
KOMMUNALSPIEL

Komm, 
beteilige 
dich!

Spielheft



Menschen sind frustriert, 
wenn ihre Anliegen nicht 
gehört werden. Dabei bietet die 
Kommune viele Möglichkeiten 
der Beteiligung. Häufig sind diese 
jedoch nicht bekannt.

Das möchten wir ändern!
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Darum geht’s

Dieses Spiel gibt einen Überblick über Beteiligungsmöglichkeiten vor Ort 
und kann für den Einstieg einer tieferen Beschäftigung mit dem Thema 
“Mitwirkung in der Kommune“ genutzt werden. Das Spiel eignet sich für 
Menschen ab 15 Jahren.

In diesem Spiel wählen Teams ihr eigenes Anliegen aus. Mal geht es um 
den Jugendclub, ein anderes Mal um den Nahverkehr. Ziel ist es, gewählte 
Anliegen durch Würfeln Schritt für Schritt voranzubringen. Drei verschie-
dene Aktionsfelder sorgen mit Aufgaben und Herausforderungen für einen 
dynamischen und humorvollen Spielverlauf:

Beteiligungsfelder: Hier können Karten ausgespielt werden, 
bei denen mithilfe einer Einwohnerfragestunde, Demonstration 
oder Petition das eigene Anliegen durch zusätzliches Würfeln 
vorangebracht werden kann.

Challengefelder: In der Politik sind auch Eigenschaften 
gefragt, bei denen es um Schnelligkeit, Kommunikation, 
Ruhe & Gelassenheit etc. geht. Bei den Challengefeldern sind 
demnach entsprechende Aufgaben zu lösen.

Schicksalsfelder: Es geht um unvorhersehbare Ereignisse wie 
zusätzliche Haushaltsmittel oder Überflutungen, die sowohl 
positive als auch negative Auswirkungen auf die Anliegen und 
den Spielverlauf nach sich ziehen können.

Durch den Einsatz von Zustimmungschips kann das Voran-
kommen beschleunigt werden. Das Team, das sein Anliegen als 
erstes ins Ziel bringt, hat gewonnen. Im Anschluss bietet sich 
eine Reflexion zur Rolle von Beteiligung in der Demokratie an.
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In Kürze

Zielgruppe
Menschen ab 15 Jahren, Schulklassen, Jugendgruppen, aber 
auch Fachkräfteschulung, Grundbildung und Integrationskurse

Dauer
30 bis 60 Minuten

Anzahl der Spielenden
6 bis 30 Personen

Kompetenzen & Wissensvermittlung
Kommunale Beteiligungsmöglichkeiten, Politikkompetenzen, 
demokratische Grundbegriffe und Werte, Kooperation und 
Kommunikation im Team
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Vorbereitung

Vorsortierung der Karten

Die Spielleitung sollte die  Challenge- und Beteiligungskarten vor Spielbe-
ginn in Ruhe lesen und sich mit ihnen vertraut machen. Insbesondere bei 
den Challengekarten kann die Spielleitung vorab entscheiden, ob einzelne 
Karten für die jeweilige Gruppe ungeeignet sind, und diese gegebenenfalls 
aus dem Spiel nehmen.

Spielvoraussetzungen

Für das Spiel wird ein Raum mit mindestens 25 m² benötigt, damit ausrei-
chend Bewegungsfreiheit besteht. Es kann mit 6–30 Spielenden gespielt 
werden und die Durchführungszeit beträgt in der Regel 30–60 Minuten.
Eine Spielleitung führt durch das Spiel und übernimmt die Organisation. 
Zusätzlich wird ein Flipchart, eine Tafel oder ein Smartboard benötigt.

Spielaufbau

Das Spielfeld wird mittig im Raum ausgelegt. Anschließend werden rund 
um die Spielfläche, entsprechend der Anzahl der Teams, Tische und 
Stühle aufgebaut. Auf jeden Tisch wird eine Regelkarte gelegt.

Der Spielwürfel wird aufgeblasen. Die 10 Anliegenkarten werden gut 
sichtbar an einer Wand befestigt oder abseits des Spielfelds ausgelegt. 
Die 15 Beteiligungskarten, die 15 Challengekarten sowie die 8 Schicksals-
karten werden nach ihren Nummern sortiert und als Stapel auf den dafür 
markierten Bereichen des Spielfelds platziert.

Die Spielleitung behält das Spielheft und die Zustimmungschips bei sich. 
Zudem wird ein Flipchart, eine Tafel oder ein Smartboard mit einem Stift 
bereitgestellt.
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Hinweise zum Gendern

In den gesamten Spielunterlagen wurde nach Möglichkeit auf 
geschlechtsneutrale Formulierungen geachtet. In den Beteiligungskarten 
werden jedoch teilweise Originalbegriffe aus der Kommunalverfassung 
verwendet. Diese wurden bewusst nicht gegendert.

