1. SEE DER EISLAUFENDEN FLAMINGOS 2. MOHNBLUMENWIESE
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Herzlichen Gliickwunsch zum Erreichen Herzlichen Gliickwunsch zum Erreichen
dieses Aussichtspunktes! dieses Aussichtspunktes!
Die Lehrassistenz leitet das Spiel ein und darf als Die Nachwuchslehrkraft leitet das Spiel ein und darf
einzige Person die Ruckseite der Karte lesen. als einzige Person die Rlckseite der Karte lesen.

3. SONNENUNTERGANG AM FLUSSBETT 4. MONSTERFELSEN

Herzlichen Gliickwunsch zum Erreichen
dieses Aussichtspunktes!

Herzlichen Gliickwunsch zum Erreichen
dieses Aussichtspunktes!
Die Schulleitung leitet das Spiel ein und darf als Die erfahrene Lehrkraft leitet das Spiel ein und darf

einzige Person die Ruckseite der Karte lesen. als einzige Person die Rlckseite der Karte lesen.

5. DIE MAGISCHE HOHLE

Herzlichen Gliickwunsch zum Erreichen
dieses Aussichtspunktes!

Der Bergfiihrer leitet das Spiel ein und darf als einzige
Person die Ruckseite der Karte lesen.



2. MOHNBLUMENWIESE

4+ Die Gruppe méchte eine Pause einlegen, um sich
besser kennenzulernen. Also wurfelt die
Nachwuchslehrkraft und der Spieler mit der
entsprechenden Zahl muss 1 Wahrheit und 2 Ligen
erzdhlen. Dann mussen die anderen Teammitglieder
erraten, welche die Wahrheit ist. Wenn die Mehrheit
richtig rat, erhalten sie 2 Motivationspunkte.

1. Bergfiihrer 5. Schulleitung

2. Lehrassistenz 6. Erneut wurfeln, bis
3. Erfahrene Lehrkraft ein Spieler angezeigt
4. Nachwuchslehrkraft  wird +

+

4. MONSTERFELSEN

Alle Spieler lesen die Rollenbeschreibung zur:
Diskussion um den falschen Schlafplatz

Ihr seid den ganzen Tag gewandert und macht am Abend Halt, um
euer Lager aufzuschlagen. Bald stellt ihr jedoch fest, dass der
ausgewdhlte Platz etwas zu weit von Wasser entfernt und das
Geldande felsig ist. Inr mUsst entscheiden, ob ihr die Nacht auf dem
felsigen Geldnde verbringen oder im Dunkeln nach einem besseren
Platz suchen wird. Die erfahrene Lehrkraft leitet die Diskussion ein.

Die Nacht im felsigen Geldnde verbringen: -1 Energie und -2
Motivation, weil ihr schlecht geschlafen habt.

Nach einem besseren Schlafplatz suchen: Wiirfeln:

1-3: Ihr findet einen besseren Platz zum Ubernachten und alles ist gut.
4-6: Ihr verirrt euch und habt keine andere Wahl, als zu den
Monsterfelsen zurlickzukehren und dort zu schlafen. -2 Energie und -2
Motivation, weil ihr durch das Verirren Energie verloren habt.

1. SEE DER EISLAUFENDEN FLAMINGOS

Als Lehrassistenz willst Du mehr Zusammenarbeit und
Wertschdtzung. Du beginnst mit folgendem Spiel.
Zeichne/skizziere die unten aufgefihrten
Gegenstdnde. Die anderen Spieler versuchen dannin
2 Minuten so viele Gegenstdnde wie maéglich zu
erraten. Du darfst nur zeichnen, nicht sprechen oder
auf eine andere Art mit den Anderen kommunizieren .

1. Zelt 5.Sonnenaufgang 9.Fernglas
2. stiefel 6. Eispickel 10. See

3. Wasserfall 7. Ziege

4. Landkarte 8.Briicke

3. SONNENUNTERGANG AM FLUSSBETT

4 Alle Spieler lesen die Rollenbeschreibung zur:

Pantomime bei Sonnenuntergang - nicht
sprechen

Ihr habt einen atemberaubenden Aussichtspunkt bei
Sonnenuntergang erreicht. Jeder von euch reagiert
schweigend auf den Moment und nutzt Gbertriebene
Gesten, Kérpersprache und Mimik, um Geflhle
auszudricken und mit den anderen zu interagieren. Du als
Schulleitung beginnst.

