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EINLEITUNG

Den Grundstein der vorliegenden Sammlung von Spielen legte
ich 1997 wahrend einer Zusatzqualifikation in ganzheitlichen
Lehr- und Lernmethoden (Suggestopidie) beim advance Institut,
Berlin. Dort lernte ich viele Spiele nicht nur kennen, sondern
auch methodisch einzusetzen. Die Idee der Niitzlichkeit von
Spielen fir mein Trainerdasein begeisterte mich, und ich begann,
die Spiele, die ich dort und anderswo lernte, aufzuschreiben. Im
Laufe der Jahre wuchs diese Sammlung immer mehr an. Jahr
fur Jahr lernte ich mehr und neue Spiele kennen und prufte sie
auf ihre Brauchbarkeit fiir meine Trainings. Ich experimentierte
mit den Spielen, bis ich die optimalen Varianten gefunden hatte,
die eine bestimmte Stimmung begiinstigen oder eine bestimmte
Einsicht vermitteln.

Jetzt ist dieses Buch daraus geworden, und ich bedanke mich
an dieser Stelle bei all meinen Spiel-Lehrern, die es mir gestat-
tet haben, Thnen hier einen reichen Schatz an Moglichkeiten zu
présentieren, wie Sie die Herzen der Menschen, mit denen Sie
arbeiten, offnen konnen.

Die Spiele habe ich in sieben Kapitel aufgeteilt, die ich grob nach
einem ublichen Trainingsablauf angeordnet habe. Innerhalb der
Kapitel sind die Spiele nach Gruppierung sortiert, beginnend mit
Spielen, die in grofleren Gruppen gespielt werden. Es folgen
Spiele zu zweit, zu dritt etc. — bis hin zu Spielen, die mit allen
Teilnehmern gespielt werden. Spiele, die jeder Teilnehmer fiir
sich macht, stehen am Ende des jeweiligen Kapitels.

Ein Abc der Spieltitel finden Sie im Spieleverzeichnis. Dort habe

ich die Spiele auch nach Gruppierung sortiert aufgelistet, damit
Sie schnell Spiele fir einen, zwei, drei etc. Teilnehmer finden.

Einleitung
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Die Sammlung beginnt mit ca. 30 Kennenlern-, Namens- und
Einstiegsspielen. In vielen Seminaren und Trainings kennen sich
die Teilnehmer untereinander nicht. Da ist es gut, einige Mog-
lichkeiten zu kennen, schnell einen Einklang herzustellen.

Das nichste Kapitel enthilt eine Hand voll Paar- und Gruppen-
findungsspiele. Ubungen zu zweit sind oft Teil meiner Veranstal-
tungen, noch hiufiger bitte ich meine Teilnehmer zur Gruppen-
arbeit. Hier finden Sie eine Reihe niitzlicher Spiele, die sowohl
der Auflockerung dienen als auch ein zufilliges Zusammenwiir-
feln der Teilnehmer sicherstellen.

Im dritten Kapitel habe ich 30 kurze Entspannungs- und Kon-
zentrationsspiele beschrieben sowie einige Moglichkeiten, die
Teilnehmer zu zentrieren. Diese Spiele stellen die geistige Spann-
kraft der Teilnehmer wieder her und wirken dabei doch entspan-
nend.

Weitere knapp 30 Spiele finden Sie im anschlieSenden Kapitel
mit den Vertrauens- und Kooperationsspielen, die bei den Teil-
nehmern das fiir das nachhaltige Lernen so wichtige Flow-Erle-
ben (selbstvergessenes Handeln) hervorrufen.

Aus der Vielzahl der Energieaufbauspiele habe ich knapp
30 Spiele in diesem Kapitel zusammengestellt, die die ganze
Bandbreite von harmlos (zum Beispiel Spiel 110: Eins-bis-zehn-
Theater) tber atemlos (Spiel 136: Atemberaubend) bis wild
(Spiel 123: Einbruch — Ausbruch oder Spiel 121: Dreiecksfan-
gen) abdecken.

Spafs wird hier grofS geschrieben, und weil ich selbst gerne Spafs
habe und Lachen das Lernen immer fordert, ist dieses Kapitel
mit 50 Spielen auch zum umfangreichsten geworden. Eine aus-
gelassene Stimmung ist garantiert, und obwohl ich mit solchen
Spielen selten mit der Tir ins Haus falle, fehlen sie in keinem

Einleitung



meiner Trainings, selbst nicht bei ernsten Konfliktmoderationen
oder moderierten Arbeitstagungen. Auch hier findet sich eine
Spannweite der Aktionen von sinnig bis vollig unsinnig, in jedem
Fall sind sie aber lustig.