1 Spielfeld
1 Würfel
10 Anliegenkarten
15 Beteiligungskarten
15 Challengekarten
8 Schicksalskarten

Übersicht der Materialien

6 Regelkarten
30 Zustimmungschips
1 Übersichtsblatt „Beteiligungsmöglich-
keiten“ (Kopiervorlage) 
1 Spielheft
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Durchführung

Die Spielleitung moderiert das Spiel, achtet auf die Einhaltung der Spiel-
regeln und verliest die Lösungen der Challenge- und Beteiligungskarten 
(siehe Seite 18 und 28). Mit Hilfe der Nummern auf den Karten können die 
entsprechenden Lösungen im Spielheft gefunden werden.

Gruppenbildung

Die Gruppe wird in gleich große Teams eingeteilt. Es sollten mindestens 
3 und höchstens 5 Teams gebildet werden, welche jeweils aus 2 bis 6 
Personen bestehen.

Spielstart

1. Die Teams suchen sich eine Anliegenkarte aus.
2. Die Teams setzen sich an die Tische und stellen ihre Anliegenkarte für 

alle lesbar auf.
3. Die Teams wählen sich einen Gegenstand als Spielfigur und stellen ihn 

auf das Startfeld. Spielfiguren können z. B. ein Stift, eine Trinkflasche, 
ein Schlüsselanhänger etc. sein.

4. Die Teams stellen allen anderen kurz ihre Anliegen vor.
5. Erklärung der Spielregeln:

• Durch Würfeln bringen die Teams ihr Anliegen voran
• Leiterfelder sorgen für ein schnelleres Vorankommen oder ein 

Zurückfallen
• Bedeutung der Beteiligungs-, Challenge- und Schicksalsfelder
• Bedeutung der Chips und Hinweis auf die Regelkarte

6. Jedes Team bekommt 3 Beteiligungskarten.
7. Das Team mit dem jüngsten Teammitglied darf beginnen.



11

Ablauf

Die Teams sind nacheinander an der Reihe und würfeln. Entsprechend der 
gewürfelten Augenzahl rücken sie auf dem Spielfeld vor. Der Weg kann 
frei gewählt werden! 

Landet ein Team auf einem Beteiligungsfeld, kann es eine beliebige 
Beteiligungskarte aus der Hand ausspielen. Bei der Auswahl der Karten 
entscheiden die Spielenden, ob sie durch erneutes Würfeln vorrücken 
oder Zustimmungschips erwerben möchten, die später eingesetzt werden 
können. Landet ein Team auf einem Challenge- oder Schicksalsfeld, zieht 
es eine entsprechende Karte vom jeweiligen Stapel. Die auf der Karte 
beschriebene Aktion wird ausgespielt. Anschließend ist das nächste Team 
an der Reihe. Weitere Informationen hierzu befinden sich im Abschnitt 
„Spielregeln im Detail“.

Hinweis: Die Spielleitung kann eine erzählerische Rolle einnehmen und 
die Anliegen der Teams vor und nach Aktionen in Erinnerung rufen.

Spielende

Das Team, das als erstes das Zielfeld erreicht, gewinnt das Spiel. Alter-
nativ kann aber auch die laufende Runde noch zu Ende gespielt werden, 
so können mehrere Teams gewinnen.
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Reflexion & Auswertung

Nach dem Spiel kann zur Auswertung die Frage gestellt werden, an 
welche Beteiligungsformen sich die Spielenden erinnern. Wir haben die 
Erfahrung gemacht, dass die Erinnerung leichter fällt, wenn die Über-
sichtsabbildung der Beteiligungsmöglichkeiten gezeigt wird.

In der nebenstehenden Abbildung sind die Beteiligungsmöglichkeiten 
gruppiert nach „Zivilgesellschaftliches Engagement“, „Kommunalpolitik“ 
und Nennung in der „Kommunalverfassung“ dargestellt, um den Vergleich 
sowohl innerhalb der einzelnen Gruppen als auch zwischen den Gruppen 
zu erleichtern. Die Übersicht liegt als Kopiervorlage dem Spielunterlagen 
bei und kann von der Webseite des Projektes heruntergeladen werden.

Vertiefungsfragen (optional)

Den Teilnehmenden können folgende Fragen gestellt werden:

• Mit welchen Beteiligungsformen wurden Erfahrungen gesammelt?
• Welche Beteiligungsformen sind am wirksamsten?
• Welche Beteiligungsformen sind mit wenig Aufwand verbunden?
• Welche Beteiligungsformen sind in anderen Ländern eingeschränkt? 

