
Abenteuerliche Spielekette Löwenjagd


LÖWENJAGD

· Wir gehen heut auf Löwenjagd und haben keine Angst. Wir haben ein Gewehr dabei und auch ein scharfes Schwert, hu! 

· Was sehen wir? Ein .....! (Wiese, Brücke, Dschungel, See, Berg, Jungscharfreizeit, Zeltlager whatever…, eine Höhle!)

· Drüber können wir nicht, drunter können wir nicht, drumherum können wir nicht, nein, wir müssen mittendurch! Also gehen wir! 

· Aktion 

· Geschafft!

1. Kooperative Abenteuerspiele

Eigentlich müssen alle kooperativen Abenteuerspiele mit Auswertung gespielt werden! Bitte beachtet die Hinweise für die Spielleitung „Leitungsverhalten“ im Anschluss an die Spielerklärungen. Beachtet unbedingt auch, was ich zu den Spielen gesagt habe!

Kommunikationschaos

	Ziel
	Förderung der Kommunikationsfähigkeit

	Teilnehmer
	Gerade Zahl 8 –14

	Alter
	Ab 16 Jahre

	Material
	· Für die Hälfte der TN verschiedene Botschaften mit ca. 50 Wörtern

· Für die andere Hälfte ein Blatt Papier und Stift pro Person

	Beschreibung
	Die Gruppe teilt sich in Paare auf. Die Partner stehen in einem Abstand von 10 Metern in einer Allee gegenüber. Der Spielleiter verteilt an eine Seite der Teilnehmerallee die Botschaften. Aufgabe dieser Personen ist es, die Botschaft ihrem Partner so deutlich wie nur möglich hinüber zu rufen, damit dieser sie auf dem Papier festhalten kann. Sobald ein Paar diese Aufgabe erfüllt hat, geben sie den Zettel ab.

	Erfahrungen
	Dies ist ein sehr lautes Spiel. Da jeder TN seinem Partner eine andere Botschaft übermitteln will, versucht jeder sich Gehör zu verschaffen. Es entsteht ein fürchterlicher Lärm und es ist schwer, den anderen zu verstehen. Genau das soll das Spiel aufzeigen.

Am einfachsten ist es, wenn der Spielleiter Botschaften aus Zeitungsausschnitten verwendet. Besonders deutlich wird der Sinn des Spieles, wenn unter den Botschaften die Meldung vorhanden ist: „Ist es nicht furchtbar schwer, sich zu unterhalten, wenn jeder schreit und ruft und keiner dem anderen zuhört? Wäre es nicht viel einfacher, wenn man erst eine Person ausreden läßt, ihr zuhört und dann auf das gesagte antwortet. Kommunikation ist kein Wettbewerb!“ 

Der Gruppenleiter sollte die Botschaft am Ende des Spiels vorlesen lassen. Es ist auf keinen Fall entscheidend, wer das Spiel gewonnen hat und wieviele Fehler gemacht wurden. Um dies deutlich zu machen, überläßt der Gruppenleiter die Korrektur der übermittelten Botschaft den TN selbst.


Zusammengeschnürt (Auswertung)

	Ziel
	Erlernen von Problemlösungsstrategien; Zusammenarbeit; Abbau von Berührungsängsten

	Teilnehmer
	10 – 14

	Alter
	Ab 18 Jahre

	Material
	Ein Seil

	Beschreibung
	Die Teilnehmer stellen sich eng zusammen. Der Gruppenleiter bindet um sie herum möglichst eng ein Seil. Aufgabe der Gruppe ist es, so schnell wie möglich von einem Ort A zu einem Ort B zu gelangen

	Variationen
	· Der Spielleiter kann allen bis auf einem die Augen verbinden.

· Der Spielleiter kann nur die Füße miteinander verknoten.

	Erfahrungen
	Auch dieses Spiel erfordert ein gewisses Maß an Vorüberlegung, Taktik und gegenseitiger Abstimmung, um anderen Leuten nicht auf die Füße zu treten oder hinzufallen. Es empfiehlt sich diese Übung mit Gruppen zu spielen, die noch Hemmungen vor gegenseitigem Körperkontakt haben.


