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Kultur und Ratselspal3 in Weimar

Von Geistertouren, als Stadtfiihrungen der besonderen Art, bis hin zu Escape Games und
Teamduellen — die Schulklassenangebote des Thiiringer Unternehmens ,Spaf3 im Team* sind vielféltig

Abenteuersiedlung

LWir sind in Thiringen einer der gréRten
Anbieter von Escape Games, Teamspielen,
Ratsel- und Aktivveranstaltungen sowie Fir-
menevents”, berichtet Jan Quilitzsch, der
gemeinsam mit Maria Lahdenranta das
Unternehmen SpaB im Team betreibt, wel-
ches in Weimar ansassig ist. ,Unsere ange-
botenen Aktivitaten kénnen sowohl indoor
als auch outdoor sowie in verschiedenen
Stadten und Locations stattfinden.”

Auf die Frage nach der Grindung des
Unternehmens antwortet Jan Quilitzsch:
,Die Grunder sind zwei erfahrene Spiele-
entwickler, die vorher schon, im Auftrag
des Goethe-Instituts, fir zahlreiche Schu-
len in Skandinavien, Afrika, Australien oder
Stdamerika verschiedene Sprach- und

Ratselspiele entwickelt haben.” Inzwischen
umfasst das Team insgesamt 10 Personen,
darunter einige Festangestellte und Auszu-
bildende aus dem Eventbereich sowie Stu-
dierende, vorrangig Lehramtsanwarter.

Zu den verschiedenen Veranstaltungs-
orten, Uber die das Unternehmen verfugt,
gehort unter anderem die Abenteuersied-
lung Weimar. Hier hat das Unternehmen
auch seinen Hauptstandort. ,Die Abenteu-
ersiedlung in Weimar gibt es seit dem Jahr
2018. In den Jahren zuvor gab es drei ein-
zelne Escape Rooms im Stadtzentrum. Zu
dieser Zeit war das Konzept der begehbaren
Ratselraume, Escape Rooms, noch ganzlich
unbekannt in Thiringen”, erklart Jan Qui-
litzsch. ,Wir waren der erste Anbieter sol-
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cher Ratselspiele. Die Nachfrage, auch durch
Schulklassen, stieg sehr schnell an. Immer
mehr Privatgruppen, Firmen und Schul-
klassen aus der Region wollten unser Kon-
zept ausprobieren. So kam es, dass wir ein
bisschen groRer dachten und planten und
somit entstand die Abenteuersiedlung mit
zwei Hallen voller Kuriositaten, Wohnwagen,
Hutten und seltener Fahrzeuge. Eine solche
gibt es bundesweit kein zweites Mal.” In der
kreativ gestalteten Abenteuersiedlung, nahe
dem Weimarer Hauptbahnhof, mit vielen
Méglichkeiten zum Staunen und vor allem
zum Ausprobieren, kénnen bis zu 100 Schu-
ler gleichzeitig spielen.

~Unser Unternehmen bietet sinnvolle
Freizeitaktivitaten, kreative Teamspiele und



Raumratsel fur verschiedene Zielgruppen,
unter anderem auch fur Schulklassen, die
schon von Beginn an zu unseren Kunden

zdhlen”, so Maria Lahdenranta. ,Stetig
kommen neue Erlebnisse und Aktivitaten
dazu. Jedes Jahr entwickeln wir einige neue
Indoor- und Outdoorspiele, wobei der Fokus

immer auf dem R&tseln, dem logischen
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Denken, der Kommunikation untereinan-
der und einem motivierenden Teamerlebnis
liegt.”

Die Angebote fur Schulklassen wurden
fir unterschiedliche Altersstufen konzipiert:
fur Schiler von 7 bis 12 Jahren und fir 13- bis
18-jahrige Schiler. Nach Auskunft von Jan
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Quilitzsch ist bei Schulklassen das Kombi-
paket von Escape Games und Teamduell
am beliebtesten, wobei es unterschiedliche
Versionen flr verschiedene Altersstufen
gibt. Bei diesem Event starten die Schu-
ler mit einem spannenden, 60-minutigen
Escape Games und spielen anschlieRend
mehrere lustige und abwechslungsreiche
Teamduelle, wie Gedulds-, Geschicklichkeits-
und Kommunikationsspiele. Oder sie treten
bei der SpaRBmeisterschaft gegeneinander
an. Dieses Kombiangebot dauert 2,5 Stun-
den und es kénnen von 4 bis 80 Personen
daran teilnehmen, die in Teams von 4 bis
6 Personen aufgeteilt werden.

