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Liebe Leserinnen, liebe Leser

Spielerische Begegnungen bilden den Schwer-
punkt dieser Ausgabe. Unsere Redaktorin
Andrea Riesen hat sich auf die Suche nach
spielenden Menschen aller Couleurs gemacht
und sie inferviewt. Lesen Sie selber nach, was
diese Menschen zu erzihlen haben, wie vielfdl-
tig und spannend ihre Geschichten sind.

Hans Fluris vorbildlichem Projekt «Universal-
sprache Spielen» wollten wir besondere Auf-
merksamkeit schenken: so hat er die klassi-
schen Schweizer Jasskarten in einen neuen
Kontext gesetzt und auch gleich, in Kooperation
mit den Globi-Zeichnern, ein neues Design
erschaffen. Daraus entstand auch die Initiative
des SDSK «Fit mit Jass». Mehr dariber in der
neuen Rubrik «SDSK Aktivs.

Neu in dieser Ausgabe — und dariiber freven
wir uns ganz besonders — sind die Sonderseiten
Ludolnfo. Ab dieser Ausgabe werden wir auf
diesen Sonderseiten regelmissig die Anliegen
des «Verband Schweizer Ludotheken» und die
Inhalts-Schwerpunkte ihrer eigenen Zeitschrift
publizieren. Gleich wie in der Kooperation mit
«spielschweiz.ch» werden wir auf die Inhalte
dieser Sonderseiten keinen Einfluss nehmen.

Mit den Beitrdgen «Pro
AI Ies und Contrax auf den Di-

gitalseiten mdchten wir
U zum Nachdenken und

zur Diskussion anregen:

seiner wie viel Computer und

1 Computerspiele braucht's
Ze“ in den Schulen? Wann

und wie? Wir finden, dass es sich um ein wichti-
ges Thema handelt und wir alle gefordert sind,
uns damit auseinanderzusetzen.

Eure Redaktion vom Spielinfo
Andrea Riesen und Louis Blattmann
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Verbandsnac ri

SDSK an der SuisseToy Bern 2017

Text: PAUL KOBLER (Projektleiter SDSK SuisseToy)

chten

lom 12. bis zum15. Oktober konnte sich der

SDSK an der SuisseToy 2017, wie schon in

den letzten Jahren, den iber 50'000 Besu-
chern mit aktivem Spiel priisentieren.

Der Stand des SDSK stand wie im Vorjahr am
gleichen Ort in der Halle 3.2. Zwar etwas grosser
aber immer gut besucht und ausgelastet mit vie-
len spielbegeisterten Menschen jeglichen Alters.

Drei grosse Plachen und Fahnen wiesen auf die
Zusammenhinge und Vernetzung des SDSK hin.
Da war die gelbe Plache mit dem Schriftzug
Schweizerischer Dachverband fiir Spiel und
Kommunikation (www.sdsk.ch). Blau prégte die
Plache von der Akademie fiir Spiel und Kommu-
nikation in Brienz www.spielakademie.ch und
rotweiss die Fahne vom Netzwerk www.spiel-
schweiz.ch.

Aktive Spielprisentation

Gilles Delatre (siehe auch Interview Seite 28)
présentierte seine zwei Klassiker «Koindix» und
«Passe-Trappe». Jiirg Biihler und seine Tochter
Melanie spielten und erklérten an zwei Tischen
das «Krokonol».

Ein Tisch war belegt mit den Mustern der neuen
Kartenspiele, die Jung und Alt wieder vermehrt

Grossandrang u SDSK Stand an der Suisse Toy 2017: es wird gespielt!
Foto: Paul Kobler

zum Jassen bringen sollen, wie «Globi lernt Jas-
sen». Inzwischen sind die Spiele in Brienz er-
schienen und sind per sofort bestellbar. Ebenfalls
konnten wir auf das «1. Cuboro tricky ways Tur-
nier» vom Samstag hinweisen.

Ein grosses Dankeschon an alle
Mitspielerinnen und Mitspieler

Nach der erfolgreichen SuisseToy 2017 geht ein
grosses Dankeschén an folgende SDSK-
Mitspielerinnen und -Mitspieler: Andrea Riesen,
Barbara Eggimann, Barbara Rehmann, Barbara
Ryffel, Cordula Schneckenburger, Josy Bersin-
ger, Martina Graber, Patricia Riiesch, Regula
Gerlach, Renate Braun, Andreas Rimle, Gilles
Delatre, Hans Fluri, Jirg und Melanie Biihler
und Werner Bollmann.