(z. B. Demonstrationen in autoritären Staaten)
• Welche Beteiligungsformen sind in anderen Ländern weiter ausge-

baut? (z. B. Bürgerentscheide in der Schweiz)

Vertiefungsaufgabe (optional)

Die Teilnehmenden denken sich in Kleingruppen ein konkretes Anliegen 
aus, mit dem sie ihren Ort verbessern möchten. Anschließend überlegen 
sie sich eine geeignete Beteiligungsmöglichkeit, um dieses Anliegen 
voranzubringen. Im nächsten Schritt stellen die Gruppen ihre Anliegen 
und die Beteiligungsmöglichkeit vor. Im Plenum kann dann sowohl über 
die Eignung der Beteiligungsform als auch über Umsetzungsmöglich-
keiten gesprochen werden.
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Spielregeln im Detail

Das Spiel ist so angelegt, dass auf den jeweiligen Karten steht, was zu tun 
ist. Für einen systematischen Überblick sind hier noch einmal alle Regeln 
im Detail angeführt.

Spielzug

Jedes Team würfelt, wenn es an der Reihe ist, und rückt entsprechend 
der Augenzahl auf dem Spielfeld vor.

Landet ein Team auf einem Aktionsfeld, führt es im selben Spielzug die 
entsprechende Aktion aus. Landet ein Team nach einer ausgespielten 
Aktion im selben Spielzug erneut auf einem Aktionsfeld, wird diese nicht 
mehr ausgeführt. Das nächste Team ist an der Reihe.

Wege & Leitern

Der Weg zum Ziel kann frei gewählt werden. Es dürfen jedoch nur Schritte 
nach vorne gemacht werden, nicht zurück.

Erzwingt eine Schicksalskarte ein Zurückgehen (z. B. „Alle Teams gehen 
zwei Felder zurück“), können die Teams den Weg an einer Gabelung 
bestimmen.

Landet ein Team mit exakter Augenzahl auf einem Leiterfeld, muss es der 
Leiter entsprechend dem Pfeil nach oben oder unten folgen.

Beachte: Zeigt der Pfeil in die Richtung, aus der das Team gekommen ist, 
wird die Leiter nicht benutzt.
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Beteiligungsfelder und Beteiligungskarten

Hier geht es um verschiedene Formen der Beteiligung in der Kommune 
wie z. B. Einwohnerfragestunde, Demonstration, Bürgerbegehren etc.
Landet ein Team auf einem Beteiligungsfeld, spielt es eine Beteiligungs-
karte aus der Hand aus. Dabei kann es taktisch entscheiden, ob es je 
nach Karte auf dem Spielfeld vorrücken oder Zustimmungschips für den 
späteren Einsatz erhalten möchte. Das Team liest die gewählte Karte laut 
vor und gibt sie anschließend an die Spielleitung. Danach würfelt es, um 
den Erfolg der Beteiligungsmöglichkeit zu bestimmen: 1 = wenig erfolg-
reich, 6 = sehr erfolgreich. 

Die Spielleitung liest das entsprechende Ergebnis aus dem Spielheft vor. 
Beispiel: Spielt ein Team die Beteiligungskarte „10 – Demonstration“ und 
würfelt eine 2, so lautet das Ergebnis: „Kaum jemand kommt zur Demo. 
Die Straßen bleiben leer und euer Anliegen bekommt leider keine große 
Aufmerksamkeit.“ 

Je nach Anzahl der Würfelaugen rückt das Team anschließend zusätzliche 
Felder vor oder erhält Zustimmungschips, wie auf der Karte angegeben.

Challengefelder und Challengekarten

Beteiligung allein bringt ein Anliegen noch nicht voran. In der Politik geht 
es auch um andere Eigenschaften. Bei den Challengekarten sind Teamauf-
gaben zu lösen, bei denen Schnelligkeit, Kommunikation, Ruhe & Gelas-
senheit etc. gefordert sind.

Landet ein Team auf einem Challengefeld, zieht ein Teammitglied eine 
Challengekarte und liest sie laut vor. Die Challenge wird sofort durch-
geführt. Die Spielleitung begleitet und bewertet die Aufgabe anhand der 
Vorgaben im Kapitel „Challengekarten – Lösungen“.

