v' Soziale Kompetenzen fordern

v" Fir Kinder und Erwachsene

v" Fiir 4-16 Spieler

Ausfiihrung:

« 8 verschiedenfarbige Seile
jed4m

* 1 Greifer
¢ 4 Holzwalzen

* 2 Holzwalzen mit Vertiefung

pedalo

4 Holzrinnen
1 Holzring
1 Ball g ca. 20 cm

1Ball g ca. 6 cm

1 Anleitungsheft

Verpackt in einer Holzbox
LxBxH: 59,5x44x23 cm

7.5kg

Alleine schafft’s keiner, nur
mit Teamgeist lassen sich die
vielféltigen Spiel- und Kon-
zentrationsaufgaben I6sen.

Pipeline bauen, Walzen sta-
peln und transportieren, Béalle
fihren, Knoten bilden und 16-
sen, Seilmuster flechten, uvm.
Spiele fiir Kinder, Erwachsene,
Mannschaften und Firmen. Die
Teilnehmer lernen dabei auf
eindrucksvolle Weise effektive
Kommunikation, Kooperation,
aktives Zuhoren, Balance her-
stellen sowie Verantwortung zu
Ubernehmen.

Wahlweise kdnnen zwischen 4
und 16 Teilnehmer in die ein-
zelnen Aufgabenstellungen ein-
bezogen werden.

Die Teamspiel-Box ist nicht nur
fur die Schule, fir den Bewe-
gungs- und Sportunterricht, fur
Forderkurse und Schulland-
heimaufenthalte bzw. Klassen-
fahrten geeignet, sondern auch
fur Freizeitveranstaltungen jeg-
licher Art.

Auchin der Erwachsenenbildung
und bei teambildenden Mal3-
nahmen fur Fiihrungskréafte sind

beim Einsatz der Teamspiel-Box
immer wieder schnelle Erfolge
zu beobachten.

Die umfangreiche Spielanlei-
tung und die motivierenden
Gerate ermdglichen vielseiti-
ge Einsatzmdglichkeiten und
lassen Platz flr eigene kreative
Ideen.
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Spieleranzahl:
2-16

Dieses Spiel eignet sich sehr
gut fur einen Wettbewerb. Mit
Hilfe einer Stoppuhr kann
das schnellste Team ermittelt
werden.

4 pedalo

Material:

2 Holzwalzen mit Ballauflage,
Ball nach Wahl, alle Rinnen
und je nach Variante alle Seile

Spielanleitung:

Die 2 Holzwalzen stehen
mehrere Meter voneinander
entfernt auf dem Boden. Auf
einer Walze liegt ein Ball auf.
Wie gelangt der Ball auf die
andere Holzwalze, ohne dass
sich die Holzwalzen gegen-
seitig nahern und ohne den
Ball mit den Handen zu be-
rihren?

Spielvariationen:

1. Die Spieler dirfen die

Holzrinnen...

* inbeiden Handen halten

* nurin einer Hand halten

* nur zu zweit mit jeweils
einem Finger halten

* nur im Sitzen auf die
Oberschenkel legen

* nurmitden Seilen halten
(dabei werden pro Holz-
rinne 2 Seile in die Ker-
ben eingelegtund anden
Seilenden von entweder
2 oder 4 Spielern gehal-
ten. Kurze oder lange
Seilflihrung beeinflusst
den Schwierigkeitsgrad)

2. Streckenfiihrung...

+ Uber Hindernisse (z. B.
Uber Stihle und Tische)

* durch Tilren oder im
Kreis

3. Balltransport ...

+ derBallin der Rinne wird
in einer fortlaufenden
Kette bis zum Ziel weiter-
gereicht — erst wenn die
Spieler den Ball weiter-
gegeben haben, reihen
sie sich vorne ein

Spielanleitung:

2 Holzwalzen (davon eine
mit aufgelegtem Ball) stehen
mehrere Meter voneinander
entfernt auf dem Boden. Wie
kommt der Ball auf die andere
Holzwalze, ohne dass sich
die Holzwalzen gegenseitig
nahern und ohne den Ball
und die Holzwalzen mit den
Handen zu berihren?

Spielvariationen:

1. Die Spieler durfen die

Seile...

* mit beiden Handen hal-
ten

* nurmitderrechten/linken
Hand halten

2. Seillange

* halbe Seillange mit 2
Spielern pro Seil

» ganze Seillange mit 1
Spieler pro Seil

3. Streckenfiihrung...
* Uber Hindernisse
* durch Tlren

4. Balltransport...

* inder Luft

+ am Boden (Ball mit Grei-
fer am Boden rollen
z. B. im Slalom oder
durch einen Hindernis-
parcours)

5. Mit geschlossenen Au-
gen. Nur eine Person be-
halt die Augen offen und lei-
tet seine blinden Mitspieler
durch Sprachanweisungen
an.