Auf Wiedersehen im 2018

Im Jahr 2018 spielt der SDSK auch wieder an der
SuisseToy vom 11. bis 14. Oktober 2018. Wer
ist da wieder oder auch einmal dabei? @

Jetzt reservieren: Suisse Toy 2018

11. - 14. Oktober 2018
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Verbandsnac richte

SDSK AKTIV: Berichte aus dem Kreis unserer SDSK Mitglieder
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SDSK AKTIV: Spielnachmittag in Veltheim

Text: PRISKA FLURY / Fotos: RUEDI MADER

leich zu Beginn schon flitzten die 4- bis
Gl 1-jahrigen Kinder emsig durch die

Turnhalle. Beim ersten Spiel ging es da-

rum, unter den 180 im Raum verteilten
Badeenten so schnell wie moglich 6 gleiche zu
finden. Rasant ging es dann auch bei der folgen-
den Kissenschlacht zu und her, wo 75 Kissen
kreuz und quer durch die Luft flogen. Nach den
gemeinsamen Einstiegsspielen standen den Kin-
dern verschiedene Spielstationen zur Verfiigung,
bei denen sie individuell nach Lust und Laune
spielen und verweilen durften.

Zahlreiche Konstruktionsspiele luden zum krea-
tiven Bauen ein. Da waren zum Beispiel 400 Rie-
senbausteine, aus denen lebensgrosse Mauern
und H&user entstanden, hunderte von Bechern
die zu farbigen Objekten gestapelt wurden und
kunstvolle Tiirme aus Baupléttchen.

Grossen Anklang fanden auch das Armbrust-
schiessen und verschiedene andere Geschick-
lichkeitsspiele. Eine Kinderschar umringte fiir
langere Zeit mit Angelruten ein Wasserbecken
und versuchte die schwimmenden Fischlein mit
dem Haken zu erwischen. Wenn sie nur nicht im-
mer davon geschwommen wéren! Schon, wie
dieser alte Klassiker auch die Kinder der heuti-
gen Zeit fasziniert.

Bei den ilteren Kindern weckte das Fussballbil-
lard erhohtes Interesse. Im 2 x 4 Meter kleinen
Spielfeld versuchten die Spieler die eigenen 7
Fussbille nach den Billardregeln in 6 kleine Tore
zu kicken. Wer als Erster seine Bélle und an-
schliessend den schwarzen Ball versenken
konnte, gewann das Spiel. Gar nicht so einfach,
wie es am Anfang aussah.

Die grosste Herausforderung fiir Jung und Alt
war bestimmt die Riesenmurmelbahn, welche
eine Fliache von 4 x 8 Metern in Anspruch nahm.
Den Konstrukteuren standen 80 Bahnelemente
in verschiedenen Langen und 12 Stdnder fiir den

Bau der «Chiigelibahn» zur Verfligung. Ge-
schickt miteinander verbunden konnen damit
Murmelbahnen mit einer Gesamtldnge von iiber
100 Metern gebaut werden. Ganz so lange wurde
sie dann zwar nicht, doch die Murmeln kamen
ganz schon ins Rollen.

Die Zeit verging wie im Fluge. Am Ende halfen
die Kinder fleissig mit, aufzurdumen und schon
nach kurzer Zeit waren die Spielutensilien sau-
ber in Kisten verpackt und bereit fiir den Ab-
transport.

Der grosse Applaus zum Abschluss zeigte den
beiden Organisatoren Priska Flury und Heinz
Mader von Creavida, dass auch in der Zeit der
virtuellen Spiele, die greif- und erlebbaren
Spiele immer noch ihren Stellenwert haben. Die
Spielmaterialien konnen von Schulen, Firmen,
Vereinen und Privatpersonen mit oder ohne Be-
treuung fiir Anlésse gemietet werden. @

[P Website: www.creavida.ch
[ Mailkontakt Priska Flury
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Spielen in der Liturgie

Text: HANS FLURI

as Leben ist an und fir sich ein grosses bis

gewaltiges Spiel mit allem, was dazuge-

hért. Auch wenn ich manchmal gar nicht
durchblicke. Immer wieder mdchte ich mir dar-
uber klarwerden, was in der Welt, in der Gesell-
schaft und in der Politik eigentlich gespielt wird.
Ich bin iiberzeugt, dass ich im privaten Umfeld
und — etwas weniger — in unserer Demokratie
zahlreiche Mdglichkeiten habe, Regeln zu gestal-
ten und mich mit etwas Zivilcourage fiir deren Ein-
haltung zu engagieren. Was ist mir im Zusam-
menspiel einer Glaubensgemeinschaft wichtig?
Ich will den gewohnten Verlauf zwar so wenig wie
moglich, aber doch so viel wie nétig verdndern.

