m{)'gli’ch s

Beschreibung des Spiels:

Die Aufgabe der Gruppe besteht darin, inein
Seil einen so genannten Sackstich-Knoten zu
kniipfen, mit andern Worten den Anfangs-
knoten, den jede Spielerin vom Schuhebin-
den her kennt.

Die Ausgangssituation gestaltet sich folgen-
dermaRen: Die Spielerinnen stehen in einer
Reihe und zwischen ihnen befindet sich im-
mer ein von beiden festgehaltenes Seilstiick.
Bis auf die Spielerinnen am Ende der Reihe
halten also alle in jeder Hand ein Seilende
fest. Dieses darf wihrend des gesamten Kno-
tenvorganges nicht losgelassen werden. S0
entsteht ein langes ,Seil” bestehend aus Men-
schen und Seilstiicken.

Die Spielleiterin demonstriert mit einem klei-
nen Seilstiick zu Beginn wie der Knoten aus-
sieht.

Nach einer Beratungszeit von 10 Minuten soll
die Gruppe versuchen diesen Knoten in alle
Seilstiicke zwischen je zwei Personen zu

kntipfen.

 .‘ Muteriql: ‘ f  R e
. Springseile von ca. 1,50 mLange . .
i (entsprechend der Anzahl der T

‘Eignung:

o fur Gruppen von 8-18 Persanen

Variante A:
Der Vorgang des Knotens soll stumm durch-
gefiihrt sverden.

Variante B:

Ein kurzes Seilstiick von ca. 3 m Lénge wird
irgendwo festgebunden. Daran wird ein lan-
ges Scil gekniipft, das alle Spicler in die Hand
nehmen. Die Aufgabe bleibt die gleiche: ei-
nen Knoten zu kniipfen, ohne das Seil loszu-
lassen — allerdings mit dem Ziel, dass sich der
Knoten am Ende in dem kleinen Seilstiick be-
findet. Wihrend der gesamten Aktion darf
dieses Seil von keiner Spielerin beriihrt wer-
den.

Variante C:

Statt des Sackstiches kann auch ein anderer
Knoten, zum Beispiel der Achterknoten, ge-
kniipft werden.
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Brucke nach Nirgendwo

Ort:

in einer Halle oder im Freien

“Daver: D

‘f;‘,2’0-_30 Mjnii‘ten .

Beschreibung des Spiels:

Bei dieser Aufgabe kann dje Gruppe aus nur
einem einzigen Seil ~irgendwo” eine Briicke
nach ,Nirgendwo” bayen. Eine sehr wacke-
lige Briicke allerdings, die nur unter Finsatz
von viel ,womenpower” tiberquert werden
kann.

Die Teilnehmerinnen teilen sich in zwej
gleich grofe Gruppen auf und bilden zwei
sich gegentiberstehende Reihen. Zwischen
den beiden Reihen wird das Seil in drei Strin-
genauf den Boden gelegt: Aufgabe der Grup-
peist es nun, diese Seilstrange als Netz iiber-
einander gelegt, verdreht und verwunden
aufzunehmen und anschlieBend straff zy
spannen und gut festzuhalten,

Uber diese Wackelbriicke kénnen die TN
dann nacheinander ~Spazieren”. Képfe und
insbesondere Schultern dienen dabei den
Wandernden als zusétzliche Haltepunkte,
Wer die Briicke i'xberquert hat, reiht sich un-
mittelbar wieder an einer Stelle ein, wo aktu-
ell am meisten Bedarf nach cinem Stiitzpfei-
ler besteht.