Der Bär (Auswertung)

	Ziel
	Erlernen von Problemlösungsstrategien; Zusammenarbeit; Förderung der Diskussionsfähigkeit

	Teilnehmer
	10 – 14

	Alter
	Ab 16 Jahre

	Material
	Ein Stück Kreide oder ein bunter Tesafilm

	Beschreibung
	Für dieses Spiel braucht man einen Baum oder eine Wand in einem Gelände mit weichem Boden. Aufgabe der Gruppe ist es, an dem Baum/ der Wand eine Markierung mit Kreide oder einem Tape so hoch, wie möglich anzubringen. Der Baum kann als Hilfsmittel benutzt werden, darf jedoch nicht erklettert werden. Mehr als drei Personen dürfen nicht übereinander stehen.

	Erfahrungen
	Auch wenn bei der Ausführung eventuell nicht alle Gruppenmitglieder beteiligt sein können, ist diese Übung dennoch ein gutes Spiel, um die Diskussionsfähigkeit und die Zusammenarbeit in der Gruppe zu fördern.

Es muss wieder einmal mehr die effektivste Methode gefunden und die richtigen Leute ausgewählt werden. Ein großer Vorteil dieses Spiels ist, dass man wenig Material benötigt und es überall spielen kann.

Zeitvorgaben machen diese Übung interessant.


Elektrischer Zaun (Auswertung)

	Ziel
	Erlernen von Problemlösungsstrategien; Zusammenarbeit; Förderung der Diskussionsfähigkeit

	Teilnehmer
	10 – 15

	Alter
	Ab 16 Jahre

	Material
	· Zwei Bäume im Abstand von ca. 5m

· Ein ca. 5m langes Seil

· Ein 2m langes, 15cm breites und mindestens 10cm dickes Brett

	Beschreibung
	Das Seil wird zwischen die Bäume in einer Höhe von 1,50m gespannt. Der Spielleiter erklärt, dass es elektrisch geladen sei. Aufgabe der Teilnehmer ist es, die gesamte Gruppe von einer Seite des Seil auf die andere zu bringen, wobei das Seil nicht berührt werden darf. Als Hilfsmittel steht das Brett zur Verfügung.

Die Regeln sind wie folgt:

· Wenn ein Teilnehmer den „Draht“ berührt, muss er neu beginnen. Für jeden anderen Teilnehmer, der denjenigen zu diesem Zeitpunkt berührt hat, gilt das Gleiche; gleichgültig, ob er bereits auf der anderen Seite war oder nicht.

· Wenn das Brett den Draht berührt, müssen die, die das Brett gehalten haben, von vorn beginnen.

· Die Bäume, um die das Seil gespannt ist, stehen ebenfalls „unter Strom“.

· Sämtliche Sprünge sind wegen der zu hohen Verletzungsgefahr ausgeschlossen.

· Ausnahme: der erste Spieler darf ohne Hilfe von der Höhe des Seils auf die andere Seite abspringen.

· Alle Spieler, die nicht an der Überquerung beteiligt sind, haben die Aufgabe, die anderen zu sichern. Dazu müssen sich die Arme ständig auffangbereit in der Luft befinden.

	Erfahrungen
	Die Problemstellung bei dieser Übung fordert die Überlegung, wie die letzte Person die andere Seite des „Drahtes“ erreichen kann. Gruppen, die wie wild drauf los arbeiten, werden sich sehr schnell vor diesem Problem sehen. Es müssen sowohl eine Taktik als auch Personen nach besonderen Eigenschaften diskutiert und ausgewählt werden.

Der elektrische Zaun ist eine sehr spannende und motivierende Übung. Sie ist jedoch nach den Erfahrungen die Übung mit dem höchsten Unfallrisiko. Alle Sicherheitsinstruktionen sollten daher genauestens beachtet werden.