Was ich will

Ich will, dass mit Hilfe einiger einfacher Interak-
tionen und Bewegungen an Ort und Stelle damit
begonnen wird, das Wort umzusetzen.

Ich will, dass die Rede von «liebe deinen Néchs-
ten» nicht erst niachstens, sondern im Hier und
Jetzt Hand und Fuss bekommt.

Ich will, dass Menschen frohen Mutes, froh und
mutig, frohgemut also, in den Alltag zuriickge-
hen.

Ich will Frohlichkeit in den Gesichtern aufleuch-
ten sehen, weil die Menschen sich begegnen,
weil sie einander in die Augen sehen, weil sie
sich beriihren. Sie sind sich nicht gleichgiiltig,
sondern wortwortlich und «tatsdchlich» vonei-
nander beriihrt.

Ich will, dass Gottesdienst auch Menschendienst
ist, der die Anwesenden aufrichtet, indem ich sie
zu Bewegungen und Haltungen verfiihre, bei de-
nen sie aufrecht
im Raum stehen,
statt in Banken zu
sitzen wie abge-
16schte  Schiiler,
die ihre Hausauf-
gaben nicht ge-
macht haben. Ich

«Gottesdienst und
Spiele sind ein
Zusammenspiel
von Regeln

und Ritualen.»

meine, dass Gott
selber sein Werk
auch lieber so in
der Schopfung
drinstehen sieht.
So wird er sich
nicht fragen
miissen, was eigentlich schiefgelaufen ist, dass
Alt und Jung ausgerechnet in seinem Haus so
zerknirscht in den Banken kauern, ohne Freude
und Interesse an ihren Nachbarn.

«Ich will, dass
Gottesdienst auch
Menschendienst ist.»

Ich will Alt und Jung lachen sehen und erleben,
wie sie liber sich selber staunen, weil sie ganz
spielend etwas Unerwartetes getan haben, das sie
ermutigt, das ihnen Vertrauen schenkt, das sie in-
spiriert und von dem sie zu Hause gern erzéhlen.

Ich setze Material ein, das in allen Menschen
spielend etwas verdndert, das ihnen ein Gefiihl
fiir den rhythmischen Wechsel von Spannung
und Entspannung gibt, das ihnen hilft, etwas, das
eigentlich zu Boden fallen will, hoch oben in der
Balance zu halten, das sie herausfordert, etwas
auf den Punkt zu bringen. Und das sich bereits in
fritheren Zeiten und in zahlreichen anderen Kul-
turen millionenfach bewahrt hat.

Und einmal mehr will ich mein eigenes Lampen-
fieber liberwinden, wissend, dass es einer der
grossten Fehler ist, davor Angst zu haben, einen
Fehler zu machen. Mein eigener Mut gibt mir e-
her das Recht, von den anderen zu erwarten, dass
auch sie mit Vertrauen iiber den eigenen Schat-
ten springen.

Welches Spiel wiihle ich?

Was ist zu beachten, wenn im Rahmen einer got-
tesdienstlichen Feier mit Spielen gearbeitet wer-
den mochte? Es gibt unterschiedliche Moglich-
keiten. Es kann vor oder nach der Kirche gespielt
werden, man kann im Gottesdienst eine «spiele-
rische Stimmung» aufbauen, oder Spiele kdnnen
innerhalb des Gottesdienstes ihren Platz finden.
Dabei ist aber zu beachten, dass diese Einheit
von einer erfahrenen Spielleiterin bzw. einem er-
fahrenen Spielleiter geleitet werden sollte.
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Verbindende Ele-
mente konnen die
Welt in die Kirche

«Gottesdienst und
Spiele sind ein

Zusqmmenspie| holen und die Kir-
I che in die Welt
von Regeln bringen. Denken

wir beispielsweise
an den Begriff
«Gemeinsamkeity. Wird im Gottesdienst die Be-
deutung der christlichen Gemeinschaft, der Ge-
meinsamkeit herausgearbeitet, kann dieser Ge-
danke in der «Welt» mit einem Fallschirm auf-
genommen werden. Zum Beispiel, wenn beim
Verlassen der Kirche draussen ein Fallschirm auf
die Kirchgingerinnen und Kirchgénger wartet.

und Ritualen.»

