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Vorwort der Autoren zur 22., liberarbeiteten Nachauflage

Nach 20 Jahren ist es soweit: Unser Buch
»Kooperative Abenteuerspiele 1“ wurde
iiberarbeitet. Technische Neuerungen wur-
den eingearbeitet, iiber 30 Spielen neue Va-
rianten hinzugefiigt und fast 40 Zeichnun-
gen neu angefertigt, um mit einem Blick
die jeweilige Spielidee besser erfassen zu
konnen. Das kommentierte Literaturver-
zeichnis wurde ebenfalls aktualisiert. Da
Band 2 zeitgleich auch iiberarbeitet wurde,
haben nun alle drei Biande das gleiche Lay-
out.

Unverdndert geblieben ist unsere pada-
gogische Grundlegung zur Arbeit mit den
Spielen. Sie ist auch nach so vielen Jahren
unserer Einschdtzung nach immer noch
aktuell und ergénzt sich mit den entspre-
chenden Kapiteln aus den Binden 2 und
3 zu einem umfassenden, praxisfreundli-
chen Konzept fiir die Arbeit mit kooperati-
ven Abenteuerspielen.

Zahlreiche Personen haben uns wertvolle
Hilfen und Anregungen bei der Erstellung
dieses Buchs zukommen lassen: Ingeborg
Gilsdorf, Ingeborg Gerlach, Eduard Mann,
Rolf Schmitz und Elke Sieben-Kuss haben
nie aufgegeben, schwierige Handschrif-
ten zu entziffern, Fehler zu verbessern
und unsere Entwiirfe mittels Computer
und Schreibmaschine niederzuschreiben.
Paul Bregenzer und Sabine Biegel haben die
ersten Zeichnungen angefertigt.

Benoit Carpier, Hans GanR, Klaus Holzinger,
Matthias Hiinemann, Manfred Knogel, Her-
bert Kunster, Heide Kunz, Rainer Loosen,
Stephanie Loser, Cornelia Michels, Michael
Miiller, Mark Murray, Leni Probst, Kris de
Ridder, Martin Rink, Josef Ronn, Gerhard
Rothig, Ulrike Roth, Georg Rothenberg,

Bernd Schlarp, Gisela Schlarp, Hans-Mar-
tin Schmitz, Martina Sprotte, Dr. Rainer
Tempel, Alfons Vogt, Kathi Volkert, Micha-
el Vyskocil, Olaf Wilms und last, aber kei-
nesfalls least, Lothar Zischke haben Ideen
zur Entwicklung von Spielen beigetragen.
Katharina Becker hat die Zeichnungen zu
den Spielideen angefertigt und im Prozess
der inhaltlichen und grafischen Gestaltung
an diesem Buch mitgewirkt.

Bei der Uberarbeitung dieses Bands hat uns
wieder Susanne Lesaar mit ihrer redaktio-
nellen Kompetenz unterstiitzt und das Buch
fehlerfreier und lesefreundlicher gemacht.

Die vielen Jugendlichen und Erwachsenen
schliefflich, die bei Projekten, Fahrten, Se-
minaren u.a. durchihr Mitmachen und ihre
Ideen zu diesem Buch beigetragen haben,
konnen wir nicht mehr namentlich erwih-
nen. Beiallen mochten wir uns herzlich be-
danken. Nicht vergessen sei zu guter Letzt
Uli Holzhausen, der den ersten Stein gewor-
fen und uns zusammengefiihrt hat.

Ein wenig stolz sind wir auf die Tatsache,
nach 20 Jahren feststellen zu konnen:
Vor vielen Jahren ist es uns gelungen, ein
Grundlagenwerk fiir die spiel- und erleb-
nispadagogische Arbeitzu verfassen, dasin
der Praxis hiufig und gerne genutzt wird.
Bleibt zu hoffen, dass dieser iiberarbeite-
te Band genauso oder noch hilfreicher fiir
Praktikerinnen und Praktiker in der pa-
dagogischen Arbeit mit Kindern, Jugend-
lichen und Erwachsenen wird.