Die anderen versuchen, die Emotion zu erraten - jede
Person hat 30 Sekunden Zeit. Fur jede richtige Vermutung
durft ihr beim ndchsten Wiirfeln 2 zusdtzliche Schritte
gehen.

5. DIE MAGISCHE HOHLE

Deine Gruppe hat eine gemutliche Hohle erreicht und beschlielt,
eine Pause einzulegen. Du als Bergfiihrer schlégst ein Spiel im Stil
von ,Tabu” vor, bei dem du versuchst, die folgenden Woérter zu
erkldren, ohne eines der verbotenen Woérter zu benutzen. Die
anderen Spieler*innen versuchen den Begriff zu erraten, den du zu
erkldren versuchst.

Rucksack
Ohne Verwendung der folgenden Wérter: Tasche - Tragen -
Ausrastung - Schultern - Vorrdte

Lagerfeuer
Ohne Verwendung der folgenden Wérter: Feuer - Holz - Wérme -
Kochen - Nacht

Ihr habt eine Minute Zeit, um die richtigen Begriffe zu erraten. Far
jeden richtigen Begriff erhéht sich euer Energie-Level um eine Stufe.



-:é’- ‘ -:é’- ‘
/AR /AR
EREIGNIS EREIGNIS

/A\ /A\
EREIGNIS EREIGNIS
-‘- -‘-

/AR /AR

EREIGNIS EREIGNIS



ZUSATZLICHE NAHRUNG AUS DEM FISCHFANG

Das Angeln war erfolgreich, daher _I_-IW@

erhaltet ihr +1 Energie.

Die erfahrene Lehrkraft

schien durch das Auf y .

und Ab der Meinungs- .~ ° ° Y
verschiedenheiten \L ar - . N
innerhalb der Gruppe N y

weitgehend
unbeeindruckt.

Im Laufe der Zeit hat sie jedoch mit jedem
Einzelnen gesprochen und dessen jeweilige
Stimmung gehoben.

Ihr erhaltet 1 Motivation. (41 Q

DIE ABKURZUNG

NAHRUNGSMITTELKNAPPHEIT

Ihr habt nicht gut geplant und habt
nur noch wenig Nahrungsmittel
vorrdtig. Ihr habt Hunger und esst
einige Beeren.

/

Ihr wurfelt.

Wenn ihr eine 3 oder Wenn ihr eine 1 oder eine 2
hoéher wurfelt, bekommt wurfelt, erleidet die

ihr Nahrung und verliert Gruppe eine

in den ndchsten zwei
Runden weder Energie
noch Motivation.

Lebensmittelver-giftung
und kann in den ndchsten
beiden Runden nicht mehr
als 3 Schritte machen.

Unabhdngig vom Wurfelergebnis macht
sich Enttéuschung breit und ihr verliert 1 _-I &
Motivation. et NS

SCHONES WETTER

Es ist ein wunderschéner Tag und die Gruppe
ist eher in Stimmung fur einen Spaziergang.
Daher bekommt ihr beim néchsten Wurfeln 2
zusatzliche Schritte.

BARENALARM

Ihr habt wohl einen besseren Weg gefunden -

beim néchsten Mal Wurfeln kénnt ihr daher einen

diagonalen Schritt machen.

BEAR
SNACKIE

Ein Bar stiehlt einen Teil eures
Nahrungsmittelvorrats. lhr verliert 2
Energie und 1 Motivation.
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DIE GRUPPE DISKUTIERT DARUBER, WOHIN
SIE ALS NACHSTES GEHEN SOLL

DER GEFAHRLICHE WEG

- — Warfelt:
> e Beil-3kénntihrin
dieser Runde nur
= = = % nach links gehen.
>< \ Wenn es links
4 keinen Weg gibt,
~ < - ( bleibt, wo ihr seid.
) B e Bei4-6 gehtihr
- nach rechts. Wenn
es rechts keinen
Weg gibt, bleibt, wo
ihr seid.

