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Von echten Abenteuern und neuen Spielen

Von echten Abenteuern
und neuen Spielen

»lch habe erwartet, dass wir spektakuldre Sachen wie Abseilen machen. Stattdessen
musste ich Schlumpf-Figuren aus Mausefallen befreien. Und trotzdem — oder gerade
deswegen -, es war ein echt groBes Erlebnis!*, erzéhlte ein Teilnehmer beim Abschluss
eines flnftagigen Kurses ,Erlebnispadagogik in der Jugendarbeit".

Nachhaltige Erlebnisse schaffen und mit einfachen Mitteln in neue Welten eintauchen -
darin liegt fiir mich die groBe Faszination der kooperativen Abenteuerspiele. Es ist groB-
artig, Abenteuer zu kreieren, zusammen mit anderen Menschen Neues zu erleben, Erfah-
rungen zu sammeln und dabei viel SpaB haben zu kénnen. Die Verbindung von Spielfreude
und Gruppendynamik, von Leichtigkeit und Intensitat, von SpaB und Lernen machen diese
Spielform zu etwas ganz Besonderem.

Auf der Suche nach Spielen, die dieses Potenzial besitzen, habe ich im Lauf der Zeit neben
den Klassikern einen Fundus an Spielen erarbeitet, den ich in diesem Buch zusammenge-
fasst habe. Einige Spiele sind neu und werden hier zum ersten Mal veréffentlicht. Andere
Spiele wurden bislang nur im englischsprachigen Raum verdffentlicht und sind hierzulande
— aus meiner Sicht — nahezu unbekannt. AuBerdem habe ich bereits bekannte Spielideen
aufgegriffen und durch veranderte Regeln und Rahmenbedingungen konkretisiert und ihnen
dadurch eine neue und eigene Note verliehen.

Samtliche Spiele, Aufgaben und Methoden in diesem Buch habe ich mit vielen ver-
schiedenen Gruppen ausprobiert. Sie alle haben sich in der Praxis bewahrt. Die meisten
Methoden sind ohne besonderen zeitlichen und materiellen Aufwand einsetzbar und eignen
sich insbesondere fir die Arbeit in Seminaren, Schulungen oder Trainings. Sie konnen
direkt und ohne besondere Vorkenntnisse oder Erfahrung gespielt und angeleitet werden.

Alle Leserinnen und Leser, die mehr (iber Aufbau, Anleitung und Hintergriinde erfahren
mdchten, kdnnen dies in den einfihrenden Kapiteln zu den jeweiligen Spielen nachlesen.
Dort werden die wichtigsten Aspekte praxisnah beschrieben.

Besonders empfehlen méchte ich das Kapitel ,Spielketten®, in dem ich neben einer
allgemeinen Einfilhrung sechs exemplarische Spielgeschichten vorstelle. Die Verbindung
mehrerer Spiele innerhalb einer Spielgeschichte ist reizvoll und effektiv: Spielverlauf und
Gruppenprozess werden zu einer Einheit und die Spielerinnen und Spieler tauchen in eine
Welt voller Abenteuer, Aufgaben und Erlebnisse.

Ich wiinsche Ihnen viel SpaB und spannende (Gruppen-)Erlebnisse
Christoph Sonntag
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Kennenlernspiele

Blindes Selbstportrat

Ort: Spielbeschreibung:
Raum, Wiese Alle Spieler halten sich ein Blatt vor die Brust und schlieBen die Augen. Dann fordert die
Spielleitung die Spieler auf, mit geschlossenen Augen den Umriss ihres Kopfes auf das

5Dfl1jgrivlinuten Blatt zu zeichnen. AnschlieBend werden Augen, Nase und Mund nacheinander dazu-
gezeichnet. Zum Schluss fordert die Spielleitung die Spieler noch auf, Haare, Ohren und

Gruppe: besondere Eigenheiten wie Brille, Muttermal, Bart usw. hinzuzufligen.

6-18 Spieler

Wenn alle Bilder fertig sind, 6ffnen die Spieler wieder ihre Augen und es folgt eine kurze
Hilfsmittel: Vorstellung der Bilder und der gezeigten Personen.