Riidiger Gilsdorf und Giinter Kistner
September 2014

Kooperative Abenteuerspiele 1 © 1995. Friedrich Verlag GmbH, Hannover
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Vorworte zur ersten Auflage

Seems strange to be writing a forward to
a book I can'’t read (translate), but I have a
couple of things going for me:

« A conversation with Rudy, one of the
authors, who has had some previous
experience with Project Adventure. He
also smiles easily, speaks English convin-
cingly and seems full of Spass, definitely
a Go For It combination.

+ The simple but graphic illustrations de-
pict activities that seem somehow very
familiar. Looking forward to the transla-
tion of some of the new ideas that Rudy
and Gunter have been developing.

Games and initiative problems presented
as part of a Challenge By Choice and Full Va-
lue Commitment curriculum have become
an integral part of the American educatio-
nal scene as evidenced by the thousands of
Project Adventure based programs opera-
ting successfully throughout the U.S. This
book further convinces me that the magic
of play, fun, commitment and trust is uni-
versally accepted as both a means of effec-
tive recreation and human learning.

It has been the mission of Project Adven-

ture since 1971 to “spread the word” by

making our developed curriculum material
avaible to anyone who wants to use it. Thus
it’s good to hear, that those games, initiative
problems, trust activities and stunts pre-
sented in the U.S. publications are beco-

ming popular in Germany, too, and I hope
this book will play a part in further sprea-
ding the word.

“A good idea doesn’t care who has it.”
Recognize that all this good stuff is for
you to use, adapt, change, embellish or
paraphrase to fit your working situation or
teaching style.

Don't hesitate to jump right in and try an
activity. These atypical games and initiati-
ves don’t require special training or a slick
presentation style, as they practically sell
themselves. Just remember to offer the
participants the courtesy of Challenge By
Choice - it’s much easier to decide to try
something when you know you don’t have
to. Also, application of the Full Value Com-
mitment, that is a contract on how to work,
play and function together as a group that
all participants can agree upon, helps you
facilitate the occasional and predicatable
person-to-person conflicts that are bound
to arise whenever people work or play to-
gether.

If this book says what I think it says, you
just bought a winner. Way to go Rudy and
Gunter, this anthology of adventure-based
activities provides a variable service and
resource for German eductors.

Karl Rohnke

»Challenge By Choice“ meint die selbstgew#hlte Herausforderung, d.h.: die Chance, mit der Unterstiitzung und Hilfe
durch die Gruppe etwas Neues auszuprobieren; die Gelegenheit, eine Aufgabe auch ablehnen zu kénnen und Grenzen
deutlicher wahrzunehmen; den Prozess wichtiger einzuschétzen als das Ergebnis; die Wertschitzung von individuellen

Ideen und Entscheidungen.

»Full Value Commitment” meint einen Wertevertrag, d.h.: das Verstdndnis von Gruppenzusammengehorigkeit, mit
dem Bewusstsein von Einzel- und Gruppenzielen; die Ubereinkunft, an vereinbarten Gruppenzielen festzuhalten; das
Einverstidndnis, Kritik zu iiben und zu akzeptieren, um Verhalten dndern zu kdnnen.