- fiir Gruppen von 15-30 Persor

; quérial: -

Eignung:

ein langes Seil (4050 m)

Kommentar:

Dieses Spiel kann eine Menge Spag bereiten,
aber es ist ~ wie man sich leicht vorstellen
kann - auch sehr anstrengend und erfordert
nicht nur den vollen Einsatz, sondern auch
eine hohe Konzentration aller Beteiligten. Die

Spielleitung muss sich daher aufmerksam ej-
nes umsichtigen Umgangs aller miteinander
vergewissern.
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Ort

Im Wald oder auf einer Wiese mit vielen
" Biiumen

Dauer

20 - 30 Minuten

Beschreibung des Spiels

[n einem Waldstiick werden zwischen ein-
zelnen Biumen mindestens 20 Gummi-
schniirc gespannt. Diese Schniire werden
entweder in 30 cm oder in 1,2 m Hohe befe-
stigt. Dabei ist darauf zu achten, daB} etwa
die Hilfte niedrig und die andere Hilfte
hoch zwischen den Biiumen gespannt wird.
Die Aufgabe der Gruppe besteht nun darin,
diesen Gummitwist-Parcours zu iiberwin-
den, ohne die Schniire zu beriihren.

Jedes Gruppenmiitglied kann fiir sich selbst
entscheiden, ob es lieber tiber oder unter
allen Schniiren den Parcours absolvieren
mdchte. Das Problem ist dann geldst, wenn
alle den Parcours durchlaufen haben.
Bertihrt ein Spieler eine Gummihiirde, so
mufl er den Parcours von vorne beginnen.

Eignung

Fiir Gruppen von 12 — 18 Personen
ab 10 Jahre

Hilfsmittel

20 - 30’Gummischnijre oder Kordel -

Variante

Kooperation

Um das Spicl komplexer zu gestalten, kon-

nen einige Spieler der Gruppe den Parcours
auch blind absolvieren.
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Daver: R
~45-60 Mintiter

Die wachsenden Hijrden

Ort: T
im Wald ™"

Beschreibung des Spiels:

Auf einem Beratungsplatz, von dem aus das
Aktionsgelinde nicht einzusehen ist, wird
der Gruppe folgende Aufgabe prisentiert:
Eine Reihe von Hiirden mit wachsender
Schwierigkeit ist gemeinsam zu tiberqueren,
Wie viele davon geschafft werden sollen, ent-
scheidet die Gruppe selbst. Es gilt dabei, ei-
nige Bedingungen zu beriicksichtigen:

* Die Hiirden diirfen nicht beriihrt werden,
* Von Anfang bis Ende muss zwischen allen
Gruppenmitgliedern Kérperkontakt be-
stehen, d. h. jede muss mit jeder anderen
direkt oder via wZwischenstationen” ver-
bunden sein.

In Sichtweite der Hiirden darf nicht ge-

sprochen werden.
* Wird eine der drei obigen Regeln verletzt,
muss die Gruppe vor die zuletzt von allen
berquerte Hiirde zuriickkehren.
Jegliche Form von Spriingen oder Ab-
spriingen ist verboten.
¢ Die Biaume kinnen als Kletterhilfe genutzt
werden, weitere Hilfsmittel sind unter-
sagt.
* Die Gruppe hat eine Aktionszeit von 30
Minuten, davor eine Planungszeit von 15

.

Minuten und zwei mogliche Auszeiten
von jeweils 3 Minuten.

* Vor Beginn der Planung kann die Hiir-
denstrecke kurz besichtigt, dabei aber
noch keine Hiirde tiberquert werden.

Vorbereitung:
In cinem ebenen Waldstiick mit wenig Un-

forhalz vnd ralatio dicdae e o AR

* Schlingen” ©

.- Eignung: e
 fiir Gruppen von 8-18 Personen

Material: . -
=2 Seile 2 40-50 m, evtl. Ka

den Biumen wird das Seil zundchst in ca. 50

cm Hohe zwischen zwei Biumen verspannt.
Von einem der Biume wird es dann in ca. 60
cm Héhe zu einem dritten Baum gespannt,
von dort in ca. 70 cm Hoéhe zum néchsten
Baum usw. Dadurch sollte sich eine fortlau-
fende Strecke mit allmzhlich wachsenden
Hiirden ergeben. Die hochste Hirde solite
1,50 m nicht {iberschreiten. Baume, die Aste
und Verdickungen im Stamm als Kletterhilfe
bieten, sind zu bevorzugen. Der Abstand der
Baume sollte idealerweise zwischen 2 und
4m betragen.