Flussüberquerung (Auswertung)

	Material
	5 Zaubersteine – Holzbrettchen oder Pappe ca. 20 cm x 20 cm

	Beschreibung
	Auf ebener Erde wird ein Fluss markiert, dessen Ufer sich im Abstand von 5m zueinander befinden. Die Gruppe erhält die Aufgabe, den imaginären Fluss gemeinsam zu überqueren, ohne das „Wasser“ direkt zu betreten. Dafür werden der Gruppe 5 „Zaubersteine“ zur Verfügung gestellt. Die Steine besitzen eine geheimnisvolle Macht. Die Spieler können auf dem Wasser stehen und so den tiefen Fluss überqueren.

Es gibt aber folgende Bedingungen:

· Man kann sich auf einen Stein stellen, jedoch darf kein Körperteil den Fluss  direkt berühren.

· Der Zauberstein entwickelt seine magische Kraft nur dann, wenn er von mindestens einem Teilnehmer berührt wird. Sobald der Stein auch nur eine Sekunde unberührt bleibt, er darf also auch nicht geworfen werden, wird er in die unergründlichen Tiefen des Flusses gerissen. (Der Spielleiter entfernt den Stein). Die Gruppe darf zwar die Überquerung fortsetzen, allerdings stehen ihr dann nur noch die verbleibenden Steine zur Verfügung.

· Wird der Fluss auch nur von einem Mitspieler direkt berührt, muss die gesamte Gruppe zurück zum Anfang. Dann stehen ihnen auch wieder die gesamten fünf Zaubersteine zur Verfügung.


Zeltbau blind (Auswertung)

	Ziel
	Erlernen von Problemlösungsstrategien; Zusammenarbeit; Förderung des Diskussionsfähigkeit

	Teilnehmer
	6 – 8

	Alter 
	Ab 15 Jahre

	Material
	Ein Zelt, Augenbinden

	Beschreibung
	Allen Teilnehmern werden die Augen verbunden. Dann gibt ihnen der Spielleiter das verpackte Zelt. Aufgabe der Gruppe ist es, das Zelt aufzustellen.

	Variationen
	Der Spielleiter kann das Spiel kontrollieren, indem er die Organisationstalente bittet, nichts mehr zu sagen. Dadurch bekommen auch die etwas weniger sicheren Teilnehmer die Chance, an der Organisation mitzuwirken.

	Erfahrungen
	Diese Aufgabe erscheint den meisten Gruppen Anfangs als unlösbar, da sie nicht wissen, wie das Zelt in seiner Endform aussehen soll (sie haben ja nur die Verpackung gesehen). 

Generell kann gesagt werden, dass jeder Beteiligte erstaunt sein wird, wie gut das Zelt aufgebaut worden ist, wenn sich die Gruppe vorher einen Plan überlegt hat, wer für welche Aufgabe verantwortlich ist.


Leitungsverhalten

	In der Planungsphase – Spielleitung als Dramaturgie
· Lernfelder im Hinblick auf den Gruppenprozess und die von den Teilnehmerinnen formulierten Ziele abstecken.

· Spiele passend auswählen, variieren, verändern und erfinden.

· Anforderungen und Schwierigkeiten den Möglichkeiten der Teilnehmerinnen anpassen.

· Raum, Zeit und Material entsprechend auswählen, gestalten und beschränken

· Alternative Szenarien antizipieren.

	In der Präsentationsphase – Spielleitung als Animation
· Neugierde auf das Spiel wecken

· Die Sinnhaftigkeit des Spiels vermitteln

· Klar und verständlich erklären

· Regeln und Grenzen hervorheben

· Sich der Motivation und Spielbereitschaft der Teilnehmerinnen vergewissern

	In der Aktionsphase – Spielleitung als aktive Beobachtung
· für alle Teilnehmerinnen wahrnehmbar präsent sein

· Eindrücke im Hinblick auf relevante Lernerfahrungen sammeln

· Das Spielgeschehen so wenig wie möglich aktiv beeinflussen

· Zur Unterstützung von Lernerfahrungen spontan intervenieren

· Den sicheren Ablauf garantieren.