Abenteuer sind in. Medien, Werbung, Tou-
rismus, Banken, Zigaretten- und Getrinke-
industrie, alle spielen mit dem Prickeln und
den Assoziationen, die dieses Wort auslost.
Das Ansetzen bei den Erwartungen und
Bediirfnissen junger Menschen bedeutet
deshalb auch fiir Pddagoginnen und Péda-
gogen, in ihrem Methodenrepertoire diese
Grundstimmung aufgreifen zu kénnen.
Kooperative Abenteuerspiele, so wie sie
hier erklart und zusammengestellt sind,
bieten fiir die Arbeit mit Jugendlichen eine
dullerst erfolgreiche Moglichkeit, erlebnis-
padagogische Aktionen mit sozialem Ler-
nen in der Gruppe zu kombinieren. Diese
Spiele kommen einfach gut an. Sie verlan-
gen von den Jugendlichen eine intensive
Bewiahrung in Problemsituationen, die oft
nur gemeinsam zu bewiltigen sind. Jede
Abenteuerspielsequenz ist eine Herausfor-
derung - aber nicht nur fiir die zusammen
eingesetzten korperlichen Kréfte, sondern
vor allem fiir die gemeinsam entwickelte
Intelligenz und Pfiffigkeit der Gruppe.
Mehrfach haben die Autoren dieses Buches
als Gastdozenten an der Akademie Rem-
scheid ihre Erfahrungen und ihr Wissen in

10

dem Kurs ,Kooperative Abenteuerspiele an
interessierte Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer weitergegeben.

Die Konzeption dieser Praxishilfe ist sehr
gut gelungen. Die einleitenden Erklarun-
gen im Theorieteil geben fiir die Vorbe-
reitung, Durchfithrung, Prasentation und
Nachbereitung wertvolle Tipps und Hilfe-
stellungen fiir die Spielleitung. Der Aufbau
der Praxishilfe von einfachen zu kompli-
zierteren und anspruchsvolleren Spielide-
en erleichtert es auch Einsteigerinnen und
Einsteigern, Spieleinheiten kooperativer
Abenteuerspiele zusammenzustellen. Die
drei Beispielaktionen zeigen auf ihre Art
und Weise eindrucksvoll die Moglichkeiten
auf, wie unterschiedlich in der Linge und
Ausgestaltung, aber auch wie kreativ in der
Spielgeschichte kooperative Abenteuerspie-
le sein kénnen.

Man merkt dem Buch an, dass es von Prakti-
kerinnen und Praktikern fiir die Praxis ent-
wickelt wurde. Hier haben sich diese Spiele
schon bewihrt. Deshalb wiinsche ich dem
Buch eine grof3e Verbreitung.

Ulrich Baer

Kooperative Abenteuerspiele 1 © 1995. Friedrich Verlag GmbH, Hannover
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Einleitung

Diese Spielesammlung verdankt ihr Entste-
hen drei wesentlichen Einfliissen. Der erste
kommt von jenseits des Atlantiks und heif3t
»Project Adventure®. Project Adventure ist
eine amerikanische Organisation, die An-
fang der 1970er-Jahre aus einem Schulre-
formprojekt entstanden ist und heute lan-
desweit Multiplikatorenschulungen zur Er-
lebnispiddagogik anbietet. Viele Spielideen
gehen auf die Veroffentlichungen von Pro-
ject Adventure, inshesondere auf die Biicher
von Karl Rohnke, zuriick. Wir haben diese
Spiele zum Teil weiterentwickelt oder neue
Varianten hinzugefiigt.

Der zweite Einfluss betrifft die praktische
Erprobung und Arbeit mit den Spielen. Wir
sind in Bad Kreuznach in der gliicklichen
Situation, dass seit vielen Jahren eine sehr
gute Kooperation zwischen verschiedenen
Organisationen der schulischen und au-
Berschulischen Jugendarbeit besteht. Kreis
und Stadtjugendférderung, Padagogisches
Landesinstitut, Jugendreferat des Evange-
lischen Kirchenkreises An Nahe und Glan
und Kreisjugendring arbeiten bei der Pla-
nung, Vorbereitung und Durchfiithrung von
erlebnis- oder spielpddagogischen Angebo-
ten eng zusammen. Mit der Landeszentrale
fiir Gesundheitsforderung stand viele Jahre
ein Partner fiir iiberregionale Kurse und
Veranstaltungen zur Verfiigung. Durch die
konkrete Verwirklichung dieser vielerorts
geforderten Vernetzung entstanden so die
personellen und materiellen Ressourcen,
um bei Anfragen von Schulen und Jugend-
verbanden Projekte oder Projektberatung
anbieten zu koénnen. Das Sammeln von Spie-
lideen und Erfahrungen in all diesen Fortbil-
dungen und Projekten bildet die praktische
Grundlage fiir diese Spielesammlung. Alle

Spiele, Ubungen und Aktionen sind selbst
erprobt und wir haben versucht, diese Er-
kenntnisse moglichst umfassend mit einflie-
Ren zu lassen.