Kommentar:

Im Grunde ist dieses Spiel eine komplexe Va-
riante des Klassikers ,Kleine Mauer”. Der
Akzent wird hier auf die (wegen der schwei-
genden chrquerung notwendigen) Planung
und auf die Auseinandersetzung mit einem
realistischen Anspruchsniveau gelegt. Fiir
Gruppen, die mit diesem Konzept wenig ver-
traut sind, kann ein Anreiz dadurch gesetzt
werden, dass jede Hiirde eine bestimmte An-
zahl Punkte einbringt, die Differenz zwi-
schen der geschitzten und der tatsichlich er-
reichten maximalen Hiirde dagegen einen
Punktabzug. \
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Abenteuer

Die Nebel von Avalon -

Ort

Auf einer Wiese mit grofiem freistehenden
Baum oder in ciner Turnhalle

Dauer

30 — 60 Minuten

Eignung )

Fiir Gruppen von {2 — 18 Personen

ab 14 Jahre

Beschreibung des Spiels

Die Gruppe soll einen auf einer Inscl liegen-
den Schatz heben. Die Insel liegt mitten in
einem Zaubersee, dessen senkrecht aufstei-
geude Wasserdidmpfe die Spieler erblinden
lassen, falls sie davon etwas in die Augen
bekommen. Zur Losung des Problems ste-
hen der Gruppe Seil, Gurt, Schlauchband,
Karabiner, Helm und Augenbinde zur Ver-
fligung.

Direkt am Ufer des Sees steht der Baum des
Lebens, der als Hilfsmittel benutzt

werden kann.

Dieser Baum ist sehr kriiftig.

Der See hat

einen Durchmesser von 10 —

15 Metern und ist deutlich mar-

kiert. Wird der Nebelsee von jemand
beriihrt oder schaut jemand direkt hincin, so
erfolgt die Heilung durch Versammeln der
gesamten Gruppe am Baum des Lebens.

K
>Achting -

Hilfsmittel

2 HMS Karabiner, 20 Meter Seil (11 mm)
2 Meter Reepschnur (6 mm)
Komplettklettergurt, 2 Meter Schlauch-
band, ein Helm, eine Augenbinde
Markierungsband oder Seil fiir den See

Variante

Zusiitzlich kann eventuell eine Rolle Haus-
haltskordel zur Verfiigung gestellt werden,
wodurch sich bei leichteren Schiitzen eine
alternative Losungsstrategie anbietet.
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Der Schatz im Sllbersee —

Ort AN BEPER :
: ‘Eine denoe Mauer oder Boschun“ an’
einem ‘See, Telch FluB oder Bach

‘Dauer

& 30 45 Mmuten

Beschreibung des Spiels

In ca. 5 m Entfernung vom Ufer eines Ge-
wiissers (Boschungskante oder Mauer in ca.
I m Hohe) wird vom Spielleiter in der Vor-
bereitungsphase cin Eimer mit einem Schatz
hingestellt bzw. im Wasser fixiert. Aufgabe
der Gruppe ist es, nur mit den zur Verfii-

,Hxlfsmlttel : Ty
',',',Altes Klettemell (II mm) 20 m lang

‘em Kantholz 8 %10 x 300 cr
‘jem stabxler Ast von2. m L'mge mit einen

m Brett 300 x30 X 3 5 cm

gung gestellten Hilfsmitteln Balken, Stan-
gen, Brett und Seil, den Eimer zu bergen.
Dabei darf der Raum zwischen Boschungs-
oder Mauerkante und Eimer nicht betreten
werden. Wird der Boden bzw. das Wasser
trotzdem beriihrt, muf mit einem neuen

Bergungsversuch begonnen werden.