Material:

Greifer mit daran befestigten
Seilen (halbe Lange = 2 Spieler
pro Seil), Ball, 2 Holzwalzen mit
Ballauflage

Spieleranzahl:
2-16

Dieses Spiel eignet sich sehr
gut fur einen Wettbewerb. Mit
Hilfe einer Stoppuhr kann
das schnellste Team ermittelt
werden.
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Spieleranzahl:
2-16

Dieses Spiel eignet sich sehr
gut fur einen Wettbewerb. Mit
Hilfe einer Stoppuhr kann
das schnellste Team ermittelt
werden.

6 pedalo

Material:

Greifer (= Seilkran) mit daran
befestigten Seilen (halbe Lange
= 2 Spieler pro Seil), Ball (=
Dachkuppel), alle Holzwalzen
(= Saulen)

Spielanleitung:

Der ,Schiefe Turm von Pisa“
ist eingefallen. Alle Saulen
sind zufallig so gefallen, dass
sie wahllos verstreut auf dem
Boden stehen. Zum Gliick
auch die Saule, auf der zum
Schluss die Dachkuppel be-
festigt wird. Sofort melden
sich viele freiwillige Helfer um
den Turm wieder aufzubauen.
Werden die Saulen mit den
Handen angefasst, verfallen
sie zu Staub. Auch sind die
Séaulen viel zu schwer, um sie
alleine stapeln zu kénnen.
Nur wenn die fleiRigen Helfer
herausfinden wie der Seil-
kran gelenkt wird, werden
sie es schaffen, den Turm,
Saule um Saule, wieder auf-
zubauen. Der Seilkran mag
es nicht, wenn die Helfer ihm
zu nahe kommen, er erlaubt
das Lenken nur tber die lan-
gen Seilenden. Zum Schluss
noch die Dachkuppel oben-
drauf und der ,Schiefe Turm
von Pisa“ steht wieder — wie
lange, das hangt von den
Baukiinsten der Spieler ab.

Spielvariationen:
Unter den Helfern gibt es
nur einen der sehen kann.

Spielanleitung:

Den Ring Uber eine vorge-
gebene Strecke (wahlweise
auch Slalomstrecke) rollen.
Angetrieben und gelenkt wird
der Ring Uber Seile, die von
Spielern gegenuberliegend
festgehalten werden. Der Ring
muss stets Bodenkontakt hal-
ten und darf nicht vollstandig
umkippen. Ist er umgekippt,
was nichtimmer zu verhindern
ist, muss von vorne begonnen
werden.

Spielvariationen:

1. Streckenfiihrung

+ Slalom durch aufgestell-
te Holzwalzen

+ Uber Hindernisse anhe-
ben, dann weiterrollen

« Uber Hindernisse rollen
(z. B. uUber die Holzrin-
nen)

2. Transport

» Die Seile werden nicht
durch den Holzring ge-
fUhrt, sondern sie dr-
fen den Holzring nur von
aufden anschieben

3. Mit geschlossenen Au-
gen. Nur eine Person be-
halt die Augen offen und
leitet seine blinden Mitspie-
ler durch Sprachanweisun-
gen an.

Material:

Holzring, pro 2 Mitspieler 1 Seil.
Bei Slalomtouren zusétzlich die
Holzwalzen

Spieleranzahl:
4-16

Dieses Spiel eignet sich sehr
gut fur einen Wettbewerb. Mit
Hilfe einer Stoppuhr kann
das schnellste Team ermittelt
werden.




Spieleranzahl: Material:
4-16 Ring (= Seilbahn), pro 2 Spieler
1 Seil

s pedalo

Spielanleitung:

Seilbahn fahrt:

Bei diesem Spiel wird die
Seilbahn auf mindestens 2
waagerecht gespannte Sei-
le gelegt (= mind. 4 Spieler)
und daraufhin versucht, durch
geschicktes Agieren die Seil-
bahn in Richtung eines Spie-
lers weiterzutransportieren.
Die Seilbahn darf natdrlich
nicht herunterfallen bzw. den
Boden berihren.

.Reparatur an der Seilbahn*
(Tragerseile austauschen):
Bei Sicherheitsuntersuchun-
gen wurde festgestellt, dass
die bisherigen Tragerseile
defekt sind. Diese sollen nun
ausgetauscht werden, ohne
dass die Seilbahn dabei be-
rihrt wird. Dazu kommen den
bisherigen Spielern mindes-
tens 4 Monteure zur Hilfe, die
mit ihren Seilen die Seilbahn
Ubernehmen.

Spielvariationen:

1. Die Spieler durfen die

Seile...

* mit beiden Handen hal-
ten

* nur mit der rechten/lin-
ken Hand halten

2. Mit geschlossenen Au-
gen. Nur eine Person be-
halt die Augen offen und
leitet seine blinden Mitspie-
ler durch Sprachanweisun-
gen an.