Der dritte Einfluss ist personlicher Natur. Es
sind unsere eigenen Erfahrungen als Teil-
nehmer von Spiel- und Abenteueraktionen.
Geprigt haben uns vor allem Erfahrungen
als Teilnehmer und spéter Mitarbeiter erleb-
nispadagogischer Kurse bei Outward Bound
in Wales und in Frankreich (Riidiger Gils-
dorf) bzw. eine spielpddagogische Ausbil-
dung an der Akademie Remscheid (Giinter
Kistner). Die Abschlussarbeit fiir die Aus-
bildung in Remscheid war auch der Anlass,
eine erste Version dieser Praxishilfe zu er-
stellen. In einem regelméaRigen Praxistreff
sind wir bis heute bestrebt, Spiele immer
wieder aus der Teilnehmerperspektive zu
erleben, und diese Vorgehensweise mochten
wir auch den Lesern und Benutzern dieser
Arbeitshilfe empfehlen.

Auf diese Art und Weise haben wir in den
letzten Jahren fiir viele Spiele neue Vari-
anten kennengelernt, beziehungsweise als
Spielleiter entwickelt und ausprobiert.

Diese Praxishilfe ist fiir Frauen und fiir Mén-
ner gedacht und gemacht. Wenn bei den
Spielerklarungen im Folgenden immer von
Spielern oder Teilnehmern die Rede ist, so
sind damit natiirlich genauso die Spielerin-
nen und Teilnehmerinnen gemeint und an-
gesprochen. Die alleinige Benutzung der
ménnlichen Form hat rein schreibtechni-
sche Griinde.

11
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Kooperative Abenteuerspiele

Der Titel der vorliegenden Spielesammlung
lasst viele Assoziationen zu. Das Wort Aben-
teuer 16st ein angenehmes Prickeln aus und
lasst an ferne Lander und spannende Erleb-
nisse denken. In der letzten Zeit wird es
andererseits schon fast inflationér ge- oder
auch missbraucht. Bei Spielen denken viele
zunachst einmal an Kinder, an eine zweck-
freie, von manchen auch eher geringge-
schitzte Zeitbeschiftigung. Kooperativ da-
gegen verweist auf Pddagogik, auf Werte
und auf deren Vermittlung.

Was aber sind kooperative Abenteuerspiele?

Mit den kooperativen Abenteuerspielen ha-

ben wir es gewagt, einen neuen Begriff in

die padagogische Welt zu setzen. Dahinter
verbirgt sich natiirlich nichts vollig Neues,
noch nie Dagewesenes. Sicherlich ist das
eine oder andere Spiel dieser Sammlung
zumindest im deutschen Sprachraum neu.
Mindestens genauso wichtig aber ist uns
die Art und Weise, in der wir in dieser Pra-
xishilfe vorschlagen, Spiele zu kombinieren,
zu prasentieren, durchzufiihren und auszu-
werten. Der Begriff , kooperative Abenteuer-
spiele” steht fiir ein Konzept, mit bestimm-
ten Spielen so zu arbeiten, dass dabei zwei

Ziele im Vordergrund stehen:

« das Erlebnis des gemeinsamen Handelns
in einer Gruppe von Menschen, die sich
gegenseitig unterstiitzen statt miteinan-
der zu konkurrieren, kurz: Kooperation;

« das Erlebnis von Spannung, Heraus-
forderung und der Erweiterung der ei-
genen Handlungsmoglichkeiten, kurz:
Abenteuer.