Abenteuer




Der Balken 228

Ort

Im Freien zwischen 2 Bdumen
oder in einer Halle

~mit Metallpfosten

Dauer

30 — 45 Minuten

Beschreibung des Spicls

Das Problem der Gruppe besteht darin, ei-
nen in waagerechter Stellung angebrachten
Balken oder Stamm zu {iberwinden. Der
Balken ist in einer Hohe von 240 cm zwi-
schen zwei stabilen Bdumen befestigt.
Dabei sind folgende Regeln zu beachten:

1. Alle Teilnehmer sollen diesen Balken
iiberqueren.

2. Zur gleichen Zeit diirfen sich nicht mehr
als 3 Personen auf dem Balken befinden.

3. Alle nicht in Aktion befindlichen Spieler
haben die Aufgabe, dic Agierenden zu
sichern.

Eignung

Fiir Gruppen von 8 — 18 Personen
ab 14 Jahre

Hilfsmittel

1 Balken 300 x 10 x 10 cm

2 Seile oder entsprechende Schrauben zum

Befestigen des Balkens -
evtl. Klettermaterial -

4. Der einzige erlaubtc Weg von einer Seite
zur anderen fithrt iiber den Balken.

5. Niemand darf tiber den Balken geworfen
werden oder darliberspringen.

Variante

Die Hohe des Balkens kann natiirlich nach
Alter und Fertigkeit der Gruppe variiert
werden. Sie sollte jedoch 3 m nicht tiber-
schreiten. Eventuell kann Klettermaterial
zur Sicherung verwendet werden.

Abenteuer
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Abenteuer

Die verlorenen Schatze

Ort

“Auf einer groBen Rasen- oder Wiesen-
fliche mit eindeutigen Grenzen
Dauer

45-60 Minuten

Beschreibung des Spiels

1. Phase: Die Teilnehmer werden aufgefor-
dert, sich einen der Gegenstinde auszusu-
chen und ihn auf der Wiesenfliche abzule-
gen. Dabei soll die Gruppe die Gegenstinde
so verteilen, daf} die Fliche weitgehend ge-
nutzt wird. Zum Rand hin mufl mindestens
1,50 m Abstand gelassen werden, der Ab-
stand zwischen zwei Gegenstiinden sollte
grofer sein. Auch die Leiter nehmen sich
jeweils einen Gegenstand und legen ihn in
ein noch relativ freies Areal. Dann wird die
Gruppe wieder zusammengerufen und die
eigentliche Aufgabe erklirt.

2. Phase (Planung): Dic Gruppe erhilt die
Aufgabe, die verlorenen Schiitze (= Gegen-
stinde) wieder einzusammeln und in der
Mitte der Wiesenfliche abzulegen. Die
Schwierigkeit: alle haben die Augen ver-
bunden. Die Gruppe hat allerdings die Gele-
genheit, sich vor Beginn der Suchaktion zu
besprechen und einen Plan zu machen. Die
Wiese darf dabei betreten werden, die Ge-
genstiinde diirfen aber nicht mehr bertihrt
werden, und es diirfen auch keine anderen
Verinderungen (Markierungen) vorgenom-
men werden. Die Gruppe weill vorher nicht,
an welcher Stelle sie die Augen verbunden
bekommt und die Suchaktion starten kann.

Eignung

Fiir Gruppen von 10 - 18 Personen

ab 14 Jahre

Hilfsmittel

Stabile Gegenstiinde in der GroBe
zwischen einem Tischtennisball und einem
Handball entsprechend der Zahl der
Teilnehmer und Leiter, Augenbinden’ i

3. Phase (Suche): Sobald die E}ruppe die
Planung abgeschlossen hat, werden alle an
einen Ausgangspunkt am Ende der Wiese
geflihrt und bekommen die Augen verbun-
den. Die Gruppe entscheidet selbst, wann
sie die Aufgabe fiir gelost hillt bzw. die
Suche abbricht.

Die Suche ist dann beendet, wenn der erste
Spieler seine Augenbinde abnimmt.