In dieser an Ritualen armen Zeit ist es mir wichtig, meine Trai-
nings mit kleinen Abschiedsspielen abzurunden. Die schonsten
finden Sie im abschlieflenden siebten Kapitel.

AUFBAU DER SPIELBESCHREIBUNGEN

Jedes der 200 Spiele wird nach einem einheitlichen Schema be-
schrieben, um Thnen die Orientierung zu erleichtern.

Titel des Spiels: Manchmal habe ich die Titel einfach von mei-
nen Lehrern iibernommen, oft aber habe ich ihnen einen blu-
migen Namen gegeben, der es mir erleichtert, sie bei Bedarf in
meinem Gedichtnis wiederzufinden.

Beschreibung: Ein wichtiges Kennzeichen dieser Spielesamm-
lung ist Sparsamkeit. Wie kann ich das Spiel moglichst knapp,
aber dennoch verstandlich erklaren? Wenn man eben mal schnell
ein Spiel nachschlagen will, ist eine zu ausfithrliche Beschreibung

eher hinderlich.

Es folgen schliefSlich die wichtigsten Informationen zum Spiel:
Variante: Fast die Hailfte aller Spiele haben Varianten, die die
Spiele teils ergdnzen, teils erweitern, oder auch vollig neue Mog-

lichkeiten eroffnen.

TN-Anzahl: Die Angabe bezieht sich auf die mindestens beno-
tigte Teilnehmeranzahl, damit das Spiel funktioniert. Ubrigens:

Einleitung

Abschied

»Infos zum Spiel«
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Wertvolle Tipps aus
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»Teilnehmer« ist immer mit » TN« abgekiirzt; die Abkiirzung
»GL« steht fir Gruppenleiter. Und meine Leserinnen mogen
es mir verzeihen: Aus Griinden der besseren Lesbarkeit habe
ich auf die doppelgeschlechtliche Anrede verzichtet. Wenn also
zum Beispiel von »Teilnehmern« die Rede ist, sind naturlich die
»Teilnehmerinnen« stets mitgemeint.

Gruppierung: Oft benotige ich in meinen Trainings mal eben
schnell ein Spiel fur 3er-Gruppen, fir 4er-Gruppen, oder ein
Spiel, das jeder fur sich oder das alle zusammen spielen kénnen.
Eine Auflistung finden Sie im Spieleverzeichnis.

Dauer: Nicht nur mit Worten, auch mit der Zeit bin ich sorgsam
umgegangen. Fiir mehr als die Hilfte der Spiele benotigt man
finf Minuten oder weniger. Ich gehe dabei von einer Gruppen-
grofse von zehn Teilnehmern aus.

Material: Das Gleiche gilt fir den Materialaufwand. Mehr als
die Halfte der Spiele kommen ganzlich ohne Material aus. Fiir
viele weitere reicht der Inhalt eines Moderationskoffers aus.
Eine Materialliste finden Sie zum Schluss des Buches.

Auswertung: Im Eifer des Gefechts passierte es mir immer wie-
der, dass mir auf die Schnelle keine sinnvollen Fragen zu den
Aktionen und Spielen einfallen wollten. Deshalb habe ich mir
vorab einige Gedanken gemacht. Wo es sich anbietet, habe ich
Vorschlage fiir Fragen fiir Sie eingefiigt. Dabei habe ich in aller
Regel die Du-Ansprache der TN gewihlt.

Erfahrung: Die Angaben in dieser Rubrik beschreiben kurz die
Qualitit des Spiels (lustig, ernst, spannend, zentrierend etc.) so-
wie einige Durchfihrungshinweise, die mich die Erfahrung ge-

lehrt hat.

Einleitung



Gelernt von: Die Quellen fiir die Spiele lassen sich oft nur
schwer oder tiberhaupt nicht recherchieren. Deshalb gebe ich als
Quelle an, wo ich das Spiel zuerst gelernt oder gesehen habe.