Spielanleitung:

Die Rohre ist durch zwei an-
geknotete Seile von 2 oder 4
Spielern senkrecht im Raum
zu halten und trennt diesen in
2 Halften. Alle Gbrigen Spieler
haben die Aufgabe, mit dem
an Seilen befestigten Greifer,
die Walzen und den Ball von
der einen zur anderen Raum-
halfte zu transportieren. Bis
auf die Spieler muss alles ,ab
durch die Rohre®, ohne diese
zu berihren.

Spielvariationen:

1. Die Spieler dirfen die
Seile jeweils nur an den
Enden halten.

2. Als zusétzliche Schwierig-
keit kann der Ring auch
auf den Boden oder einen
Tisch gestellt werden. Bei
Berlihrung des Rings kann
dieser umfallen und das
Spiel ist damit verloren.

Material:

Ring (= Roéhre), Greifer mit
bis zu 6 befestigten Seilen,
wahlweise Walzen und Bélle

Spieleranzahl:

6-16
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Spieleranzahl:
2-16

10 pedalo

Material:

2 Seile zur Markierung, verschie-
dene Trittsteine: Ring (= Insel),
Walzen + Rinnen (= Baumteile)

Spielanleitung:

Die Gruppe ist seit Tagen un-
terwegs und muss, um ans Ziel
zu kommen, trockenen FulRes
die andere Seite des Flusses
erreichen (der Fluss ist durch
2 parallel zueinander auf dem
Boden liegenden Seile mar-
kiert. Je nach Gruppe in einem
anspruchsvollen Abstand).
Lediglich die herumliegenden
Baumteile kdnnen helfen den
Fluss zu Gberqueren. Der Erste
der sich in den Fluss wagt,
platziert die Baumteile so ge-
schickt, dass er und seine Ka-
meraden jeweils den ndchsten
sicher erreichen kénnen. Die
nachriickenden Kameraden
versorgen ihn mit weiteren
Baumteilen. Es ist ratsam
an einer besonders schwie-
rigen Stelle die rettende Insel
zu platzieren. Diese schutzt
mittig vor dem Wasser. Der
Letzte in der Reihe sammelt
die Baumteile ein und gibt sie
nach vorne durch. Schafft es
die Gruppe trockenen Fulies
den Fluss zu Uberqueren und
alle Baumteile mitzunehmen?

Spielvariationen:

1. Die Gruppenmitglieder
dirfen sich (dirfen sich
nicht) gegenseitig helfen
und halten.

2. Die Baumteile miissen
standig Kontakt zu einem
Gruppenmitglied haben.

3. Ein Gruppenmitglied muss
den Fluss mit geschlosse-
nen Augen Uberqueren.

Spielanleitung:

Unter einem Spinnennetz, auf
einem aus mehreren Saulen
gestapelten Turm, liegt ein
kostbarer Schatz in Form
einer herrlichen Glaskugel
die Wunder bewirken soll.
Diese zu bekommen ware
ein Traum. Jedoch wird sie
von einer Riesenspinne,
die sich darliber gelegt hat,
streng bewacht. Nur wenn
es den Rettern gelingt, die
Spinne Uber den Turm und die
Glaskugel hinweg zu heben,
ist der Weg zum Schatz frei.
Dabei darf die Spinne weder
Turm noch Glaskugel berih-
ren. Dazu missen die Retter
gleichzeitig und gleichmafig
an den Beinen der Spinne zie-
hen. Vorsichtig, noch schlaft
die Spinne.

Spielvariationen:
Bis auf einen mutigen
Schatzsucher konnen die
anderen nicht hinschauen
und lassen sich lieber die
Augen verbinden.

Material: Spieleranzahl:

6 Walzen (= Saulen), Ring 2-16
(= Riesenspinne) mit befestig-

ten Seilen (= FuRen), Ball gro}

(= Glaskugel)
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Spieleranzahl:
4-28

12 pedalo’

Material:
Pro 4 Spieler ein Seil

Spielanleitung:

Zunachst wird mit einem Seil
ein Musterknoten vorgege-
ben, beispielsweise eine 8.
Dieses Seil bleibt als Vorlage
auf dem Boden liegen. Die
Spieler sollen anschlie3end
diesen Knoten nachbilden,
dabei mussen sie jedoch ei-
nige Regeln einhalten.

Zuerst binden Sie pro 4 Spie-
ler ein weiteres Seil hinterein-
ander an den Enden zusam-
men. Die Spieler halten sich
gleichmafig verteilt (bis zu 4
Spieler pro Seil), jeweils mit
einer Hand am Seil fest und
dirfen dieses nun nicht mehr
loslassen. Jetzt missen sich
die Spieler so bewegen, dass
sie am Ende der Aufgabe den
vorgegebenen Knoten nach-
gebunden haben und dieser
sich in der Mitte der Gruppe
befindet. Ob unten durch,
oben driber oder durchge-
stiegen wird, das Seil bleibt
ohne Umgreifen in der Hand.
Bekommt die Gruppe diese
Aufgabe in den Giriff?