	In der Reflexionsphase – Spielleitung als Prozessmoderatorin
· Aktion und Reflexion organisch miteinander verbinden

· Allen Teilnehmerinnen ermöglichen, ihre Erfahrungen auszudrücken

· Eine konstruktive Gesprächsatmosphäre fördern

· Das Gespräch thematisch fokussieren

· Eigene Eindrücke und Beobachtungen in Form von Fragen einbringen

	Phasenübergreifend – Leitung als Begleitung
· als zuverlässige Ansprechpartnerin zur Verfügung stehen

· offene und direkte Kommunikation modellieren

· sich hinter keiner Rolle verstecken

· sich selbst auf neue Erlebnisse und Erfahrungen einlassen

· Leitung und Programm loslassen können.


2. Zur Auswertung:

Ärger und Freude

	Ziel
	Ausdruck von Gefühlen

	Teilnehmer
	Mindestens 6 

	Alter
	Ab 16 Jahre

	Material
	Keines

	Beschreibung
	Die Teilnehmer sitzen im Kreis. Jede Person gibt ein Statement ab, indem sie mit den Worten „Ich ärgere mich, dass...“ beginnt.

Danach wird die Runde mit „Ich freue mich, dass...“ wiederholt.

Es ist jedem erlaubt zu sagen „Ich passe“. Das bedeutet, das er keinen Kommentar abgeben möchte, oder aber er sagt einfach „mich ärgert nichts“ bzw. „ich bin über nichts erfreut“.

Während der Übung sind Kommentare verboten.

Nachdem alle Teilnehmer das Wort gehabt haben, sollte Zeit und Raum zur Diskussion gegeben werden.

	Variante
	Um notfalls bei starken Hemmungen der Gruppe, über die Empfindungen offen zu sprechen, kann man anfangs diese Übung auch schriftlich durchführen.

	Erfahrungen
	Diese Übung erscheint simpel, ist aber in Wirklichkeit eines der schwierigsten Nachbespechungsspiele. Man sollte es im Verlauf eines Kurses oder einer Maßnahme öfters spielen, denn mit zunehmender Vertrautheit erhöht sich auch die Bereitschaft der Teilnehmer, offen über ihre Gefühle zu reden bzw. die Kritik der anderen zu akzeptieren.


Meine Rolle

	Ziel
	Verständnis für die eigene Rolle in Situationen mit und außerhalb der Gruppe

	Teilnehmer 
	10 – 14

	Alter
	Ab 16 Jahre

	Material
	Keines

	Beschreibung
	Am Ende einer Aktivität (Spiel oder Unternehmung) setzt sich die Gruppe in einem Kreis zusammen und der Gruppenleiter fragt die einzelnen Teilnehmer, welche Rolle sie in der zu besprechenden Übung gespielt haben( zum Beispiel den Organisator, den Mitläufer, den Stillen, den Diskutierer, den Helfer, den Optimisten oder Pessimisten). Danach fragt der Spielleiter, ob das auch die gleiche Rolle sei, die sie auch zu Hause einnehmen würden.

	Varianten
	1. Wenn ein Spiel besprochen wurde, kann nach der Diskussion der Rollen dasselbe Spiel mit der Aufgabe, dass jeder die entgegengesetzte Rolle einnimmt, wiederholt werden.

2. Wenn es den Teilnehmern schwer fällt, ihre eigenen Rollen zu erklären, kann man ihnen Symbole als Hilfsmittel geben, zum Beispiel: „Mit welchen Teil eines Baumes könntest du deine Rolle im letzten Spiel vergleichen: mit Blättern, den Adern der Blätter, Chlorophyll, Ästen, Zweigen, Wurzeln, der Rinde, dem Stamm, ... und warum?“ oder „Mit welchem Tier könntest du dich vergleichen?“

3. Man kann die gleiche Übung auch als Vorbesprechung benutzen, indem der Gruppenleiter den Teilnehmern die Aufgabe stellt, in der nächsten Aktivität darauf zu achten, welche Rolle sie vertreten werden.



