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1 Zum Thema Events

1.1 Was spielt sich ab — zum Thema Events?

1.2 Was steht auf dem Spiel? — Bedeutung und Impact von Events

1.3 Einspielen auf die Eventqualitit

1.4 Der Sinn dieses Buches

2 Spielcharakter und Konstruktion eines Events

2.1 Parallelen zwischen Spiel und Events
2.1.1.  Spielmerkmale

2.2 Konstruktion eines Events

2.3 Zusammenfassung

3 Das 5 Wheel Drive-Konzept

3.1 Der Kontext eines Events — der High Five

3.2 Der 5 Wheel-Drive

3.3 Status des Konzepts

3.4 Weshalb besteht das Konzept aus zwei Teilen?
3.4.1.Die Wirklichkeit des Arrangeurs
3.4.2 Ihr Fotobuch

3.5 Arbeiten mit dem Konzept

4 Der Kontext des Events — der High Five

4.1 Sinn und Zweck des Events
4.1.1. Unterschied zwischen Erleben und Erfahrung
4.1.2 Das Zustandekommen von Erfahrung
4.1.3.Events und Life-Events

4.2 Bedeutung und Interesse des Events
4.2.1 Bedeutung und Interesse fur die Teilnehmer
4.2.2 Bedeutung und Interesse fir die Auftraggeber
4.2.3 Bedeutung und Interesse fir die Umgebung
4.2.4 Bedeutung und Interesse aus historischem Blickwinkel
4.2.5 Bedeutung und Interesse fir Sie persénlich

4.3 Das Vertrauensverhiltnis

4.4 Das Event als Dienstleistung

4.5 Positionen und Bedingungen
4.5.1 Profilierung und Positionierung
4.5.2 Macht und Einfluss
4.5.3 Bedingungen
4.5.4 Matches

4.6 Vom High Five zum 5 Wheel Drive

5 Das Rad der Frage

5.1 Wiinsche, Erwartungen, Anforderungen und Bedurfnisse

5.2 Vier Bedirfnisbereiche

-Sich mit anderen verbinden, zusammenleben und zusammenarbeiten, Netzwerke unterhalten,
Beziechungen und soziale Verbindungen eingehen.

-Sinngebung, Bedeutungsgebung und Gestaltung realisieren

-Sich fiir die Kompetenz einsetzen, sie entwickeln und pflegen

-Sich entspannen, Spal3 haben und genief3en.
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-llinx ~ Rausch
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7.6 Flow
8 Das Rad der Animation
8.1 Wahrnehmen und reagieren
8.2 Die Abstimmung und das Finetuning wiahrend des Events
8.3 Das Rad der Animation in der Praxis
9 Das Rad der Steuerung
9.1 Vereinbarungen zum Mitbestimmungsrecht und zur Regie
9.2 Transparenz und Vertrauen
9.3.  Das Rad der Steuerung in der Praxis
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