Bei einigen Challenges gibt die Spielleitung zusätzlich einen Begriff oder 
ein Thema vor. Dies ist z. B. bei den Kategorien „Kommunikation“ oder 
„Kooperation“ der Fall.
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Bei Erfolg erhält das Team die auf der Karte angegebene Belohnung – 
zusätzlich ein Vorrücken auf dem Spielfeld oder Zustimmungschips. 
Anschließend wird die Karte unter den Challengekartenstapel zurückge-
legt.

Schicksalsfelder und Schicksalskarten

Es geht um unvorhersehbare Ereignisse, die sowohl positive als auch 
negative Auswirkungen auf die Anliegen und den Spielverlauf haben 
können. Bei den Schicksalskarten handelt es sich um Waldbrand, zusätz-
liche Haushaltsmittel, Überflutung etc.

Landet ein Team auf einem Schicksalsfeld, zieht ein Teammitglied eine 
Karte vom entsprechenden Stapel und liest sie laut vor. Das beschriebene 
Ereignis und seine Konsequenz gelten für alle Teams.

Chips und Regelkarten

Die Zustimmungschips werden durch erfolgreiche Beteiligungen, Chal-
lenges und Schicksalsereignisse gesammelt. Sie können während des 
Spiels eingesetzt werden. Der Einsatz der Chips muss vor einem Spielzug 
angekündigt werden.

Auf der Regelkarte, die jedes Team besitzt, sind die Einsatzmöglichkeiten 
der Chips beschrieben:

• 6 Chips: Verdopplung der Würfelzahl. Der Einsatz der Chips muss zu 
Beginn des Spielzugs angekündigt werden.

• 3 Chips: direktes Vorrücken auf das nächste Beteiligungsfeld. In 
diesem Fall entfällt das Würfeln und es wird direkt eine Beteiligungs-
karte ausgespielt.
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Ablauf beim Ausspielen 
einer Beteiligungskarte

Wenn ein Team eine Beteiligungskarte ausspielt, 
schließen sich die folgenden Schritte an:

1. Das Team liest die Karte laut vor.
2. Es würfelt, um den Erfolg der Beteiligungsmaß-

nahme zu bestimmen.
3. Die Spielleitung liest das inhaltliche Ergebnis 

gemäß der Würfelzahl aus der folgenden Über-
sicht vor.

4. Das Team rückt entsprechend den Würfelaugen 
vor oder erhält zusätzliche Zustimmungschips, wie 
auf der Karte angegeben.
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1 Einwohnerfragestunde

Ihr stellt euer Anliegen in der Fragestunde der Gemeindevertretung vor. 
Werden eure Argumente ernst genommen? 

  Würfelt, um es herauszufinden.

1–2 Würfelaugen: Die Reaktion ist ernüchternd. Die Antwort bleibt vage 
und ihr habt das Gefühl, dass man euch nicht wirklich ernst nimmt.
3–4 Würfelaugen: Ihr bekommt eine sachliche Antwort. Allerdings bleibt 
unklar, ob euer Anliegen wirklich weiterverfolgt wird. 
5–6 Würfelaugen: Eure Wortmeldung trifft auf offene Ohren. Einige 
Mitglieder der Gemeindevertretung signalisieren Unterstützung. 

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.

2 Gespräch mit der Jugendkoordination

Ihr sprecht mit der Kinder- und Jugendkoordination über euer Anliegen.
Gibt es hilfreiche Tipps und Unterstützung?

Würfelt, um es herauszufinden.

1–2 Würfelaugen: Die Person hört euch zwar zu, bleibt aber unverbind-
lich. Ihr müsst euch weiter allein durchkämpfen.
3–4 Würfelaugen: Ihr erhaltet einige hilfreiche Tipps. Es gibt noch viel zu 
tun, aber das Gespräch hat euch weitergebracht.
5–6 Würfelaugen: Das Gespräch verläuft hervorragend! Ihr bekommt 
konkrete Unterstützung. Ein echter Gewinn für euer Anliegen!

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.
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3 Mitgliedschaft in einer Partei 

Ihr werdet Mitglied in einer Partei, um euer Anliegen dort voranzutreiben. 
Wie entwickelt sich eure politische Arbeit?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Die Mitgliedschaft gestaltet sich schwieriger als 
erwartet. Es gibt so viele Themen, dass euer Anliegen erst einmal keinen 
Platz hat.
3–4 Würfelaugen: Ihr findet euren Platz in der Partei, aber es braucht 
Zeit, um wirklich Einfluss zu nehmen. Die nächsten Schritte erfordern 
Geduld.
5–6 Würfelaugen: Die Parteimitgliedschaft eröffnet euch Zugang zu rele-
vanten Netzwerken. Euer Anliegen wird als wichtiges Thema angesehen.

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.