Kommentar

Es sind verschiedene Lésungsstrategien
moglich. Dic Gegenstinde konnen einzeln,
in kleinen Gruppen oder alle gemeinsam ge-
sucht werden. Vor- und Nachteile dieser L6-
sungsstrategien, ebenso wie das Verhiltnis
von Planung und Aktion sowie das Verhal-
ten in Krisensituationen, kénnen Schwer-
punkte im Auswertungsgesprich darstellen.
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Die Mauer =

ot

l In einet Halle oder B

- auf einer Wiese

4560 Minuten i

Beschreibung des Spiels

Ziel des Spiels ist es, mit allen Personen
eine fiktive Mauer (gespannte Schour) zu
iiberwinden. Als Hilfsmittel steht dafiir le-
diglich ein Balken zur Vertfiigung. Weder
Balken noch Spieler diirfen die Schour
beriihren.

Falls ein Spieler doch die »Mauer* beriihrt,
muf der Uberquerungsversuch von allen
neu begonnen werden.

Beriihrt der Balken die , Mauer* , miissen
alle einen erneuten Versuch starten, die den
Balken zu diesem Zeitpunkt berithrt haben.
Da es sich um eine Mauer handelt, kann nie-
mand unter der Schnur durchgehen oder
durchgreifen.

Die Seilbefestigungen — wie Bidume, Pfihle
oder dhnliches — diirfen nicht als Hilfsmitte]
zur Uberquerﬁng der Mauer benutzt werden.
Sdmthche Spriinge sind wegen zu hohen
Verletzungsgefahren ausgeschlossen. Aus-
nahme: Der erste Spieler darf ohne Hilfe
von der Hohe des Seils auf die andere Seite
abspringen. Es ist darauf zu achten, dafB} der
Boden méglichst eben und weich ist. Alle
Spieler, die nicht an der chrquemng betei-

_ ligt sind, haben die Aufgabe, die anderen zu

sichern. Dazu miissen sich die Arme stindig
auffangbereit in der Luft befinden.

Das Seil wird in Hohe der Nasenspitze des
zweitkleinsten Spiclers aufgespannt.
Variante A

Eine Alternative besteht darin, das Scil in
Bauchnabelhdhe des zweitkleinsten Sninlorc

“-ab 14 Jahre:

; Hllfsmlttel : .
" Ein Seil odcr eine Schnur, zwe1 Baume
ST oder Pfosten, 2,40 m IanU und em glatt-

y\ v gehobeltes K”iﬂlhOlZ 24 '

Elgnuno :
Fiir Gru ppen von IO = 18 Personen :

zu befestigen. Die Schwierigkeit besteht
nun darin, dafl vom Beginn bis zum Ende
der Uberquerung alle Teilnehmer stindig
korperlichen Kontakt zueinander halten
miissen. Ist dieser Kontakt (Kette) an eincr
Stelle unterbrochen, muf die Gruppe wieder
von vorn beginnen.

Variante B

Statt der Schnur und des Balkens ist auch
eine drei Meter hohe Wand oder ein Fenster
in entsprechender Hohe als Hindernis denk-
bar. Die Wand kann dann als Hilfsmittel be-
nutzt werden. Die gesamte Gruppe muB die
Wand hoch und durch das Fenster in das
Zimmer, Hier ist eine Sicherung iiber Klet-

* tergurt und Seil sinnvoll.

Kommentar

Die Mauer ist eine sehr spannende und mo-
tivierende Ubung. Sie ist jedoch nach unse-
rer Erfahrung die Ubung mit dem hochsten
Unfallrisiko. Alle Sicherheitsinstruktionen
sollten daher genauestens iiberwacht
werden.

.