SPIELERISCHE SEMINARE

Die beschriebenen Spiele sind in vielerlei Hinsicht nutzlich im
Seminargeschehen. Sie lockern den Unterricht auf, tragen zur
Muskelentspannung bei und bringen den Kreislauf in Gang. Sie
l6sen Denkblockaden, schaffen mentalen Freiraum und fordern
kreative Ausgelassenheit. Sie bringen die Teilnehmer in einen gu-
ten Zustand, konnen auf ein Thema hinfihren, fordern die
Gruppenbindung, indem sie Anlass geben, in Kontakt miteinan-
der zu kommen, unterbrechen angespannte Situationen (falls
man zurzeit nicht darauf eingehen kann oder will) und kénnen
sogar Konflikte metaphorisch 16sen.

Hier noch einige Hinweise zum Einsatz von Spielen:

m Stehen Sie zu den Spielen, die Sie einsetzen. Fangen Sie
vorsichtig an und werden Sie dann nach und nach ver-
wegener.

® Glauben Sie an die Wirksamkeit und an die RechtmiifSigkeit
des Einsatzes von Spielen. Uberzeugen Sie sich also zunichst
selbst, dass Spielen legitim und notwendig ist, dann werden
Sie viel iiberzeugender sein, wenn Sie Spiele einsetzen.

® Lernen Sie loszulassen. Eine Menge Krifte und Stromungen
sind in Threr Wunschrichtung unterwegs. Lassen Sie los —
und Sie werden von ihnen getragen. Dann werden sich
bestimmte Spiele wie von selbst anbieten.

® Lernen Sie erkennen, wann Spiele unangebracht sind.
Naturlich gibt es Situationen, wo dies der Fall ist, aber es ist
seltener, als Sie vielleicht glauben.

Einleitung
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Fiir jede Situation
das richtige Spiel
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m Angst ist Gift fiir den Spieltrieb. Wenn Thre Teilnehmer
Angst vor dem Spiel und dem Spielen haben (weil sie zum
Beispiel die Blamage fiirchten) oder unsicher sind, dann
verwenden Sie am besten Spiele, die harmlos sind oder sich
mit der Trainingssituation inhaltlich sinnvoll verbinden
lassen.

Diese Spielesammlung stellt eine Momentaufnahme eines leben-
digen Prozesses dar. Wenn Sie an diesem Prozess teilhaben, die
Spiele kommentieren oder mit mir in Kontakt treten wollen, sen-
den Sie bitte eine E-Mail an info@teamentwickler.eu.

Ich lade Sie ein, Spiele als Methode auch fir sich zu erobern.
Und wenn Sie schon Spiele einsetzen, dann werden Sie in diesem
Buch schnell das optimale Spiel fiir die jeweils aktuelle Situation
finden. Sollten Sie unsicher sein, ob Sie ein Spiel richtig verstan-
den haben, gilt stets: Thre Interpretation ist die richtige. Erganzen
Sie, was Thnen sinnvoll erscheint.

Ich wiinsche Thnen nun viel Spafs und noch mehr Erfolg beim
regen Gebrauch dieser Sammlung besinnlicher und ausgelasse-
ner, ruhiger und rasanter, lustiger und zentrierender Spiele und
Ubungen, die sich alle in meiner langjihrigen Praxis wieder und
wieder bewihrt haben.

Einleitung



1. KENNENLERN-, NAMENS-
SPIELE, EINSTIEG

SPIEL 1: DECKNAME

Die Gruppe teilt sich in zwei Halften. Zwei TN halten eine De-
cke dazwischen, damit sich die Gruppen nicht sehen konnen.

® Phase 1: Einer aus jeder Gruppe setzt sich vor die Decke. Bei
»drei« fallt die Decke. Wer zuerst den Namen des Gegen-
ibers sagen kann, gewinnt. Die andere Person muss mit in
die Gruppe des Siegers.

® Phase 2: Die Personen sitzen Riicken an Riicken. Die Gruppe
beschreibt der ratenden Person die gegnerische, ohne deren
Namen zu nennen. Die ratende Person sollte besser nicht
sprechen.

m Phase 3: Sprechen verboten. Die Gruppe erkliart dem Raten-
den den zu erratenden TN per Pantomime.