Blatter, Stifte

Kommentar:

Ein ganz kurzes Spiel, um mit wenigen Hilfsmitteln die Gruppenatmosphére und den
Seminareinstieg aufzulockern.




Kennenlernspiele

Die verhexten Stifte

Spielbeschreibung: Ort:

Die schrullige Hexe Gwendolyn hat sich einen SpaB erlaubt. Sie hat alle Stifte der Spiel- Raum, Wiese
leitung verhext, sodass jeder Stift nur noch einen oder maximal zwei Buchstaben schreiben
kann und das auch nur von der Person, die den Stift zuerst von der Spielleitung bekommt.
Das ist natiirlich kein Grund, auf Namenskartchen zu verzichten, deshalb gibt die Spiel-

Dauer:
10-20 Minuten

leitung jedem Spieler ein leeres Kartchen, Klebeband und einen der verhexten Stifte. Gruppe:
Zusétzlich sagt sie allen Spielern leise, welchen Buchstaben sie mit ihnrem Stift schreiben 12-30 Spieler
kénnen. Wenn alle Stifte verteilt sind und die Spieler sich ihre unbeschriebenen Namens- Hilfsmittel:
kartchen gut sichtbar angeklebt haben, geht es los. Alle stehen auf und suchen sich ihren BT
: . . . : Filzstifte, Modera-

Namen zusammen, indem sie die Personen finden, die ihnen einen Buchstaben aus dem LT

. . . . . tionskéartchen,
eigenen Namen an die entsprechende Stelle auf das Namenskartchen schreiben kénnen.

Kreppklebeband

Sobald alle ihre Namenskéartchen komplett haben, endet das Spiel.

Kommentar:

,Die verhexten Stifte" ist ein schones Kennenlernspiel fir relativ groBe Gruppen mit
wenig Zeit. Die Bitte, sich Namenskértchen zu schreiben, wird gekoppelt mit einer ersten
Interaktionsaufgabe, sodass die Spieler untereinander ersten Kontakt haben und in
Bewegung kommen.




Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
10-20 Minuten

Gruppe:
12-30 Spieler

Hilfsmittel:
Fragebogen, Stifte

Vorbereitung:
Fragebogen
vervielfaltigen.

Kennenlernspiele

Der rasende Reporter!

Spielbeschreibung:

Die Spielleitung verteilt zu Beginn an alle Spieler einen Fragebogen mit verschiedenen Aus-
sagen (siehe Seite 13). Zu jeder dieser Aussagen miissen die Spieler nun Personen finden,
die diese unterschreiben kénnen.

Fir die Suche gelten folgende Regeln:

e Alle Spieler sind in Bewegung und suchen sich immer wieder neue Gesprachspartner.

¢ Sobald sich zwei Spieler gefunden haben, kénnen diese sich zu einer Aussage abwech-
selnd befragen.

e Kann einer der Spieler eine Aussage unterschreiben, muss er dies tun.

e Jeder Spieler darf nur einmal auf einem Bogen unterschreiben.

* Jeder Spieler darf einmal auf dem eigenen Bogen unterschreiben.

Sobald ein Spieler von jedem aus der Gruppe (inklusive sich selbst) eine andere Aussage
unterschrieben bekommen hat, ruft er laut: ,stopp“, und wird zum rasenden Reporter des
Monats gekiirt.

Zum Abschluss des Spiels stellt der Sieger der Gruppe vor, was er Uber die einzelnen
Personen herausgefunden hat bzw. was diese bei ihm unterschrieben haben.

Variante:
Die Spielleitung ruft die Namen der einzelnen Spieler auf und alle sagen laut, was sie iiber
diese Person erfahren haben bzw. was diese bei ihnen unterschrieben hat.

