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Spielanleitung
Anzahl der Spieler*innen: min. 2 Spieler

Spielmaterial:

- Ein Kartenspiel mit speziellen Charakterkarten
(jeder Charakter reprasentiert einen bestimm-
ten Wissenshereich oder eine Personlichkeit). Es
gibtinsgesamt 7 Charaktere

- Papier und Stifte fiir Notizen (optional)

Spielziel:

Das Ziel des Spiels ist es, Wissen zu teilen, Ge-
sprache anzuregen und sich besser kennenzu-
lernen, indem man in die Rollen verschiedener
Charaktere schliipft und Fragen zu unterschied-
lichen Themen beantwortet.

Spielvorbereitung:

Mischt das Kartenspiel mit den Charakter-
karten gut und teilt an jede spielende Person
eine Karte aus. Die Spieler*innen sollten ihre
Charakterkarte verdeckt halten.




Pirat*in

ARGHHH! Als Pirat*in hast du die Aufgabe
ein Gesprach zu kapern. Gesell dich zu
einer sich unterhaltenden Gruppe, und
fordere sie auf, dich in ihr Gesprach aufzu-
nehmen.

Achte dabei trotzdem auf die seefah-
rer¥ische Hoflichkeit!

Finde andere Pirat*innen und plant
zusammen euren bevorstehenden
Schiffsbruch. Jeder darf 2 Gegenstéande
mitbringen, einen firs Uberleben, einen
fir die Bequemlichkeit.

Bonus: lhr seid eine verschworene Bande.
Fihlt euch ermutigt, ein kleines Geheim-
nis mit der anderen Pirat*in zu teilen.

Zauber*in

Zauberspruch Scharade! Griinde mit den
anderen Karteninhaber*innen 2 Teams.

Sammelt in der Gruppe (heimlich)
Zauberworter aus drei Bestandteilen: Tier,
Pflanze, Haushaltsgegenstand

Bsp: Hasenhimbeernudelsieb

Schreibt die Worte auf Zettel und lasst je-
manden aus der anderen Gruppe verdeckt
eines der Worter ziehen.

Diese Person hat dann 50 Sekunden Zeit
mit Bewegungen und Gesten die Worter
darzustellen (sprechen nicht erlaubt).

Wird das Wort erraten: Glickwunsch, ein
Punkt fir die Gruppe!

Dichter*in

Schreibt ein Liebesgedicht an einen
Gegentstand in eurer Hosentasche. Lest
dieses dann einer anderen Dichter*in vor.
Schamt euch nicht, die einfachsten
Gedichte sind die besten (Haus-Maus)!

Wortsuche! Fragt andere Karteninha-
ber*innen nach ihren Ligblingsworten. hr
mochtet ein Wort, dass die andere Person:
beruhigt, hungrig macht, nervt, sie an ihre
Kindheit zurlickerinnert.

Bonus: Teile im Gegenzug mit dieser
Person auch deine Worter.

Alien

Du bist gerade eben erst mit deinem
Raumschiff auf der Erde gelandet und
mochtest mehr iber das alltéagliche Leben
der sogenannten ,Menschen” erkunden.

Versuche dich deinen Gesprachspartnemn
anzupassen, indem du ihr Bewegungen
spiegelst (bis du dabei ertappt wirst).

Zusatzlich mochtest du herausfinden, was
diese Menschen tagtaglich fir Nahrungs-
mittel einnehmen und was besonders gut
schmecken konnte.

Frage sie, was ihre Lieblingsspeise ist und
wie ihr Alltag aussieht.

Wissenschaftler*in

Du bist einfe Wissenschaftler*in und
verfligst Giber ein groBes Wissen in
naturwissenschaftlichen und technischen
Bereichen. Nebenbei sammelst du gerade
Ideen fiir eine neue Erfindung. Hole dir
von deinen Gesprachspartern Ideen daflr
ein.

Hier sind ein paar Fragen mit denen du
die Ideen sammeln kannst:

Gab es in der nahen Vergangenheit
Situationen, die deinen Alltag erschwert
haben?

Was kdnnte ich erfinden, um deinen Alltag
leichter zu machen?

Philosoph*in

Du bist ein/e Philosophie Professor*in an
der und bringst in deinen Gesprachen oft
Themen Uber die Fragen des Lebens ein.
Auch diesmal mdchtest du deine Mitmen-
schen aus ihren Reserven locken und eine
tiefergreifende Diskussion starten.

Hier sind mogliche Fragen, die du deinen
Gesprachspartner*innen stellen kénntest:

Warum haben wir Nasen, die laufen, und
FiiBe, die riechen?

Was meinst du iiber das Leben verstan-
den zu haben?

Versuche hierbei von allen Spielem eine
Lebensweisheit in Erfahrung zu bringen.

Spielablauf:

1. Jede/r Spieler*in deckt seine/ihre Charakter-
karte auf und stellt sich mit dem entsprechen-
dem Charakter vor.

2. AnschlieBend stellen sich die anderen
Spieler*innen mit ihren Charakterkarten nach-
einander vor.

3. Dann kénnen die einzelnen Charaktere
anfangen sich gegenseitig ihre Fragen oder
Aufgaben vorzustellen.

4.Nun haben alle Spieler*innen die Moglich-

keit, Fragen zu stellen oder ihre eigenen Gedan-

ken zum Thema aus der Sicht ihres Charakters
beizutragen.

5. Die Diskussion sollte offen und respektvoll
gefiihrt werden, wobei jeder Spieler die Mag-
lichkeit hat, seine Perspektive auszudriicken.

Kiinstler*in

Du bist ein/e Kiinstler*in und kennst
dich mit verschiedenen Kunstformen wie
Malerei, Musik, Literatur und Film aus.
Du bist momentan auf der Suche nach
einer Muse fir ein neues Projekt.

Fertige dafir kleine Skizzen von zwei
deiner Gespréachspartnern an und zeige
sie von ihrer Schokoladenseite.

Zusatzlich méchtest du folgendes von
ihnen wissen:
Was war deine letzte gute Tat?