Abenteuer
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Abenteuer

Ausbau der Brennelemente

Ort

Auf einer Wiese oder in einer Turnhalle
Dauer

60 - 90 Minuten

Eignung

Fiir Gruppen von 10 — 18 Personen

“ab 14 Jahre

Beschreibung des Spiels

Das Szenario ist die Demontage eines Kern-
kraftwerks. Aufgabe der Spieler ist es, ver-
brauchte Brennelemente auszubauen, was
wegen des Ausfalls der computergesteuer-
ten Anlage manuell erfolgen muf. Der Re-
aktorraum wird durch die Fliche innerhalb
des zu einem Quadrat ausgelegten Sciles
dargestellt. In dessen Mitte befindet sich der
Reaktor (Eimer) mit den verbrauchten
Brennelementen (Billen). Jeder Kontakt mit
dem Reaktorraum ist duBerst gefihrlich:

Die Spieler diirfen auf keinen Fall iiber die
durch das Seil ddrgcstcllten Grenzen hinweg
reichen. Zum Ausbau der Brennelemente
stehen der Gruppe ein zweiter Eimer
(Transportbehiilter), kleinere Seile und Pla-
stikschlduche (s. 0.) zur Verfiigung. Diese
Gegenstiinde kdnnen in den Reaktorraum
eingelassen werden, diirfen aber auf keinen
Fall den Boden beriihren (Schmelzgefahr).
Ziel ist es, die Brennelemente vollstindig
aus dem Reaktor zu bergen, wobei dieser
selbst jedoch im Reaktorraum verbleiben
mub.

Hilfsmittel

1 groBes Seil (20 - 45 m), zahlreiche
kleinere Seile (z. B. Springseile)

2 Gummischlduche (ca. 1 m) oder
Expandergummi EH
2 Eimer ‘ R ke
kleine Softbiille (so viele, um eiﬁen Eimer
zu fiillen) e R

Variante A

Das Steuerpersonal (alle Personen, die di-
rekten Kontakt zu dem Bergungsmechanis-
mus haben) muB sofort ausgetauscht wer-
den, sobald eine gewisse Strahlenbelastung
erreicht wird (Zeichen des Spielleiters nach
einer bestimmten Zeit).

Variante B

Das Steuerpersonal hat keinen direkten
Sichtkontakt zum Reaktorraum (Augen-
binden).

Beide Varianten erschweren das Problem,
haben aber gleichzeitig den Vorteil, daf
mcehr Spieler aktiv ins Geschehen einbezo-
gen werden.

Kommentar

Diese Aufgabe ist um so schwerer, je voller
der Eimer ist. Insbesondere bei Einbezug
der beiden Varianten erfordert sie von den
Spielern ein hohes Maf3 an Abstimmung
tiber die Aufgabenverteilung.
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Ort:

auf einer groBen Wiese )

Daver:
20-30 Minuten

Beschreibung des Spiels:

Am Rande einer Wiese versammeln sich die

Spielerinnen in einem durch ein Seil mar-

kierten Kreis. In groferem Abstand von die-

ser Basis sind acht verschiedene gut sichtba-
re Objekte ausgelegt worden, Aufgabe der

Gruppe ist cs, diese Objekte zu bergen und in

die Basis zu bringen. Dabei gilt es Folgendes

zu beachten:

* Alle TN miissen zu jeder Zeit Kontakt zur
Basis halten. Das ist nur dergestalt mog-
lich, dass tiber eine geschlossene Men-
schenkette Kérperkontakt zu einem ande-
ren Gruppenmitglied, welches sich in der
Basis befindet, besteht,

* Jeglicher Aufenthalt auBerhalb der Basis
ist auf genau 60 Sekunden beschriinkt.

* Wird diese Zeit iiberschritten oder reifst
die Kette, so miissen alle Beteiligten sofort
zur Basis zuriickkehren. Eventuell bereits
erreichte Objekte miissen zurtickgelassen
werden.

* ProVersuch darfimmer nur ein Objekt ge-
borgen werden.

Die Gruppe hat insgesamt 30 Minuten zur

Verfligung. Die Zahl der Bergungsversuche

ist auf 15 begrenzt.