Jan Quilitzsch: ,Unsere Kids Escape -
Spiele sind lustig, interaktiv und foérdern
spielerisch das logische Denken, die Kreati-
vitat und die Teamfahigkeit der Spieler. Sie
wurden von erfahrenen Padagogen und
Spieledesig-nern entwickelt und ausgiebig
erprobt. Die Kinder werden wahrend des
Spiels durch einen Spielleiter unterstutzt
und betreut. Es genlgt, wenn ein Erzie-
hungsberechtigter wahrend des Spiels vor
Ort anwesend ist.”

Ein weiteres Angebot fur Schulklassen
nennt sich DunkelWeimar. ,Hierbei handelt
es sich um eine Stadtfihrung der beson-
deren Art”, informiert Maria Lahdenranta.
.Bei dieser unterhaltsamen, spannenden
und wie ein Spiel aufgebauten Tour geht es
nicht unbedingt um das Bild, das die Stadt
Weimar gerne in die Kopfe der Besucher
malen will, sondern es geht um einige der
weniger schillernden und weniger glanzen-
den Seiten der Weimarer Geschichte.” Zum
Inhalt der Tour gehdren unter anderem Hin-
richtungen, spektakuldre Kunstdiebstahle,
es geht um Rebellen, die sich nicht das Wort
verbieten lie3en, um Goethes kleine Fehler
und Fehltritte, um gestohlene Knochen und
leere Sarge, um starke Frauen, die sich nicht
einschlchtern lieBen, um Raubiberfalle und
Gerlchte, um Franz Liszt, Johann Sebastian
Bach, Herzog Carl-August, Anna Amalia und
Friedrich Schiller. Auf einer ca. drei Kilome-
ter lange Route laufen die Schiler durch
die Stadt, wobei sie an den wichtigsten his-
torischen Orten im Stadtzentrum auch von
deren dunkler Vergangenheit erfahren. ,So
haben die Teilnehmer Weimar noch nie
gesehen”, versichert Maria Lahdenranta.

Wahrend der Tour werden die Schuler
von einer App geleitet, die durch das Zen-
trum von Weimar an zahlreichen Sehens-
wurdigkeiten und geheimen Orten vorbei
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und durch den berihmten Stadt-
park lotst, in dem schon Goethe
so einige Abenteuer erlebte. Dabei
wird zwischen den Jahrhunderten
hin und her gesprungen: vom Mit-
telalter in die Zeit der Nationalsozi-
alisten, dann wieder zur Epoche der
Klassik, dann in die DDR und wieder
zurlick. Die Teilnehmer horen sich
die Audiogeschichten an, mussen
manchmal Schétz- und Ratefragen
beantworten, ihr Gedachtnis testen
und kleine Ratsel I6sen, um eine
gewisse Punktzahl zu erreichen. Am
Ende der Tour gibt es die Moglich-
keit, die erreichten Punkte mit der
Punktzahl anderer Teams zu ver-
gleichen.

Insgesamt hat die Tour eine
Dauer von ungefahr 2,5 bis 3 Stun-
den. Teilnehmen kénnen von 11 bis
40 Schuler, welche in Teams aufge-
teilt werden. Wird die Tour im Dun-
keln durchgefihrt, empfehlen die
Veranstalter Taschenlampen. Die
Tour kann aber auch bei Tageslicht
stattfinden.

Um eine ungefahr 2 bis 2,5 Stun-
den dauernde Outdoor-Schnitzel-
jagd durch Weimar handelt es sich
beim Angebot Auf der Geister-
spur. Hierbei lernen die Schuler
die schonsten Ecken der Weimarer
Altstadt kennen, indem sie Ratsel
l6sen und Kreativaufgaben erful-
len, skurrile Fakten Uber Weimar
erfahren und somit Punkte sam-
meln. Auch auf dieser Reise durch
die Zeit werden die Schuler von
einer App unterstitzt und beglei-
tet. Maria Lahdenranta: ,Wichtig bei
dem Angebot ist es, gut im Team zu
kommunizieren und bereit zu sein
fur lustige Begegnungen. Denn nur
mit Hilfe der Schiler kann ein Geist
aus der Vergangenheit besanftigt
und die Stadt Weimar vor Unheil
bewahrt werden.” Die Gruppen-
groBe fur diese Tour kann 4 bis
40 Personen betragen.
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Samtliche Angebote fur Schulklassen sind auf dann kénnen sie sich entspannt zurlcklehnen,
denn unser Team kiimmert sich um die lebhaften

Ratselmeister”, sagt Jan Quilitzsch abschlieBend.

den Internetseiten des Unternehmens zu finden,
worlber auch die Buchung erfolgen kann. ,Wenn
Lehrer mitihrer Klasse unsere Angebote nutzen,
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