Eine Geschichte ohne L

AKTIVIERUNGSMETHODE

Benotigte Werkzeuge:
Keine
§ Optimale o Materialen/Vorbereitung:
?Oa ;%r;w t Teilnehmeranzahl: Anfangssétze der
-t Wiinuten 5-25 TN (opt. 10 TN) Geschichte (GL)
Vorgang

Die GL legt zun&chst eine Reihenfolge fest und schickt diese in den Chat.

Es gilt nur eine Regel:
Die TN sollen reihum eine Geschichte erzahlen, in der der Buchstabe L keinen Platz hat. Sie missen
alle Worter mit ,,L“ wegdenken und versuchen, die Geschichte so fortzufiihren.

Die GL erdffnet die Erzahlung und gibt nach zwei bis drei Satzen an eine/n TN weiter. Die TN missen
nun an die vorherigen Satze anschlieBend weitererzéhlen.

Alle anderen TN passen auf. Verwendet ein/e TN den Buchstaben , L, muss er/sie aufhdren und der/
die nachste ist an der Reihe. Bei maximal 10 Satzen ohne L gibt der/die TN die Geschichte an den/
die né&chste/n ab.

Das Spiel endet, wenn die Geschichte die Runde gemacht hat, also alle TN einmal gesprochen haben.

Alternative 1:

Die GL kann mehrere Regeln aufstellen oder den Buchstaben andern. Es kdnnen mehrere Buchstaben
wegfallen. Auch Woérter kénnen tabuisiert werden.

Alternative 2:

Fur eine kurze Runde: Jede/r TN kann auch nur einen Satz bilden, in dem der gewéhlte Buchstabe aus-
zulassen ist. Auch Themen wie ,mein heutiges Befinden®, ,meine Personlichkeit zusammengefasst®
oder ,,mein letztes Wochenende® kdnnen hier besprochen werden.

Die Buchstaben ,,L“ und ,,P*“ sind verboten.
Das Wort/die Woérter ,,und*/,.ich“/,,dann“ kommt bzw. kommen nicht vor.
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