Spielanleitung:

Der an Seilen befestigte Ring
wird in waagrechter Position
von den Spielern an gespann-
ten Seilen im Raum gehalten.
Der Ring wird von einem un-
sichtbaren Mannchen bela-
gert, das es loszuwerden gilt.
Dazu muss der Ring einmal
umgedreht werden ohne ihn
dabei mit den Handen zu be-
ruhren, denn das Mannchen
ist bissig. Wie soll dies blof3
funktionieren?

Zu beachten ist:

* zu Beginnund am Ende
dirfen keine Seile Uber-
kreuz laufen

» kein Spieler darf sein
Seil loslassen

+ derRing darfden Boden
nicht beriihren

« alle Spieler stehen zum
Schluss wieder mit Blick-
richtung zum Ring

Material:
Ring mit daran befestigten Seilen
entsprechend der Mitspielerzahl

Spieleranzahl:
4-16




Spieleranzahl:
8 — 16 Seilhalter (= Wachter) +
x zusatzliche Spieler (= Diebe)

Dieses Spiel eignet sich sehr
gut fur einen Wettbewerb. Es
werden pro Gruppe bzw. je
Spieler die Seilberiihrungen
gezahlt. Die Gruppe bzw. der
Spieler mit den wenigsten
Berthrungen gewinnt.

Material:

Seile (= Lichtschranken), alles
weitere in der Box (= Schatz-
truhe)

Spielanleitung:

Hinter der Lichtschranke be-
finden sich in einer Schatz-
truhe wertvolle Schatze, die
die Diebe in ihren Besitz brin-
gen wollen. Um zur Truhe zu
gelangen mussen die Diebe
den Kreis der Lichtschran-
ken durchqueren ohne diese
zu berthren. Wird auch nur
eine Lichtschranke durch
einen Dieb bertihrt, wird so-
fort Alarm ausgeldst und es
gibt kein Entkommen mehr
fur den Dieb. Die Wachter
des Schatzes machen es
den Dieben alles andere
als leicht. Sie spannen ihre
Lichtschranken zum jeweils
gegeniiberstehenden Wach-
ter in unterschiedlicher Hohe
kreuz und quer, so dass der
Zugang zum Schatz nur Meis-
terdieben gelingen kann —
wenn Uberhaupt.

Spielanleitung:

Die Seilhalter stellen sich in zwei
gegenuberliegenden Reihen auf
und spannen jeweils ein Seil. Die
Seilhalter driicken das Seil an
eine vereinbarte Korperstelle,
um es mdéglichst ruhig zu halten.
Der Abstand der Seile zueinan-
der sowie die Seilhéhe wird im
Spielverlauf nach jeder Runde
erhoht.

Dabei gilt:

Seil flach und Abstand weit
= einfach

Seil hoch und Abstand eng
= schwierig

Begonnen wird mit einfacher
Schwierigkeitsstufe. Spieler die
kein Seilende halten, versuchen
nun uber die Seile zu steigen
ohne diese zu berihren. An-
schlieend tauschen sich die
Spieler mit den Seilhaltern aus,
bis alle einmal durch sind.

Material:
Alle Seile

Spieleranzahl:
8-16

Spielvariationen:

1. Hat ein Spieler bei der Seil-
Uberquerung ein Seil berthrt,
wird er zum Seilhalter und
bleibt dies fiir die restliche
Spieldauer, bis zum Schluss
nur noch ein fehlerfreier Spie-
ler als Sieger Ubrig ist.

2. Hat ein Spieler bei der Seil-
Uberquerung ein Seil berthrt,
wird dies als Fehler gewertet.
Fehler werden Gber mehrere
Spielrunden hinweg addiert.
Der Spieler bleibt im Spiel,
die Fehleranzahl wird nach
Spielende verglichen.

Dieses Spiel kann auch in
2 Gruppen als Wettbewerb
ausgetragen werden. Welche
Gruppe hat die wenigsten
Fehler? Bei Gleichstand zahlt
die Schnelligkeit.

Reihe A Reihe B Team A Team B
Seilhalter Seilhalter Seilhalter Seilhalter
ad ad hAY
® ( ® 06— (——e
ad ad N
® ( ® o—F——o
Spielvariationen: ~ ~ -«
1. Jeder Dieb stiehlt sich
einen Schatz. ‘ \ ‘ ‘ \ J .
2. Die Diebe bilden eine Ket- ® C o O C 4) @
tzzw;tzwhen die Schat- Hurdenlaufer Team A Team B
: Laufer Laufer
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