	Erfahrungen
	Schon nach verhältnismäßig kurzer Zeit kommt es in Gruppen zu einer Differenzierung der Rollen ihrer Mitglieder und zu Rangunterschieden hinsichtlich der meist unabhängig beurteilten Attribute der Tüchtigkeit und Beliebtheit, sowie besonders zur Ausgliedrung einer Führerrolle. Dieses Spiel eignet sich gut für das Erkennen des eigenen Rollenverständnisses. In der Diskussion kann aber auch durch die Kommentare der anderen Gruppenmitglieder eine Einsicht darüber erlangt werden, wie man auf andere wirkt. Es bleibt dann zu klären, ob eine bestimmt Rolle nur in dem zu besprechenden Spiel eingenommen wurde (wenn ja, warum; was waren die Kennzeichen dieses Spiels?) oder ob es ein grundsätzliches Verhaltensmuster dieser Person ist.


Höhe und Tiefpunkte

	Ziel 
	Aufarbeiten einer bestimmten Situation

	Teilnehmer
	Bis zu 15

	Alter
	Ab 14 Jahre

	Material
	Keines

	Beschreibung
	Der Spielleiter bittet die einzelnen Teilnehmer, zu erzählen, was ihnen bei dem zu besprechenden Programmteil am besten gefallen hat, bzw. was sie am meisten geärgert hat und warum. Dies kann die Organisation, Ausrüstung oder bestimmte Personen betreffen.

Wichtig ist, dass jede Person das Rederecht erhalten hat, bevor das Gesagte diskutiert wird.

	Erfahrungen
	Diese Form der Nachbesprechung eignet sich sehr gut, um bestimmte Krisensituationen zu klären, die bei der zu diskutierenden Aktivität auftrat. Sie bietet die Möglichkeit zur Kritik, die aber konstruktiv sein sollte.

Meist ärgern sich die Teilnehmer über ein angebliches Fehlverhalten anderer Gruppenmitglieder. Der Spielleiter sollte darauf achten, dass nicht nur wenige im Kreuzfeuer der Kritik stehen, sondern dass auch das Verhalten der Übrigen bzw. ihre Reaktion auf ein Verhalten diskutiert wird.

Dagegen werden oft Situationen, bei denen etwas gemeinsam erreicht wurde, als Höhepunkte dargestellt. Die Aufgabe des Spielleiters ist es, auf diese Tatsache aufmerksam zu machen.


3. Spiele zum aus dem Ärmel schütteln:

Gerettet (Reise nach Jerusalem kooperativ)

	Teilnehmer
	12 – 25

	Material
	Musik, Stühle

	Beschreibung
	Schiffbrüchige schwimmen im Meer. Sie drohen zu ertrinken. Da treibt in rascher Geschwindigkeit ein Floß vorbei. Ob es allen Schiffbrüchigen gelingt, auf das Floß zu kommen? Nach Musik „schwimmen“ die Spieler durch den Raum. In der Mitte befinden sich einige Stühle. Bricht die Musik ab, müssen alle versuchen auf die Sitzgelegenheiten zu kommen – und zwar so, dass kein Spieler mit den Füssen den Boden berührt. Die Kooperationsaufgabe besteht darin, dass alle auf dem „Floß“ einen Platz erhalten. Gelingt dies, wird das Spiel erneut gestartet – diesmal mit einer Sitzgelegenheit weniger.


Meteorit

	Teilnehmer
	Mind. 6

	Beschreibung
	Alle stehen im Kreis und halten sich an den Händen. Einer bleibt außerhalb des Kreises. Er durchtrennt vorsichtig den Kreis an einer Stelle, die beiden Personen, die rechts und links des „Loches“ stehen müssen jeweils nach rechts bzw. links um den Kreis laufen und versuchen als erster wieder in der Lücke zu sein. Derjenige, der das „Loch“ gemacht hat, stellt sich in den Kreis und schließt die Lücke auf einer Seite. 