SCHNEEFALL

O

@)
)

o

O

Es hat angefangen zu schneien und
euer Team hat es dadurch schwer. lhr
verliert 2 Energie und 2 Motivation.

Versehentlich habt ihr einen gefdhrlichen
Weg eingeschlagen. Die ndchsten 3 Male, die
ihr wurfelt, zieht immer 2 Augen vom Waurfel
ab. Wenn das Ergebnis 1 oder 2 ist, bleibt die
Spielfigur bei diesem Zug stehen.

DER BIENENSTOCK

Ihr findet einen Bienenstock und &
kénnt etwas Honig mithehmen, ihr
riskiert dabei aber, gestochen zu
werden.

Warfelt.

¢ 1-3:lhr sammelt etwas Honig
und gewinnt dadurch 1 Energie.

» 4-6:Die Bienen stechen euch
alle, bevor ihr den Honig
sammeln kénnt. Das verringert a@
eure Motivation um 1.

DER UMWEG

Es ist sehr neblig. FUr die ndchste Runde
habt ihr zwei Optionen, zwischen denen ihr
euch entscheiden musst.

Weitergehen Abwarten
Wirfelt zweimal. Das erste Ihr wartet, bis sich
Ergebnis zeigt euch an, wie | der Nebel aufldst
viele Schritte ihr gehen und verliert 2

musst und das zweite gibt
euch die Richtung vor, da
ihr durch den Nebel
desorientiert seid.

Energie und 2
Motivation.

e 1-nachunten

e 2oder3 - nach links

e 4 oderb-nachrechts
e 6 - nachoben

Der Gruppe wird klar, dass sie
einen gréfleren Umweg
gegangen ist als nétig gewesen
wadre.

Ihr sprecht dieses Thema beim
Bergfuhrer an, der es jedoch mit
der Begrundung von sich weist,
dass er sehr erfahren und
versiert ist. Die Diskussion geht
far eine Weile weiter, bis ihr
entscheidet, dass es am besten
ist, wenn die Gruppe weitergeht.

lhr verliert 1 Motivation.
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DER STEINSAMMLER

Schulleitung sich fur Geologie
interessiert und hat deshalb auf
dem Weg interessante Steine

gesammelt.
‘ Sie gibt diese Steine nun der

Schulleitung, die diese simple Geste
. der Freundlichkeit sehr beruhrt.

‘ Die Lehrassistenz weil3, dass die

Ihr bekommmt 1 Motivation.

DAS VERLORENE HANDY

: Geht zum letzten

. Aussichtspunkt zurtck,
: um das Telefon zu
finden. Ihr habt es dort
i liegenlassen, nachdem
inr Fotos gemacht

; hattet. Wenn ihr noch

; keinen Aussichtspunkt
; erfolgreich passiert

: habt, geht zum Start

: zuruck.

DIE TECHNISCHE SPIELEREI

Die Nachwuchslehrkraft mag
neue technische Spielereien
und hat eine sehr
leistungsstarke Infrarot-
Taschenlampe dabei. Sie ist so
leistungsstark, dass man mit
ihrer Hilfe sogar bei dichtem
Nebel navigieren kann.

Behaltet diese Karte flr den Fall, dass ihr die Nebel-Karte
zieht. In diesem Fall durft ihr die Taschenlampe
verwenden. lhr dirft auRerdem zweimal zusdtzlich
wlrfeln und aus diesen beiden Wrfen den flr euch
besten auswdhlen.