4 Sprechstunde der Bürgermeisterin

Ihr nutzt die Sprechstunde, um euer Anliegen persönlich vorzutragen. 
Wird die Bürgermeisterin euch unterstützen?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Die Bürgermeisterin hört euch zwar an, aber nimmt 
euer Anliegen nicht ernst. Ihr geht mit einem enttäuschten Gefühl nach 
Hause.
3–4 Würfelaugen: Ihr bekommt höfliche, aber unkonkrete Antworten. 
Zumindest wurde euer Anliegen gehört.
5–6 Würfelaugen: Die Bürgermeisterin zeigt echtes Interesse und 
verspricht, sich für euer Anliegen einzusetzen.

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.



5 Flyerverteilung beim Stadtfest

Ihr verteilt beim Stadtfest Flyer, um auf euer Anliegen aufmerksam zu 
machen. Kommt die Aktion gut an?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Die meisten Menschen sind nicht interessiert. Viele 
werfen eure Flyer direkt weg. Eure Aktion bleibt fast wirkungslos. 
3–4 Würfelaugen: Einige Menschen nehmen eure Flyer interessiert 
entgegen. Ihr gewinnt Aufmerksamkeit, doch der große Durchbruch bleibt 
aus.
5–6 Würfelaugen: Eure Flyeraktion ist ein voller Erfolg! Viele Menschen 
zeigen Interesse und wollen mehr über euer Anliegen erfahren. Einige 
bieten sogar an, euch zu unterstützen.

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.

6 Bürgerbudget

Ihr reicht euer Anliegen beim Bürgerbudget ein und versucht, dafür eine 
Finanzierung zu bekommen. Erreicht euer Vorschlag genügend Stimmen? 

  Würfelt, um euer Schicksal zu erfahren. 

1–2 Würfelaugen: Leider bekommt euer Vorschlag nicht genug Stimmen. 
Euer Anliegen schafft es nicht in die engere Auswahl.
3–4 Würfelaugen: Euer Vorschlag kommt bei einigen gut an und ihr 
sammelt viele Stimmen. Für den Sieg reicht es aber nicht. Ihr landet im 
Mittelfeld!
5–6 Würfelaugen: Euer Vorschlag überzeugt viele Menschen und erhält 
zahlreiche Stimmen. Ihr landet unter den bestbewerteten Projekten! 
Weiter so!

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.
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7 Petition

Ihr sammelt Unterschriften für euer Anliegen. Damit wollt ihr andere 
Menschen für eure Idee gewinnen. Wie ist das Interesse?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Trotz eures Einsatzes ist es schwierig, genug Unter-
schriften zu bekommen. Ihr müsst euch eine neue Strategie überlegen.
3–4 Würfelaugen: Eure Petition stößt grundsätzlich auf Interesse. Ihr 
kommt voran, aber um genügend Unterschriften zu sammeln, müsst ihr 
weiter aktiv bleiben.
5–6 Würfelaugen: Eure Petition wird ein voller Erfolg! Viele Menschen 
unterschreiben sie. Der Petitionsausschuss leitet euer Anliegen an die 
Gemeindevertretung weiter.

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.

8 Pressemitteilung

Ihr schickt eine Pressemitteilung mit eurem Anliegen an die lokale 
Zeitung. Gibt es Reaktionen darauf?

  Würfelt, um es herauszufinden! 

1–2 Würfelaugen: Die Redaktion zeigt wenig Interesse. Enttäuschend, 
aber vielleicht war es der falsche Zeitpunkt und andere Themen waren 
interessanter?
3–4 Würfelaugen: Eure Pressemitteilung wird gedruckt. Das ist super, 
jedoch besteht kein wirklich öffentliches Interesse daran.
5–6 Würfelaugen: Jackpot! Die Pressemitteilung wird gedruckt, da das 
Thema als wichtig erachtet wird. Ihr bekommt große Aufmerksamkeit.

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.
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9 Rederecht in der Gemeindevertretung

Eurem Antrag auf Rederecht wurde zugestimmt. Ihr dürft euer Anliegen 
jetzt in der Gemeindevertretung vorstellen. Wie kommt es an?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Die Mitglieder der Gemeindevertretung hören euch 
zwar zu, aber euer Anliegen stößt auf Desinteresse. Viel bewirkt habt ihr 
leider nicht.
3–4 Würfelaugen: Eure Rede wird aufmerksam verfolgt. Es fällt keine 
sofortige Entscheidung, aber euer Anliegen ist jetzt auf dem Radar der 
Politik.
5–6 Würfelaugen: Ihr überzeugt die Gemeindevertretung! Mehrere 
Personen zeigen Interesse, es gibt Applaus. Ein echter Erfolg für euer 
Anliegen!