INFOS ZUM SPIEL

Variante: —

TN-Anzahl: 6

Gruppierung: zwei Gruppen

Dauer: 15 Minuten

Material: Decke

Auswertung: —

Erfahrung: Reaktions- und Namenlernspiel. Gut einzusetzen
am zweiten oder dritten Tag

Gelernt von: bsj, Marburg

1. Kennenlern-, Namensspiele, Einstieg
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SPIEL 2: RUCKENUNTERHALTUNG

Je zwei anndhernd gleich grofse TN stehen Riicken an Riicken.
Die beiden Riicken beginnen eine Unterhaltung, die aus Beriih-
rung und Bewegung besteht. Die Phasen:

1. Vorsichtiges Kennenlernen: Die Riicken berthren sich
leicht an verschiedenen Stellen.

2. Langsam entsteht eine feste Verbindung.

. Ein erstes Tanzchen wird gewagt. — Wer fithrt wen?

(O8]

Geht’s auch vor und zuriick?
. Streit bricht aus. Man kabbelt sich.
. Die Versohnung erfolgt.
. Ein zweites Tdnzchen beginnt.
. Der Abschied steht an.

NN (v A

INFOS ZUM SPIEL

Variante: -

TN-Anzahl: 2

Gruppierung: 2er

Dauer: 5 Minuten

Material: keines

Auswertung: Was hast du Uber deinen Partner gelernt?
Erfahrung: Das Spiel eignet sich zum Abbau der Scheu in
Gruppen. Manche TN scheuen den Kérperkontakt.
Gelernt von: advance Institut, Berlin

SPIEL 3: SPIEGELBILD

Die TN stehen sich paarweise gegeniiber. A spiegelt B eine Minu-
te lang moglichst genau und moglichst perfekt in Mimik, Gestik
und Sprache. Nach einer Minute ist Wechsel.

16 1. Kennenlern-, Namensspiele, Einstieg



INFOS ZUM SPIEL

Variante: —

TN-Anzahl: 2

Gruppierung: 2er

Dauer: 5 Minuten

Material: keines

Auswertung: War es leicht, den anderen zu spiegeln?

Was hast du Uber sein Wesen erfahren? War es angenehm,
sich gespiegelt zu sehen? Was hast du tber dich selbst gelernt?
Erfahrung: Das Spiel scharft die Wahrnehmung. Die Konzen-
tration liegt beim Partner, weg vom Ich. Verlegenheitsgesten
werden bewusst und kénnen eventuell bearbeitet werden.
Gelernt von: advance Institut, Berlin

SPIEL 4: TEAMBILD
Jedes Team bildet sich auf einem Flipchart in Bild und Text ab.
INFOS ZUM SPIEL

Variante: —

TN-Anzahl: 3

Gruppierung: 3er

Dauer: 20 Minuten

Material: Flipchart-Papier/Farbstifte

Auswertung: Entstand ein integriertes Bild?
Erfahrung: kreatives Spiel zum Kennenlernen und furs
Feedback

Gelernt von: bsj, Marburg

1. Kennenlern-, Namensspiele, Einstieg
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SPIEL 5: ZWEI WAHRHEITEN, EINE LUGE

Jeder TN schreibt drei Aussagen tiber sich auf je eine Metaplan-
karte. Eine Aussage ist unwahr. Alle drei Karten werden mit
Tesa-Krepp an den Korper geklebt. Die TN gehen mit dem Filz-
stift umher und markieren die Liige bei den anderen mit einem
»L«. Auflosung.

INFOS ZUM SPIEL

Variante: Es gibt vorbereitete Metaplankarten:

»Was mich begeistert«, »Was ich an anderen bewundere,
»Welches Buch ich gerade lese«, »Warum ich hier bin« etc.
Eine der Aussagen ist wiederum falsch.

TN-Anzahl: 2

Gruppierung: alle

Dauer: 10 Minuten

Material: Metaplankarten, Filzstifte

Auswertung: War es leicht, sich eine plausible Luge auszu-
denken?

Erfahrung: gutes Kennenlernspiel auf nichtformaler Ebene
Gelernt von: DGSL Kreativfiliale NRW-Sud, Bergisch Gladbach

SPIEL 6: ES GEHT EIN BI-BA-BALL HERUM ...

Alle TN stehen im Kreis. Es wird mit gedachten Billen gearbei-
tet: Als Erstes ein Tennisball, dann ein Basketball und zuletzt
ein schwerer Medizinball. Sie werfen sich den gedachten Ball
im Zickzack zu, sodass jeder genau einmal den Ball bekommt.
Am Ende landet der Ball wieder beim GL. Die TN nennen den
Namen des nichsten TN, bevor sie thm/ihr den Ball zuwer-
fen. Dabei achten sie auf Augenkontakt. Dieselbe Reihenfolge
wird wiederholt und fiirs ganze Spiel beibehalten. Jetzt werden

1. Kennenlern-, Namensspiele, Einstieg



nach und nach immer mehr Bille ins Spiel gebracht. Siehe auch
Meteoritenschwarm (Spiel 10).