DER VERSTAUCHTE KNOCHEL

Ein Teammitglied verstaucht sich den Knéchel und
muss sich nun langsam bewegen. Daher zieht in den
ndchsten beiden Runden jeweils 3 Augen vom Wrfel
ab. Wenn das Ergebnis 1, 2 oder 3 ist, bleibt die
Spielfigur bei diesem Zug stehen.
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Besondere Fahigkeit der Besondere Fahigkeit der

NACHWUCHSLEHRKRAFT NACHWUCHSLEHRKRAFT

Sieh’s positiv! Sieh’s positiv!
Du kannst eine lustige Geschichte Du kannst eine lustige Geschichte
erzdhlen, um die Motivation der Gruppe erzdhlen, um die Motivation der Gruppe
um eine Stufe zu steigern. um eine Stufe zu steigern.
::«-+ 1 Q\ .~.,‘::5 ‘,.+ 1 Q\ .:

Besondere Fdhigkeit der Besondere Fahigkeit der

ERFAHRENEN LEHRKRAFT ERFAHRENEN LEHRKRAFT

Hier, ich helfe euch! Hier, ich helfe euch!

Als erfahrene Wanderin kannst du Als erfahrene Wanderin kannst du
Nahrung fur die Gruppe sammeln. Dies Nahrung fur die Gruppe sammeln. Dies
steigert das Energieniveau steigert das Energieniveau

um 2 Punkte. um 2 Punkte.

G0 2

ot 2 e oo %
Besoncjere Eahigkeit{ces A Besoncjere Edhigkeifdes @@@
EEREGURRERS EEREGULRERS

Ich kenne da einen Weg! Ich kenne da einen Weg!

Du kannst die Gruppe auf eine Du kannst die Gruppe auf eine
Abkurzung durch den Wald fuhren. Du AbkUrzung durch den Wald fuhren. Du
kannst bis zu 4 Schritte im Wald kannst bis zu 4 Schritte im Wald
machen, aber du musst deinen Zug auf machen, aber du musst deinen Zug auf

dem Pfad beenden. dem Pfad beenden.
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Besondere Fahigkeit der Besondere Fahigkeitder (&2

LEHRASSISTENZ SCHULLEITUNG

Vorreiterinnenrolle

Du lernst, die Initiative zu ergreifen
. . Dank deiner Erfahrung und deiner Weisheit

D-u Ifonnst d'? Menge‘on SUlte]l] verdoppeln, kannst du das Ergebnis einer Ereigniskarte

dle‘lhr'von einer Aussichtspunkt- oder einer deiner Wahl aufheben. In anderen Worten: Die

EfllefuizCluistell Clyduls Ereigniskarte wird einfach ohne

9
Konsequenzen ganz unten in den Stapel
zuruckgelegt.
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NACHWUCHSLEHRKRAFT - Charakterbeschreibung

Du bist frischgebackene Lehrkraft und willst dich in deiner neuen Rolle
beweisen. Du bist ein Uberflieger und Enthusiast, und du hast immer
neue Ideen und Vorschldge, um Dinge zu verbessern.

Wenn du jedoch Anderungen vorschldgst, erhdltst du oft hofliche,
aber bestimmte Antworten wie: “So machen wir das hier nicht”. Die
Leidenschaft, die dich einst angetrieben hat, beginnt sich eher wie
eine Belastung anzufuhlen. Du engagierst dich immer noch sehr, aber
es macht sich eine Art Mitgefuhlsmudigkeit breit.

Diese Wanderung fuhlt sich wie ein dringend notwendiger Neustart
an. Vielleicht sind sie auRerhalb des Klassenzimmers offener fur deine
Ideen. Vielleicht kannst du deine eigene Motivation zurickgewinnen,
bevor die Frustration Uberhand nimmt.

LEHRASSISTENZ - Charakterbeschreibung

Du arbeitest seit Jahren als Lehrassistenz an der Schule und obwohl dir
die Arbeit SpalR macht und du die meisten Lehrer als héflich und
professionell empfindest, hast du festgestellt, dass deine Rolle als
weniger wichtig angesehen wird als die der Lehrer. Entscheidungen
werden ohne dich getroffen und deine Beitrdge werden selten ernst
genommen.

Mit der Zeit hast du dich daran gewdhnt, nur selten eigene
Entscheidungen zu treffen, weil du annimmest, dass andere es besser
wissen.

Du hoffst, dass dir diese Wanderung die Moglichkeit gibt, mit den
Lehrkréaften auRerhalb der starren Schulstrukturen Kontakte zu
knUpfen. Vielleicht sehen sie dich in einer anderen Umgebung nicht
nur als Assistenzkraft. Und was noch wichtiger ist: Vielleicht féngst du
an, dich selbst auch so zu sehen.