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.

10 Demonstration

Ihr organisiert eine Demonstration, um Aufmerksamkeit für euer Anliegen 
zu schaffen. Kommen viele Menschen?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Kaum jemand kommt zur Demo. Die Straßen bleiben 
leer und euer Anliegen erhält leider keine große Aufmerksamkeit.
3–4 Würfelaugen: Es kommen einige Menschen und auch eine Zeitung 
berichtet über euch. Kein Riesenerfolg, aber ein guter weiterer Schritt.
5–6 Würfelaugen: Ein großer Erfolg! Viele Menschen nehmen an der 
Demo teil, die Medien berichten. Weiter so.

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.
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11 Social-Media-Kampagne

Ihr startet eine Kampagne im Internet, um eure Idee bekannt zu machen.
Erreicht ihr damit viele Menschen?

  Würfelt, um zu sehen, ob ihr online durchstartet. 

1–2 Würfelaugen: Trotz eurer Mühe bleibt die Reichweite gering. Algo-
rithmen machen euch das Leben schwer. Vielleicht müsst ihr die Strategie 
ändern?
3–4 Würfelaugen: Eure Kampagne findet Anklang in eurer Community, 
doch die große Aufmerksamkeit fehlt noch. Bleibt weiter dran.
5–6 Würfelaugen: Ein voller Erfolg! Eure Beiträge werden vielfach geteilt 
und sogar die Bürgermeisterin lässt ein „Like“ da. Ihr seid auf dem rich-
tigen Weg.

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.

12   Gespräch mit einem Mitglied aus der
Gemeindevertretung

Ihr sprecht ein Mitglied der Gemeindevertretung an und erklärt euer 
Anliegen. Wird die Person euch helfen können?

  Würfelt und findet es heraus. 

1–2 Würfelaugen: Die Person hört euch an, aber macht leider keine 
konkreten Zusagen. Immerhin konntet ihr eure Idee präsentieren.
3–4 Würfelaugen: Die Person zeigt Interesse und gibt euch wertvolle 
Hinweise. Ob sie euch weiter unterstützen kann, bleibt jedoch unklar.
5–6 Würfelaugen: Ihr überzeugt die Person voll und ganz! Sie will euer 
Anliegen aktiv unterstützen und es in die Gemeindevertretung einbringen.

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.
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13   Bürgerbegehren

Ihr startet ein Bürgerbegehren und sammelt Unterschriften für euer 
Anliegen. Schafft ihr es, genügend Bürgerinnen und Bürger zu über-
zeugen, um die Mindestanzahl zu erreichen?

  Würfelt, um es herauszufinden. 

1–2 Würfelaugen: Die Unterschriftensammlung läuft schleppend. Viele 
Menschen sind skeptisch. So wird es sehr schwer, euer Ziel zu erreichen.
3–4 Würfelaugen: Ihr sammelt einige Unterschriften, aber es ist nicht 
leicht. Ihr müsst weiter viele Leute für ihre Unterschrift überzeugen.
5–6 Würfelaugen: Die Leute sind begeistert von eurer Idee! Ihr sammelt 
viele Unterschriften und es sieht so aus, als könntet ihr einen Bürgerent-
scheid initiieren.

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.

14   Einwohnerversammlung

Bei der Einwohnerversammlung präsentiert ihr euer Anliegen.
Wie sind die Reaktionen?

  Würfelt, um es zu erfahren. 

1–2 Würfelaugen: Ihr sprecht vor allen Anwesenden, aber die Reaktionen 
sind zurückhaltend. Euer Thema stößt nicht wirklich auf Interesse.
3–4 Würfelaugen: Euer Anliegen sorgt für Diskussionen. Es gibt Zustim-
mung, aber auch kritische Stimmen. Ihr müsst weiter Überzeugungsarbeit 
leisten.
5–6 Würfelaugen: Die Leute applaudieren. Eine Person mit politischem 
Einfluss bietet euch sogar ihre Unterstützung an. So kann es weitergehen.

  Folge: Rückt entsprechend den Würfelaugen vor.
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15   Gründung einer Bürgerinitiative

Ihr gründet eine Initiative, um euer Anliegen besser zu vertreten.
Das kann für mehr Aufmerksamkeit sorgen. Habt ihr Erfolg? 

  Würfelt, um es zu erfahren. 