Spiel, Abenteuer und Kooperation werden

hier also von uns in einen neuen und eher

ungewohnlichen Kontext gebracht. Dies ge-
schieht auf dem Hintergrund dreier péada-

gogischer Stromungen. Die kooperativen
Abenteuerspiele sind gewissermalflen im
Schnittfeld von Spielpddagogik, Gruppen-
dynamik und Erlebnispddagogik zu sehen.
Eine kurze Darstellung der Anliegen und
Beziige dieser drei Stromungen kann das
Konzept weiter verdeutlichen:

Spielpiadagogik

Die Erkenntnis, dass Spiele ein wertvolles
Medium emotionalen und sozialen Lernens
sein konnen, wird wohl am nachhaltigsten
von der Spielpddagogik vertreten. Neben der
Aufwertung traditioneller Kinderspiele hat
diese Erkenntnis zur Erfindung, zur Variati-
on und zum gezielten Einsatz von Spielen in
vielen padagogischen Zusammenhéingen ge-
fiilhrt. Kennenlern-, Warming-up- und Wahr-
nehmungsspiele stehen in der Tradition der
Spielpddagogik. Ihre besondere Aufmerk-
samkeit gilt ebenfalls den kooperativen Spie-
len, die als ein bewusster Gegenpol zur vor-
herrschenden Konkurrenzorientierung auch
in Spiel und Sport begriffen werden.

Auch die Idee der Spielketten, also der
durchdachten Kombination einer Reihe
von Spielen zu einem bestimmten Thema,
kommt aus der Spielpadagogik. Wenngleich
mit Spielen sehr vielféltige padagogische
Zielvorstellungen verbunden werden, liegt
ein wichtiger Akzent doch immer auf dem
Spall am gemeinsamen Tun, auf Sponta-
nitdt, Ungezwungenheit und auf der Bot-
schaft, dass das Mitmachen wichtiger ist als
die Prisentation von Ergebnissen.

Die Anleitung von Spielen ist daher immer
auch ein Stiick Animation. Sie verlangt Hu-
mor, Integrations- und Improvisationsfa-
higkeit.

13



Gruppendynamik

Anliegen der Gruppendynamik ist es, Pro-
zesse und Strukturen in Gruppen zu erken-
nen und deutlich zu machen, um dadurch
gegebenenfalls forderliche Verdnderungen
und Entwicklungen in Gang zu setzen. In der
Gruppendynamik wurde eine Vielzahl von
Ubungen entwickelt, um solche Erkenntnis-
und Veranderungsprozesse auf spielerische
Weise zu ermdglichen. Sie zeichnen sich in
der Regel durch komplexe Problemstellun-
gen aus, die von der Gruppe in hohem Mafle
den Einsatz der sozialen und kognitiven
Fahigkeiten fordern. Gruppendynamische
Spiele und Ubungen kénnen nicht einfach
konsumiert werden, sie verlangen von den
Teilnehmern ein klares Engagement und ei-
nige Frustrationstoleranz. Einen hohen Stel-
lenwert hat auch die gedankliche Reflexion
des im Spiel Erlebten. Lernen wird somit als
explizierte Aufarbeitung von anregenden Er-
lebnissen verstanden. Aus der Tradition der
Gruppendynamik stammen daher auch die
meisten der in diesem Band vorgestellten Re-
flexionsmethoden. Vom Leiter einer solchen
Arbeit werden Fahigkeiten in der Moderation
von Gespriachen und eine sichere Einschit-
zung von Gruppenprozessen verlangt.