Kommentar:

Um sicherzugehen, dass auch
alle Spieler auf einem Bogen
unterschreiben kénnen, sollte
dieser zwei oder drei Aussagen
mehr beinhalten, als Spieler
vorhanden sind. Die Aussagen
sollten so ausgewahlt werden,
dass die Wahrscheinlichkeit
moglichst groB ist, dass min-
destens eine Person aus der
Gruppe eine dieser unterschrei-
ben kann.




Kennenlernspiele

Fragebogen

Gesucht wird ...

Eine Person,
die regelmaBig Sport treibt:

Eine Person,
die sich gern die Haare farbt:

Eine Person,
die Sommersprossen hat:

Eine Person,
die einen Handstand kann:

Eine Person,
die vor Kurzem im Urlaub war:

Eine Person,
die ein Morgenmuffel ist:

Eine Person,
die gerade verliebt ist:

Eine Person,
die Giberzeugt vegetarisch isst:

Eine Person,
die gern Theater spielt:

Eine Person,
die bei einem rihrseligen Film
weint:

Eine Person,
die schon einmal in eine
andere Gegend gezogen ist:

Eine Person,
die jonglieren kann:

Eine Person,
die regelmaBig eine Fernseh-
serie schaut:

Eine Person,
die schon einmal schwarz-
gefahren ist:

Eine Person,
die einen Spitznamen hat:

13



Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
10-20 Minuten

Gruppe:
6-18 Spieler

Hilfsmittel:
Plakate, Stifte

Kennenlernspiele

Finf und funf

Spielbeschreibung:

Was unterscheidet mich von den anderen und was habe ich mit den anderen aus der
Gruppe gemeinsam? Diese zentralen Themen der Kennenlernphase werden bei diesem
Spiel aufgegriffen.

Die Spieler teilen sich in Kleingruppen von drei bis vier Personen auf. Jede Kleingruppe
bekommt das gleiche Plakat. In der Plakatmitte ist ein groBes Feld, in das die Spieler
mindestens flinf Merkmale schreiben sollen, die sie alle gemeinsam haben. Um die Mit-
te herum erhélt jeder Spieler ein eigenes Feld. In die eigenen Felder notiert nun jeder
mindestens flnf Vorlieben, Fahigkeiten, Hobbys oder Merkmale, die nur er allein in dieser
Kleingruppe fiir sich in Anspruch nehmen kann. Wenn alle Kleingruppen so weit sind,
kommt die gesamte Gruppe zusammen und jeweils ein Spieler stellt die verschiedenen
Personen der Kleingruppe und deren individuellen Merkmale sowie die gefundenen
Gemeinsamkeiten vor.

Kommentar:

,Funf und finf* eignet sich besonders gut fiir groBe Gruppen. In relativ kurzer Zeit erfahren
alle etwas Uber die personlichen Vorlieben, Hobbys oder Merkmale der einzelnen Personen,
ohne mit allen einzeln gesprochen zu haben bzw. sich allen einzeln vorstellen zu missen.




Kennenlernspiele

Gemeinsamkeiten

Spielbeschreibung: Ort:

Die Spieler gehen im Raum herum und jeweils zwei Personen finden sich zusammen. Nach- ~ Raum, Wiese
dem sie sich kurz mit Namen vorgestellt haben, gilt es, fiinf Gemeinsamkeiten zu finden.
Wer zuerst eine Idee hat, stellt sie dem anderen in Form einer Frage vor, z.B.: ,Fahrst du
gern Fahrrad?" Wenn der andere Ja sagt, strecken beide die Hande in die Hohe und rufen
,€ins"“. Sind sie auf diese Weise bei ,fiinf* angekommen, verabschieden sie sich und laufen Gruppe:
wieder im Raum herum. Nun gilt es, mit neuen Personen zu Dreiergruppen zusammenzu- 12-30 Spieler
kommen und wiederum fiinf méglichst neue Gemeinsamkeiten zu finden. Das Spiel kann
dann mit Gruppen aus vier, fiinf usw. Personen so lange fortgesetzt werden, bis man den
Eindruck hat, dass die meisten Gruppenmitglieder dabei einmal miteinander Kontakt hatten.