INFOS ZUM SPIEL

Variante: —

TN-Anzahl: 5

Gruppierung: alle

Dauer: 5 Minuten

Material: keines

Auswertung: —

Erfahrung: lustiges Spiel, mit Gelegenheit zum Schauspielern
Gelernt von: Trainertreffen, Kéln

SPIEL 7: GEMEINSAMKEITEN

Die Namen aller TN stehen auf einem groflen Plakat (Pinnwand
oder zwei Flips). Die TN laufen umher und finden mit je einem
anderen TN Gemeinsamkeiten. Diese Gemeinsamkeiten werden
auf dem Plakat durch eine Linie zwischen den TN, die Gemein-
samkeiten aufweisen, und einem Symbol/Stichwort dokumen-
tiert. In einer zweiten Spielphase finden immer drei TN eine Ge-
meinsamkeit.

INFOS ZUM SPIEL

Variante: Die TN finden sich ergdanzende Unterschiede.
TN-Anzahl: 6

Gruppierung: alle

Dauer: 10 Minuten

Material: Plakat, Filzstifte

Auswertung: Welche Strategie hast du eingesetzt,

um die Information zu bekommen?

1. Kennenlern-, Namensspiele, Einstieg
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Wichtige
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Teilnehmern
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Erfahrung: Kennenlernspiel; Fokus auf Gemeinsamkeiten
Gelernt von: bsj, Marburg

SPIEL 8: GLEICH UND GLEICH ...

Die TN gehen durch den Raum und sortieren sich auf Komman-
do nach Kriterien, die der GL vorgibt, zum Beispiel Augenfarbe,
Raucher — Nichtraucher, Eule — Larche (Frithaufsteher vs. Lang-
schlifer), Geburtsort (Raum ist Deutschlandkarte, das Hier wird
durch einen Stuhl gekennzeichnet), Arbeits-/Wohnort, Arbeit,
Urlaubsvorliebe, Stressgetrank, Sternzeichen/Elemente:

Luft: Wassermann, Zwilling, Waage
Feuer: Widder, Lowe, Schiitze

Erde: Stier, Jungfrau, Steinbock
Wasser: Fische, Krebs, Skorpion

Geeignet ist auch die Unterscheidung Lerntypen: Wie-, Was-
und Warum-Lerner; welche Art Training sich die TN wiinschen:
Schule, Robinson-Club, Abenteuerspielplatz, Arena (fiir Selbst-
erfahrung).

INFOS ZUM SPIEL

Variante: -

TN-Anzahl: 6

Gruppierung: alle

Dauer: 20 Minuten

Material: keines

Auswertung: -

Erfahrung: Die Wahrnehmung wird aktiviert, ntitzliche Infos
(zum Beispiel Anteil an Rauchern, Vorbildung etc.) tber die
Gesamtgruppe werden offensichtlich. Eine Diskussion Uber
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Spielregeln kann eingeflochten werden (zum Beispiel Umgang
mit Minderheiten). Immer einsetzbar
Gelernt von: advance Institut, Berlin

SPIEL 9: KOMPETENZKERNE

Die TN stehen im Kreis. Der GL gibt Kriterien vor (zum Beispiel
Englisch, EDV, Auftreten, Beobachten etc.). Wenn sie sehr gut
darin sind, bilden sie den Kern und stellen sich in die Mitte. Die,
die sich nicht ganz so gut einschitzen, bilden den inneren Ring.
TN ohne Kompetenz bei diesem Kriterium bilden den dufseren
Ring.

INFOS ZUM SPIEL

Variante: Die TN definieren vorher einen Anforderungs-
katalog.

TN-Anzahl: 9

Gruppierung: alle

Dauer: 10 Minuten

Material: keines

Auswertung: Die TN diskutieren Moéglichkeiten und die
Notwendigkeit, in den Kern zu gelangen.

Erfahrung: Der GL stellt die Kriterien so zusammen, dass jeder
TN mindestens einmal im Kern steht. Unbedenklich, wenn eine
respektvolle Atmosphare herrscht

Gelernt von: DGSL-Kongress 1998, Berlin
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