1–2 Würfelaugen: Ihr habt eine Initiative gegründet, aber es gibt dahin-
gehend kaum interessierte Personen. Ohne weitere Unterstützung bleibt 
es schwierig.
3–4 Würfelaugen: Die Initiative nimmt langsam Fahrt auf. Einige Leute 
schließen sich an, aber es braucht noch mehr Engagement.
5–6 Würfelaugen: Die Initiative läuft richtig gut! Viele Menschen unter-
stützen euch und euer Anliegen bekommt viel Aufmerksamkeit. Weiter so.

  Folge: Ihr erhaltet Chips entsprechend den Würfelaugen.



28

Ablauf beim Ziehen
einer Challengekarte

1. Das Team liest die Karte laut vor. 
2. Die Spielleitung versorgt das Team mit weiteren 

Informationen, z. B. bei den Challenges „Kommu-
nikation“ oder „Kooperation“, und gibt das Start-
signal. 

3. Das Team führt die Challenge entsprechend den 
Vorgaben durch. 

4. Schafft das Team die Challenge, rückt es entspre-
chend den Angaben auf der Karte vor oder erhält 
Zustimmungschips. Bei der Challenge „Koopera-
tion“ erhalten beide Teams die Belohnung.
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1   Raten

Auch Personen in der Politik sind nicht allwissend. Manchmal müssen sie 
raten. Was glaubt ihr, ist die richtige Antwort?

Challenge: Wie oft findet normalerweise die Bundestagswahl statt?

a) alle 3 Jahre
b) alle 4 Jahre
c) alle 5 Jahre

Hinweis: b) ist die richtige Antwort.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.

2   Schnelligkeit

Im politischen Alltag geht es häufig Schlag auf Schlag und es ist wichtig, 
Antworten schnell zu liefern.

Challenge: Nennt innerhalb von 30 Sekunden mindestens 10 Begriffe 
zum Thema: Demokratie.

Hinweis: Die Spielleitung entscheidet, ob die genannten Begriffe zum 
Thema passen.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.
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3   Kommunikation

In der Politik ist Kommunikation sehr wichtig. Doch könnt ihr auch 
Botschaften ohne Worte erkennen?

Challenge: Ein Teammitglied muss einen vorgegebenen Begriff per Panto-
mime vormachen und das Team muss ihn erraten.
Ihr habt 30 Sekunden Zeit.

Begriffsvorschläge: Demonstration, Wählen, Politiker, Interview, Parla-
ment, Wahlurne, Journalistin

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips.

4   Kooperation

Zusammen geht mehr! Für diese Challenge tut ihr euch mit dem Team 
zusammen, welches gerade hinten liegt.

Challenge „Zahlenreihe“: Alle Personen der zwei Teams stellen sich im 
Kreis auf und schließen die Augen. Ihr müsst laut die Zahlen von 1 – 10 
in aufsteigender Reihenfolge sagen. Niemand darf zwei Zahlen hinter-
einander nennen. Es darf keine festgelegte Reihenfolge geben (z. B. im 
Kreis). Sprechen zwei gleichzeitig, beginnt ihr wieder bei 1. 
Ihr habt 1 Minute Zeit.

Hinweis: Die Personen dürfen sich vor dem Start der Challenge nicht 
absprechen.

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips.
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5   Ruhe & Gelassenheit

Ruhe bewahren ist eine wichtige Eigenschaft in politischen Diskussionen.

Challenge „Wörterkette“: Die Teammitglieder müssen nacheinander ein 
Wort nennen, das mit dem letzten Buchstaben des vorherigen Wortes 
beginnt. Zum Beispiel: „Haus“ – „Sonne“ – „Eule“ – „Elefant“. Wenn 
jemand ein Wort wiederholt oder ein falsches Wort sagt, startet die Kette 
von vorne. Ihr habt 1 Minute Zeit. Ihr müsst 15 Wörter schaffen.

Hinweis: Die Personen dürfen sich vor dem Start der Challenge nicht 
absprechen.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.

6   Raten

Auch Personen in der Politik sind nicht allwissend. Manchmal müssen sie 
Antworten raten. 

Challenge: Wie viele Menschen leben im Bundesland Brandenburg?

a) ca. 1,3 Millionen
b) ca. 2,6 Millionen
c) ca. 4,5 Millionen

Hinweis: b) ist die richtige Antwort.

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips. 
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7   Kommunikation

In der Politik ist Kommunikation sehr wichtig. Doch könnt ihr auch Bild-
sprache verstehen?

Challenge: Ein Teammitglied muss einen vorgegebenen Begriff zeichnen 
und das Team muss ihn in 30 Sekunden erraten.

Begriffsvorschläge: Fahne, Wahlzettel, Zeitung, Interview, Berlin, Fern-
seher, Mikrofon, Rede

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips.