Dauer:
10-20 Minuten

Hilfsmittel:
Keine

Kommentar:

Dieses simple Spiel eignet sich aus mehreren Griinden gut fiir Anfangssituationen: Die
Gruppe kommt in Bewegung. Man kommt auf unkomplizierte Weise miteinander in Kontakt.
Man erféhrt bereits ein paar Namen, das einander Verbindende wird betont. Und man
stimmt sich vorsichtig darauf ein, auch einmal etwas ,Verriicktes" zu machen - Hande
gemeinsam hochstrecken und dabei eine Zahl rufen.




Kennenlernspiele

Ich sehe wen, den du nicht siehst!

Ort: Spielbeschreibung:
Raum, Wiese Alle Spieler sitzen mit dem Gesicht nach auBen im Kreis. Die Spielleitung steht auBerhalb
des Kreises und beschreibt der Gruppe eine Person aus der Runde. Die unauffalligen

Dauer: . . e . . .

PyEEy Merkmale nennt sie zuerst, die auffalligen am Schluss. Die Spieler miissen raten, welche
5-10 Minuten .

Person gemeint ist.
Gruppe: . . . _
6-18 Soieler Der Spieler, der zuerst den richtigen Namen nennt, tauscht mit der Spielleitung den Platz
P und beschreibt der Gruppe eine andere Person aus der Runde.

Hilfsmittel:
Keine Kommentar:

Durch die Beschreibung der AuBerlichkeiten werden die Spieler angeregt, die einzelnen
Gruppenmitglieder bewusster wahrzunehmen.

Bei Gruppen, die sich schon ein wenig besser kennen, kdnnen auch Eigenschaften,
Fahigkeiten oder Marotten als Beschreibung genannt werden.




Kennenlernspiele

Runde der Einzigartigkeit

Spielbeschreibung: Ort:

Jeder Mensch ist einzigartig! In diesem Spiel ist jeder Spieler aufgefordert, sich eine Raum, Wiese
Eigenschaft, Fahigkeit, Vorliebe oder ein Erlebnis zu iiberlegen, von dem er glaubt, dass ihn
dies einzigartig in der Gruppe macht. Nach einer kurzen Bedenkzeit reicht die Spielleitung
einen animierenden Gegenstand (z. B. ein kurioses Stofftier oder ein Kénigszepter) herum
und die jeweiligen Spieler nennen ihren Namen und das Merkmal, das sie in dieser Runde Gruppe:
einzigartig macht. Sobald ein anderer Spieler der Meinung ist, dass auch er Uber dieses 6-18 Spieler
Merkmal verfiigt, ruft er laut ,Einspruch” und der Spieler muss sich eine andere Einzigartig-
keit iberlegen.

Dauer:
10-20 Minuten

Hilfsmittel:
Animierender Gegen-
stand als Redestab

Kommentar: (z.B. kurioses
Vielen Menschen féllt es zundchst schwer, etwas zu finden, dass sie von anderen unter- ol
. L " . . Stofftier oder
scheidet. Die einfachsten, aber auch langweiligsten Unterscheidungsmerkmale sind Daten ¥
Konigszepter)

und Fakten wie Geburtsort, GroBe oder Gewicht. Deshalb ist es wichtig, sich in der
Anleitung explizit auf Eigenschaften, Fahigkeiten, Vorlieben oder Erlebnisse zu beziehen.

Der Reiz an dieser Runde ist, dass die Spieler Dinge erzahlen, die sie sonst nicht in der
Anfangsrunde gesagt hétten, und z.B. von ihrem Tick, alle Geldscheine im Geldbeutel
sortieren zu missen, einer Reise durch Westafrika oder der alten Radiergummisammlung
berichten.




Kennenlernspiele

Schneller als der eigene Name!

Ort: Spielbeschreibung:

Raum, Wiese Die Gruppe steht im Kreis. Nacheinander laufen alle Spieler ein Rennen gegen ihren
eigenen Namen. Den Startschuss gibt jeder Spieler selbst, indem er seinen Namen laut an

Dauer: . o ) . . . .