Zwischen den beiden Welten — der kirchlichen
und der nicht-kirchlichen — wird eine Kommuni-
kation, ein Dialog aufgebaut. Es geht dabei um
nicht mehr und nicht weniger als um eine
spielende Riick-Versinnlichung des Gottesdiens-
tes, wie es auch Musik, Gesang, Bilder und das
gemeinsame Essen und Trinken (Abendmahl)
anstreben.

Spiele innerhalb der Liturgie

Die Spiele, die ich innerhalb der Liturgie wihle,
sind in der Regel Interaktionsspiele, also Spiele,
die von zwei bis einigen Hundert Personen ge-
spielt werden und mit viel Lachen verbunden
sind.

Beispielsweise gibt der Spielleiter oder die
Spielleiterin ein Gerdusch voller Bewegung vor.
Das kann ein leichtes Trommeln mit den Finger-
spitzen auf die Sitzflache oder auf die Kirchen-
bank sein. Dieses Gerdusch kann auf ein Zeichen
des Spielleiters bzw. der Spielleiterin hin von
vorne nach hinten, von hinten nach vorne durch
den ganzen Raum wandern. Das Gerdusch kann
auch im Kir-
chenraum oder
im Saal rund-
herum weiterge-
geben und in der
Lautstérke vari-
iert werden. Das
leise Trommeln
(Regentropfen) kann bis zu einem Gewitter (mit
den Knocheln klopfend) an- und wieder ab-
schwellen. Durch diese Ubung demonstrieren

«Spielen kann
eine Chance sein,
Gott zu begegnen.»

alle Anwesenden, jede einzelne Person der
Gruppe, ihre Prisenz.

Spiel-ldeen nach dem Gottesdienst

Fiir das spielende Zusammensein nach dem Got-
tesdienst, eignen sich auch Spiele mit Holzchen,
mit Karten und Wiirfeln. Das Spiel Tic-Tac-Toe
ist meist schon bekannt und lésst sich beliebig
variieren: Spielen ldsst es sich mit Steinen, Miin-
zen, Wiirfeln, frisch gefallenen Kastanien...

Alle Spiele sind so ausge-
wihlt, dass sie innerhalb
einer Minute auch von
weniger spielgewohnten
Personen gut gespielt
werden konnen. Diese
Spiele eigenen sich be-
sonders gut zum Spielen
an langen Tischen mit
drei oder vier Generatio-
nen nach dem Essen, ne-
ben dem Spielbuffet oder
in wechselnder Zusammensetzung.

P> .

Spielen nach dem Gottesdienst: das Spielbuffet ist angerichtet

Tic-Tac-Toe oder Drei gewinnt: einfa-
ches und bekanntes Spiel. Mit wenig
Material ohne viel Erkldrungen dber-
all spielbar.

= F f&

N

Foto: K. Hankovszky

Gebet eines Spielers

Gott, lass mich achtsam sein.

Schenke mir Geistesgegenwart und Spielwitz und
bewahre mich vor der Denkfaulheit.

Gott, nimm mir die Angst, einen Fehler zu ma-
chen, und gib mir die Geduld und die Kraft,
dran zu bleiben.

Mach mich stolz, es immer wieder zu versuchen,

und hilf mir aufzuhoren, wenn das Ziel die An-
strengung nicht wert ist.

Gott, lass mich in der Niederlage nicht den Mut
verlieren und im Sieg bescheiden bleiben.

Danke, Gott, dass ich da sein und spielen darf.
AMEN
(Gebet von Hans Fluri)
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Dabei sind auch Karten-und Wiirfelspiele ausge-
zeichnet fiir das spielende Zusammensein nach
einem Gottesdienst geeignet. Beispielsweise
«Der Kartendieb». Bei diesem Spiel wird ein
vollstdndiges Kartenspiel auf dem Tisch ausge-
legt. Der Spielleiter hat aber zuvor eine Karte sti-
bitzt. Wer zuerst merkt, welche Karte fehlt, wird
in der ndchsten Runde Spielleiter bzw. Spiellei-
terin.