8   Kooperation

Zusammen geht mehr! Für diese Challenge tut ihr euch mit dem Team 
zusammen, welches gerade hinten liegt.

Challenge „Flüsterkreis“: Stellt euch in einem Kreis auf. Ein vorgege-
benes Wort wird im Flüsterton durch den Kreis gegeben. Das Wort darf 
jeweils nur einmal gesagt werden. Die letzte Person sagt es laut. Stimmt 
das Wort mit dem Original überein?

Begriffsvorschläge: Bundestagswahl, Pressefreiheit, Wahlbeteiligung, 
Grundgesetz, Bundeskanzler, Diskriminierungsverbot

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.
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9   Raten

Auch Personen in der Politik sind nicht allwissend. Manchmal müssen sie 
Antworten raten. 

Challenge: Das Grundgesetz ist in Deutschland besonders geschützt. Mit 
welcher Mehrheit kann der Bundestag eine Änderung des Grundgesetzes 
beschließen?

a) einfache Mehrheit (über 50 %)
b) 2/3-Mehrheit (über 66,6 %)
c) 4/5-Mehrheit (über 80 %)

Hinweis: b) ist die richtige Antwort.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.

10   Ruhe & Gelassenheit

Ruhe bewahren ist eine wichtige Eigenschaft in politischen Diskussionen.

Challenge „Zählen mit Hindernissen“: Das Team zählt der Reihe nach 
laut von 1 bis 34. Jede Zahl, die eine 7 enthält oder durch 7 teilbar ist, 
wird durch ein Klatschen ersetzt. Zum Beispiel: 7 – Klatschen, 14 – Klat-
schen, 17 – Klatschen etc. Wenn jemand einen Fehler macht, beginnt es 
von vorne. Ihr habt 1 Minute Zeit, um die Zahl 34 zu erreichen!

Hinweis: Folgende Zahlen dürfen nicht genannt werden:
7, 14, 17, 21, 27, 28.

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips.
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11   Kommunikation

In der Politik ist Kommunikation sehr wichtig. Doch könnt ihr auch 
Botschaften ohne Worte erkennen?

Challenge: Ein Teammitglied muss einen vorgegebenen Begriff per Panto-
mime vormachen und das Team muss ihn erraten.
Ihr habt 30 Sekunden Zeit.

Begriffsvorschläge: Demonstration, Wählen, Politiker, Interview, Parla-
ment, Wahlurne, Journalistin

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips.

12   Schnelligkeit

Im politischen Alltag geht es häufig Schlag auf Schlag und es ist wichtig, 
Antworten schnell zu liefern.

Challenge: Nennt innerhalb von 30 Sekunden mindestens 10 Begriffe 
zum Thema:
Bundestagswahl

Hinweis: Die Spielleitung entscheidet, ob die genannten Begriffe zum 
Thema passen.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.
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13   Kooperation

Zusammen geht mehr! Für diese Challenge tut ihr euch mit dem Team 
zusammen, welches gerade hinten liegt.

Challenge „Stille Reihe“: Alle Personen der zwei Teams stellen sich in 
einer Reihe nach ihrem Geburtsjahr auf, ohne dabei zu sprechen. Kommu-
nikation ist nur durch Mimik und Gestik erlaubt!
Ihr habt 1 Minute Zeit.

Hinweis: Die Spielleitung überprüft nach Ablauf der Zeit, ob alle richtig 
stehen.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.

14   Kommunikation

In der Politik ist Kommunikation sehr wichtig. Doch nicht immer kann 
verbal gesprochen werden, könnt ihr auch Bildsprache verstehen?

Challenge: Ein Teammitglied muss einen vorgegebenen Begriff zeichnen 
und das Team muss ihn in 30 Sekunden erraten.

Begriffsvorschläge: Fahne, Wahlzettel, Zeitung, Interview, Berlin, Fern-
seher, Mikrofon, Rede

  Bei Erfolg: Ihr bekommt 2 Chips.
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15   Raten

Auch Personen in der Politik sind nicht allwissend. Manchmal müssen sie 
Antworten raten. 

Challenge: Welche ist die offizielle Staatsreligion von Deutschland?

a) das Christentum
b) der Islam
c) es gibt keine

Hinweis: c) ist die richtige Antwort.

  Bei Erfolg: Ihr dürft 2 Felder vorrücken.
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Beteiligung allein bringt ein 
Anliegen noch nicht voran. 
In der Politik geht es auch 
um andere Eigenschaften. 
Bei den Challengekarten sind 
Teamaufgaben zu lösen, bei 
denen es sich um Schnelligkeit, 
Kommunikation, Ruhe & 
Gelassenheit etc. handelt.
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