Der „Verlierer“ durchtrennt als nächster an irgendeiner Stelle den Kreis.


Der schnelle Ball

	Teilnehmer
	8 – 18

	Alter
	Ab 12 Jahren

	Material
	Ein Ball, Stoppuhr

	Beschreibung
	Die Gruppe stellt sich im Kreis auf, der Spielleiter gibt einer Person im Kreis den Ball. Die Spieler geben nun den Ball möglichst schnell im Kreis herum. Der Spielleiter stoppt die Zeit. Die Gruppe versucht nun ihre eigene Zeit immer wieder zu unterbieten.


Schweinerennen

	Teilnehmer
	8 – 25

	Dauer 
	10 min

	Material
	Keines

	Beschreibung
	Die Spielenden stehe oder sitzen im Kreis. Nun wird das Schwein rausgelassen und rennt im Kreis herum, und das geht so:

Jemand beginnt und grunzt seinen Nachbarn lauthals an, dieser gibt das Grunzen weiter usw., bis das Schwein so richtig in Trab ist.

 Doch jetzt wird es plötzlich gefährlich. Auch der fauchende Löwe wird losgelassen. Wie das schweinische Grunzen geht nun auch das Löwengebrüll herum. Und nun die große Frage: Erwischt der Löwe das Schwein oder beißt das Schwein den Löwen in den Schwanz?


Riese-Elfe-Zauberer

	Teilnehmer
	Mindestens 10

	Alter 
	Ab 12 Jahren

	Dauer
	Beliebig

	Beschreibung
	Dieses Spiel stellt eine Weiterentwicklung der Spielidee „Stein, Schere, Papier“ dar. Grundlage sind drei Spielfiguren aus der Fabelwelt: Riese, Elfe und Zauberer. Sie stehen ähnlich wie Stein, Schere und Papier in einem unterschiedlichen Kräfteverhältnis zueinander. Jede Figur hat eine eigene Bewegung, mit der sie sich zu erkennen gibt.

Der Riese stellt sich auf die Zehenspitzen und reckt die ausgestreckten Arme so weit wie möglich in die Luft, die Elfen machen sich ganz klein und ziehen die Schultern zusammen, der Zauberer streckt den Arm aus, als wollte er jemanden verzaubern.

Die Riesen sind sehr stark und können die kleinen Elfen leicht überwältigen, sie sind aber ziemlich dumm und unterliegen daher den magischen Kräften des Zauberers, Die Zauberer werden zwar mit den Riesen fertig, sind aber den Elfen gegenüber machtlos. Also besiegen die Riesen die Elfen, die Elfen die Zauberer und die Zauberer die Riesen.

Auf einem Spielfeld treten zwei Teams gegeneinander an. Zunächst vereinbart jedes Team einen Charakter, den es beim nächsten Aufeinandertreffen darstellen will. Dann treffen sich die Teams an der Mittellinie und stellen sich gegenüber auf.. Im Takt werden zunächst alle drei Figuren  in der Reihenfolge Riese, Elfe Zauberer dargestellt- erst beim vierten Takt bringst jedes Team seine eigene Figur. Das in der Kraftordnung überlegene Team darf das andere bis an dessen Grundlinie zurück jagen und so viel von den Fliehenden wie möglich abschlagen. Die abgeschlagenen wechseln zum anderen Team über.


Affe-Palme-Elefant

	Teilnehmer
	Mind. 6

	Beschreibung
	Alle bilden einen Kreis. Eine Person steht in der Mitte und zeigt auf jemanden im Kreis. Dazu sagt sie „Affe“, „Palme“ oder „Elefant“. Die angesprochene Person muss zusammen mit ihren beiden  Nachbarn das verlangt nachspielen.

Affe: Rechts Mund zuhalten, Mitte Ohren zuhalten, Links Augen zuhalten

Palme: Rechts und links Blätter, Mitte Stamm

Elefant: Rechts und links je ein Ohr, Mitte Rüssel

Beliebig zu erweitern: Toaster, Waschmaschine, Telefonzelle, Flamingo…
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