Abenteuer- und Erlebnispadagogik

Die relativ junge und zurzeit vieldiskutierte
Erlebnispddagogik steht in engerem Sinne
fiir die Nutzung von Natursportaktivititen
zum Zwecke der Personlichkeitsforderung.
In einem weiteren - und auch urspriing-
licheren - Verstdndnis steht dahinter ein
Ansatz, der dem ganzheitlichen Lernen und
der Werteerziehung verpflichtet ist. Die Viel-
falt dessen, was unter Erlebnispadagogik
verstanden werden kann, wird deutlicher,
wenn man die analogen englischen Begriffe

¢

youtdoor education”, ,adventure education”

14

und ,experiential education” betrachtet. Je
nach Schwerpunkt werden die Aspekte drau-
Ren (Natursport), Abenteuer oder Erfahrung
und Erlebnis betont. Zusammen mit einer
langeren Geschichte diirfte dieses weitge-
fasste Verstdndnis verantwortlich dafiir sein,
dass die Erlebnispadagogik im englischen
Sprachraum eine gréflere Verbreitung und
Akzeptanz besitzt als in Deutschland.

Viele Vertrauensiibungen und vor allem die
sogenannten ,Initiatives” oder ,Initiativ- und
Problemlosespiele wurden in der Erlebnis-
piadagogik entwickelt. Ahnlich wie bei den
gruppendynamischen Ubungen handelt es
sich um komplexe Problemstellungen, die
neben der kognitiven und der sozial-emotio-
nalen fast immer eine deutliche physische
Komponente und damit ein offensichtliches
Element von Risiko und Wagnis beinhalten.
Es sind gewissermallen spielerische Insze-
nierungen realer Abenteuersituationen. Ur-
spriinglich nur als Vorbereitung solch realer
Situationen gedacht, konnen sie auch gut fiir
sich selbst stehen. Aufgrund ihrer univer-
sellen Durchfiihrbarkeit und ihrer groflen
Erfahrungsmdglichkeiten nehmen sie in der
Erlebnispadagogik einen zunehmend be-
deutsamen Stellenwert ein.
Erlebnispddagogische Arbeit erfordert,
auch bei den spielerischen Methoden, eine
sorgfiltige Abschitzung moglicher Risiken
und ein gutes Gespiir dafiir, welche Heraus-
forderungen gestellt werden konnen, ohne
die Teilnehmer zu iiber- oder unterfordern.
Sie setzt auch die Fiahigkeit voraus, sich
weitgehend zuriickzunehmen und einer
Gruppe ein hohes Malf$ an Selbstverantwor-
tung zu liberlassen.

Diese Darstellung ist natiirlich stark ver-
einfacht und beschrénkt sich auf die Skiz-
zierung von Aspekten, die uns fiir die ko-
operativen Abenteuerspiele bedeutsam er-
scheinen. Aus der Spielpadagogik fliel3t vor
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allem die Wertschitzung von Spontanitit
und Humor, aus der Gruppendynamik die
strukturierte Arbeit an Themen der Person-
lichkeitsentwicklung und aus der Erlebnis-
padagogik die Betonung der Selbstverant-
wortung der Gruppenmitglieder fiir den
Lernprozess ein.

Mit dieser Praxishilfe wollen wir dazu an-
regen, diese Akzente zu einem in sich stim-
migen Arbeitsstil zu verbinden, mit dem
spielerisches Lernen begleitet und zur Per-
sonlichkeitsforderung genutzt werden kann.

Abenteuerspiele

Was die Spiele selbst angeht, so stehen die
aus der Erlebnispiddagogik stammenden Ini-
tiativ- und Problemldsespiele im Zentrum
dieser Sammlung. Sie werden hier im enge-
ren Sinne als Abenteuerspiele bezeichnet.
Von der Struktur her analog sind die Aben-
teueraktionen, sie sind jedoch stirker an
meist naturnahe Handlungsraume gebun-
den und dadurch einerseits aufwendiger in
der Vorbereitung, andererseits auch unmit-
telbarer und dramatischer in ihrer Wirkung.

Die wesentlichen Merkmale von Abenteuer-
spielen und -aktionen lassen sich wie folgt
beschreiben:

Die Gruppe erhilt eine klar umrissene Auf-
gabenstellung. Diese hat den Charakter eines
Angebots, das angenommen oder abgelehnt
werden kann. Die einzelnen Modalititen der
Aufgabe werden aber in der Regel vom Spiel-
leiter bereits im Vorfeld festgelegt und sind
nicht Gegenstand von Verhandlungen.