: den linken Nachbarn weitergibt. Dieser gibt den Namen wiederum laut nach links weiter,

5-10 Minuten . . . . . . ;
wahrend die namentliche Person in entgegengesetzter Richtung auBen um die Gruppe lauft

Gruppe: und versucht, wieder an ihrem Platz anzukommen, bevor die letzte Person ihren Namen

6-18 Spieler nennen konnte. In diesem Fall hat sie gewonnen. Ansonsten wird sie entweder direkt mit

Hilfsmittel: ihrem Namen begr(iBt oder laut gerufen, wenn sie noch unterwegs ist.

Keine

Kommentar:

Ein schones, schnelles Namensspiel, das sich gut eignet, wenn sich die meisten in der
Runde schon ein wenig kennen und die Namen nur noch einmal ins Gedéchtnis gerufen
werden sollen.




Kennenlernspiele

Small Talk

Spielbeschreibung:

Auf einem Plakat stehen fiir alle gut sichtbar sieben Uberschriften, z. B. ,Unglaublich, aber
wahr*, ;Mein personliches Highlight des Jahres”, ,Kunst, Kultur und ich®, ,Mein Traum-
urlaub®, ,Pleiten, Pech und Pannen“, ,Fernsehtipp der Woche", ,Spiel des Jahres".

Jeder Spieler wahlt nun fiinf dieser Themen fiir sich aus, schreibt diese auf verschiedene
Post-its und heftet sie gut sichtbar an seine Kleidung. Nun beginnt der Small Talk: Alle
Spieler gehen durch den Raum und finden sich zu zweit zusammen. Dann kann sich jeder
ein Post-it bei seinem Gegeniiber wegnehmen und dessen personliche Meinung zu diesem
Thema erfragen. Nach einem kurzen Gesprach wechseln die Gespréachspartner. Wenn
niemand mehr ein Post-it an sich hat, endet das Spiel.

Kommentar:
Der ,Small Talk* kann auch gut zu seminarspezifischen Themen gefihrt werden bzw. zu
Themen, die im Vorfeld gemeinsam mit der Gruppe gesammelt wurden.

Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
10-20 Minuten

Gruppe:
12-30 Spieler

Hilfsmittel:
Plakat, Post-its, Stifte

Vorbereitung:
Mehrere Gesprachs-
themen auf ein Plakat
schreiben.




Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
20-30 Minuten

Gruppe:
6-18 Spieler

Hilfsmittel:
Blatter, Stifte

Kennenlernspiele

Wer ist wer?

Spielbeschreibung:

Die Gruppe teilt sich in mehrere Kleingruppen von drei bis sechs Personen auf. In diesen
Kleingruppen wird fir jeden Spieler anonym ein Steckbrief ausgefiillt. Wenn alle Klein-
gruppen ihre Steckbriefe ausgefiillt haben, kommt die gesamte Gruppe wieder zusammen.
Nun werden alle Steckbriefe einer Kleingruppe den anderen Spielern vorgestellt, die nun
raten missen, welche Person sich hinter welchem Steckbrief verbirgt.

Steckbrief

1. Mein Lieblingsbuch

2. Mein Lieblingsfach in der Schule

3. Wenn ich eine Filmfigur sein kdnnte, ware ich gern

4. Dahin wiirde ich gern einmal reisen

5. Mit dieser Person wiirde ich gern einen Abend verbringen

Variante:

Die Spieler raten nicht einzeln, sondern in Teams bzw. in den Kleingruppen. Nachdem eine
Kleingruppe ihre Steckbriefe vorgestellt hat, ordnen die anderen Kleingruppen intern die
vorgestellten Steckbriefe den méglichen Personen aus der jeweiligen Kleingruppe zu. An-
schlieBend werden die Ergebnisse gesammelt und mit der richtigen Zuordnung verglichen.
Das Team mit den meisten Ubereinstimmungen gewinnt.

Kommentar:
Um nicht durch die Schrift auf eine Person schlieBen zu konnen, sollten alle Bléatter inner-
halb einer Kleingruppe von der gleichen Person beschrieben werden.

M,“.F.
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