Variante A:

Die Rergungsversuche sind unbegrenzt, aber
TN, die sich langer als 60 Sekunden auRer-
halb der Basis aufhalten oder den Kontakt
verlieren, miissen in den folgenden 3 Miny-

@

ten cine Augenbinde aufsetzen, 2,
.t

. Material:

werden sollen, Au

Eignung: .
fitr Gruppen von 10-30 Personen

ein Seil, verschiedene Objekte, die geborgen
genbinden ./ .

Variante B:

Neben den gréReren werden auch verschie-
dene kleinere Objekte, die von der Basis aus
nur schwer oder gar nicht zu erkennen sind,
ausgelegt. Uber die Anzahl der Objekte wird
die Gruppe im Unklaren gelassen.

Eine ahnliche Situation ergibt sich, wenn die
Wiese sich an einem Waldrand befindet und
die Objekte dort verteilt werden. Obendrein
ist hier die Lange der Kette angesichts zahl-
reicher Hindernisse fiir die Gruppe schwerer
zu kalkulieren.

Variante C:

Jegliche Form einer geschlossenen Kette zur
Basis ist erlaubt. Neben unmittelbarem Ker-
perkontakt ist also auch die Nutzung anderer
Gegenstinde mdéglich. Der Zugang von der
Basis zu dem der Wiese abgewendeten
Geldnde ist nicht beschrinkt. Dort diirfen be-
liebige andere Ressourcen zur Bildung einer
Kette gesammelt werden. Seil oder Kordel
sollten méglichst nicht erreichbar sein.

Kommentar:
Der Reiz dieser Aufgabe héngt entscheidend
von einer angemessen anspruchsvollen Plat-

zierung der zu bergenden Objekte ab.

:ﬂ»ﬁ‘ﬁ‘i s

LT



M ﬂgwh««{rd@\uw

e T T 2 e

— &W&%plel&

Die Bachuberquerung e
‘0'{‘

: An einem breiten,

aber nicht zu tlefen Bach
‘-;Dnuer :
1-2Stunden -
iElghung &

;}ab 10 Jahre

Beschreibung der Aktion

Die Herausforderung besteht darin, einen
Bach sicher und trockenen FuBes an einer
vom Spielleiter festgelegten Stelle zu iiber-
queren. Dazu diirfen alle oben aufgefiihrten
Materialien benutzt werden. Auflerdem das,
was die Natur zu bieten hat (Steine, tote
Astc), allerdings ohne die Umwelt dabei zu
zerstoren.

Die Aufgabe ist geldst, wenn alle Teilneh-
mer samt Material das andere Ufer erreicht
haben, ohne irgendwelche Spuren ihrer
Uberquerung zu hinterlassen.

Kommt die Gruppe schon nach einer kurzen
Wanderung zum Uberquerungspunkt, kann
es sinnvoll sein, Auswahl und Transport der
Materialien bereits zum Teil der Aufgabe zu
machen."Bei einer lingeren Wanderung
sollten diese bereits an der von der Gruppe
zu findenden Stelle deponiert sein.

: Hilfsmittel L : i
"3-4 stablle Vlerkantholzer (ca 2 0 m
Rk _Jang) 1 oder 2 stablle Wem}usten

1 Sell (ca 20 m)

Vorbereitung

Die Stelle, an der der Bach liberquert wer-
den soll, muf3 sorgfiltig gewiihlt werden.
Sie sollte breit genug sein (mindestens 8 m),
damit die Aufgabe eindrucksvoll ist. Der
Wasserstand darf weder zu hoch (keine
Konstruktion méglich), noch zu niedrig
(keine Konstruktion nétig) sein.

Abenteueraktion

Kommentar

Diese Art der FluBiiberquerung bictet sich
an, wenn man wenig Material benutzen
kann oder will. Wenn die Stelle gut gewiihlt
ist, ist sie kaum weniger spektakulir als die
Hingebriicke. Sowohl der Einzelne (Uber-
querung) als auch die Gruppe (Planung,
Briickenbau, gegenseitige Hilfe) sind in
komplexer Weise gefordert.