:
:

i

L

L

.~ 4

H
CHARAKTER

L

.~ 4

H
CHARAKTER




BERGEUHRER=ICharakterbeschreibung

Du bist ein erfahrener Bergfuhrer und Wanderexperte mit
jahrelanger Erfahrung auf Solo- und Teamexpeditionen. Fuhrung
bedeutet fur dich Handeln und nicht, endlos zu diskutieren. Gremien
reden; FUhrungskrdafte handeln.

Du weil3t, was du tust, und erwartest, dass die anderen dir folgen.
Wenn sie das nicht tun, frustriert es dich - du hast wenig Geduld fur
Z6gern oder Fragen. Positiv ist, dass deine Etnschlossenheit in
schwierigen Situationen von Vorteil ist.

Als AnfUhrer dieser Gruppe duldest du keine Verzégerungen oder
Unentschlossenheit. Du kennst den Weg und weifdt, was das Beste
ist, und du erwartest, dass alle mitziehen.

Du bist seit einigen Jahren Schulleitung, und obwohl du einst in dieser
Rolle tiefe Erfullung gefunden hast, wurde diese Leidenschaft nach und
nach von den unerbittlichen Anforderungen der FUhrungsrolle
Uberschattet.

Du fahlst dich immer mehr zwischen den Fronten gefangen - die
Schuler und Eltern auf der einen Seite, die Schulbehoérde auf der
anderen Seite.

Im Lauf der Jahre hat dich dieses stdndige Tauziehen zermurbt. Du
fahlst dich oft als Sindenbock und nicht als Fihrungskraft. Die Freude,
die du friher an deiner Arbeit hattest, ist einem Gefuhl der Entfremdung
gewichen.

Diese Wanderung bietet dir die seltene Gelegenheit, dem Druck zu
entfliehen, den Kopf frei zu bekommen und vielleicht sogar wieder zu
der Seite der Bildung zurtickzufinden, die dich einst inspiriert hat.
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*
ERFAHRENE LEHRKRAFT - Charakterbeschreibung *

Du bist eine erfahrene Lehrkraft und arbeitest seit vielen Jahren an
der Schule.

Als erfahrene Wanderin ziehst du praktische Losungen emotionalen
Diskussionen vor, und obwohl dir die Schule am Herzen liegt, neigst
du dazu, eine gewisse Distanz zu deinen Kollegen zu wahren.

Du hast jedoch ein gutes Arbeitsverhdltnis mit der Schulleitung und
betrachtest sie sogar als Freund, aber ihre zunehmende
Gleichgultigkeit gegentber dem Personal, den Schulern und der
Schule beunruhigt dich. Wenn die Schulleitung geht, ist die
Wahrscheinlichkeit grof3, dass von dir erwartet wird, dass du ihre
Rolle Ubernimmst - aber daran hast du kein Interesse.
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# SCHULLEITUNG - Anweisungen fir Rollenspiele <=

Diskussion Uiber den falschen Schlafplatz:

Du zeigst emotionale Distanz.

Du kannst zum Beispiel so beginnen: “Nun, es ist nicht so, als kénnten
wir die Vergangenheit dndern. Lasst uns einfach hier bleiben - es ist
nur far eine Nacht. Es ist egal, wo wir unser Lager aufschlagen.” Du
zuckst die Achseln, vermeidest Augenkontakt und Idsst die anderen
die FUhrung Ubernehmen, wobei du Desinteresse verspruhst.

Pantomime bei Sonnenuntergang - nicht sprechen:

Deine Emotion ist Erleichterung.

Gesten: Atme tief und mit einem sichtbaren Seufzer der Erleichterung
aus, dabei streckst du deine Arme hinter deinem Kopf aus. Setz dich
und betrachte den Ausblick mit einem nachdenklichen Blick. Steh
langsam auf und recke den Daumen in die H6he oder nicke
langsam in Richtung der Gruppe.

+ ERFAHRENE LEHRKRAFT - Anweisungen fir g@

Rollenspiele

Diskussion tiber den falschen Schlafplatz:

Du zeigst eine besonnene Autoritdt.