Die Herausforderung richtet sich an die Grup-
pe als Ganzes. Die Teilnehmer arbeiten mitei-
nander und nicht gegeneinander. Der Erfolg
wird entweder gemeinsam erreicht oder gar
nicht. Da es weder Sieger noch Rangplitze

gibt, hat die Kooperation einen zentralen Stel-
lenwert. Teamarbeit ist gefordert beim gegen-
seitigen Zuhoren, Kompromissbereitschaft
in der Entscheidungsfindung, Nutzung der
Starken und Riicksichtnahme auf die Schwé-
chen einzelner Mitglieder, Abstimmung bei
der Durchfiihrung von Aktionen.

Die Aufgabenstellung wirkt subjektiv an-
spruchsvoll. Eine Losung zeichnet sich zu-
nachst nicht ab, zumindest ist der Weg dort-
hin nicht unmittelbar {iberschaubar. Diese
gespannte Erwartungshaltung, ob das Ge-
forderte liberhaupt zu bewiltigen ist, kann
gegebenenfalls durch zeitliche Beschrin-
kungen noch erh6ht werden. Andererseits
muss die Aufgabe nach dem Ermessen des
Spielleiters mit den der Gruppe zur Verfii-
gung stehenden Mitteln 16sbar sein. Die
Bewiltigung einer solchen als anspruchsvoll
erlebten Herausforderung fiihrt in der Regel
zu eindrucksvollen Erfolgserlebnissen.

Die Herausforderung, um die es geht, ist
dennoch eine spielerische. Teilnehmer wie
Leiter lassen sich fiir die Zeit des Spiels auf
eine Fantasiewelt ein - das Problem, wel-
ches es zu 16sen gilt, ist nicht real, sondern
es hat einen ,als ob“-Charakter.

Die Bewiltigung der Aufgabe erfordert von

allen Teilnehmern Einsatz und Engagement

auf mehreren Ebenen:

- physisch:
In der Regel ist eine korperliche Aktivitét
gefordert. Motorische Fahigkeiten wie
Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Kraft und
Gleichgewichtssinn kommen ins Spiel.
Die physische Herausforderung steht auf
den ersten Blick meist im Vordergrund
(z.B. Uberwinden eines Hindernisses).

+ kognitiv:
Eine Losung lasst sich meist nicht mit
bereits bekannten und vertrauten Hand-
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Kooperative Abenteuerspiele vermitteln Lernerfahrungen durch Spannung,
Herausforderungen und Spielspal. In Teamarbeit miissen die Mitspieler all
ihre korperlichen und geistigen Fahigkeiten einbringen, um Probleme
miteinander zu |6sen. Soziales Lernen entwickelt sich beim Planen und
Ausprobieren neuer und ungewohnter Handlungsmoglichkeiten.

In diesem aktualisierten und erweiterten Band finden sich 137 Spiele - teil-
weise mit neuen Spielvarianten -, die sich mit Jugendgruppen, Schulklassen
oder Teams von Erwachsenen spielen lassen. In der Einflihrung werden
Hinweise zu verschiedenen Einsatzmoglichkeiten und zu den Aufgaben

der Spielleitung gegeben. Eine Gliederung in Kennenlern-, Warming-up-,
Wahrnehmungs-, Vertrauens-, Kooperations- und Abenteuerspiele sowie
Abenteueraktionen und Reflexionsmethoden, anschauliche und motivierende
Zeichnungen zu jedem Spiel und kompakte Informationen zu formalen
Merkmalen (Ort, Zeitrahmen und Materialbedarf) geben eine hilfreiche
Orientierung zur Zusammenstellung und Durchfiihrung von kooperativen
Abenteuerspielen.

ISBN 978-3-7727-9060-7




Rudiger Gilsdorf - Gnter Kistner

Kooperative
Abenteuerspiele 1

Eine Praxishilfe fiir Schule, Jugendarbeit
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