Du kannst beispielsweise so beginnen: “Das ist nicht ideal, aber es ist
auch keine Krise. Lasst uns herausfinden, welche Vorrdate wir haben
und ob es machbar ist, das Lager heute zu verlegen.” Du sprichst
bestimmt, aber beruhigend, machst logische Vorschldge und
ermutigst alle, sich auf Losungen zu konzentrieren.

Pantomime bei Sonnenuntergang - nicht sprechen:

Deine Emotion ist Stolz.

Gesten: Stehe aufrecht, die Hadnde in die Huften gestemmt, und blicke
mit einem friedlichen Ladcheln auf den Horizont. Lass dein Gesicht vor
Freude strahlen und atme tief ein, als wurdest du dich mit Mut fullen.
Ermutige die anderen mit einem einladenden Winken und Nicken ein,
sich zu dir zu gesellen.
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BERGEUHRERE fuir

Deine Hauptemotion ist Autoritdt.

Hier ist ein Beispiel, wie du in die Diskussion einsteigen kannst: “Genug
geredet. Wir verlegen unser Lager - ich habe vorhin einen Platz in der
Ndhe des Flusses gesehen. Packt eure Ausristung zusammen und
lasst uns aufbrechen, bevor es dunkel wird.” Du sprichst mit
Nachdruck und mit dominanten Gesten, du gibst Anweisungen und
verteilst Aufgaben, ohne dabei Raum fur Diskussionen zu geben.

Deine Hauptemotion ist Ermutigung.

Gesten: Falte deine Hdnde, um zu jubeln, klatsche dann, wdhrend du
die anderen herbeiwinkst und nach vorne zeigst. Laufe mit geballten
Féusten neben ihnen her und recke schliellich die Faust
triumphierend in die Luft.

+
* LEHRASSISTENZ - Anweisungen fiir Rollenspiele

Diskussion tiber den falschen Schlafplatz:

Deine Hauptemotion ist Unsicherheit.

Du kannst zum Beispiel so beginnen: “Ich wusste, dass das passieren
wurde, aber es fragt ja nie jemand, was ich denke. Was, wenn wir
morgen kein Wasser finden kdnnen? Sind wir darauf tberhaupt
vorbereitet?”

Du zappelst herum, suchst mit Blicken nach Bestérkung durch die
anderen und zdgerst beim Sprechen, wobei deine Stimme deine
Unsicherheit widerspiegelt.

Pantomime bei Sonnenuntergang - nicht sprechen:

Du zeigst deine Dankbarkeit.

Gesten: Schaue ehrfUrchtig umher und lege eine Hand auf dein Herz,
um Wertschdtzung auszudrucken. Biete der Gruppe imagindre Snacks
oder Wasser an und Idchle dabei warmherzig. Mache eine
Dankesgeste in Richtung des Bergfuhrers, indem du deine H&nde
zusammenbringst und dich leicht verbeugst.



ROLLENSPIEL




. NACHWUCHSLEHRKRAFT - Anweisungen fiir

Rollenspiele

Diskussion tiber den falschen Schlafplatz:

Deine Hauptemotion ist Frustration.

Du kannst die Diskussion z. B. so starten: “Wenn wir nur meinem
Vorschlag gefolgt wdren und die Karte zweimal gepruft hatten, dann
wdren wir jetzt nicht in dieser Situation! Wieso hért nie jemand auf
mich?” Du machst lebhafte Gesten und sprichst schnell, was deine
Verdrgerung deutlich macht, du versuchst aber, durch das Einbringen
von Vorschl@gen die Beherrschung zurickzugewinnen.

Pantomime bei Sonnenuntergang - nicht sprechen:

Deine Emotion ist Begeisterung.

Gesten: Springe vor Freude in die Luft oder klatsche in die Hdnde. Tu so,
als wardest du mit einer imagindren Kamera Fotos machen, und zeige
dabei auf verschiedene Teile der Aussicht. Sieh dich eifrig um, als
wurdest du nach dem ndchsten Ding zum Erkunden suchen. a