Generationeniiberschreitend spielen

Im Zusammenspiel mit mehreren Generationen
eignet sich das Spiel «Loanne» besonders gut. Es

setzt keine grossen Kartenkenntnisse und keine
strategischen Uberlegungen voraus. Zudem
schldgt es eine Briicke zum spéteren Jassen und
wirkt so in unserem Land integrierend, auch bei
Menschen unterschiedlicher Kulturen.

Alle 36 Karten werden auf drei oder vier Spieler
verteilt. Der Reihe nach legt jeder von seinem
verdeckten Stapel die oberste Karte offen hin.
Das Ass ist die stirkste Karte, der Sechser die
schwichste. Die stirkste Karte gewinnt den
Stich. Liegt mehr als eine Karte gleichzeitig mit
dem hochsten Wert, gewinnt der Spieler, der die
Karte dieses Werts zuerst gelegt hat. @

Frieden fordern mit der «Universalsprache Spielen»

Text: HANS FLURI

n den letzien Monaten habe ich die Gelegen-

heit wahrgenommen, Kartenspiele zu entwi-

ckeln, die sich fiirs Zusammenspiel mehrerer
Generationen eignen. Die drei Neverscheinungen
bestehen aus Einstiegsmodulen zum Kartenspie-
len. Alte und neue Beispiele wechseln sich ab. Sie
wollen Kindern Gelegenheit zum Zusammenspiel
mit anderen Kindern und Erwachsenen aufzeigen.
Der Weg fishrt schliesslich zum Jassen und dar-
iber hinaus. Die Spiele sind so aufgebaut und for-
muliert, dass bereits Kinder im ersten Schulalter
bald eine gute Figur als Spielleiter machen.

Jede einzelne Neuerscheinung dient dem ver-
mehrten Zusammenspiel innerhalb der Familien,
zwischen Grosseltern und Enkelkindern, aber
auch in Schulen, an Kirchensonntagen, in Feri-
enlagern sowie unterwegs auf Reisen in der
Schweiz und selbst im fremdsprachigen Aus-
land.

«lch bin davon iberzeugt:
es existiert eine Universal-
sprache Spielen. Wer sie kennt,

kann Grenzen iberwinden.»
Hans Fluri

Der Spielpdagoge undSDSK Vorstandsmitglied Hans Fluri (75) hat drei neve Spiele
entwickelt und weitere Projekfe im Kocher. Foto: Zora Heren (Jungfrau Zeitung)

Nicht nur bei der Spielentwicklung, sondern
auch bei der Umsetzung und Gestaltung wollte
und konnte ich massgebend Einfluss nehmen. 72
neue Jasskarten sind so entstanden. In der Zu-
sammenarbeit mit dem Kiinstler (es gibt ledig-
lich 3 Illustratoren, die den Globi zeichnen diir-
fen) musste ich vorsichtig sein, was er kiinstle-
risch macht, denn ich wusste, dass ich eine Norm
eingeben muss, beispielsweise flir die Zahlen,
damit eine Sieben auch wie eine Sieben aussieht.
Oder ich bestand darauf, dass die Neun grosser
als die anderen Zahlen dargestellt wird, damit sie
flir die Kinder besser von der Zahl sechs zu un-
terscheiden ist. Dann war es wichtig, dass fiir je-
manden, der die Karten bereits kennt, er den
«Ober» und «Under» als solchen erkennt.».
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Entstanden sind schliesslich drei neue Spiele fiir
jede Altersklasse. Fiir Drei- bis Fiinfjahrige je
ein Set franzdsische und Deutschschweizer Jass-
karten mit grossen Ausmalkarten. Fiir Sechs- bis
Zehnjdhrige das Globi-Jass Starter-Set und fiir
Elf- bis 99-Jahrige ein Jass Starter-Set mit je-
weils vielen weiteren, spannenden Spielvarian-
ten (siche nebenstehende Box).

L@
Die neuen Jusskarten mit dem Globi gibt es als franzdsisches und
Deutschschweizer Kartenset. Fotos: Zora Herren.

.....Tegen aber auch die Fantasie der Kinder an.

Projekt SDSK «Fit mit Jass»

a.) Jassen lernen

Es sind 3 Sets mit jeweils deutschen und
franzosischen Jasskarten und Spielideen in
deutscher und franzdsischer Sprache von
«leicht» bis «jassen» erhéltlich:

P 4-6 Jahre: «Mein erstes Jusskartenset»,
mit Ausmalkarten (CHF 15)

» 6-10 Jahre, «Globi Jass Starter-Set»,
mit Globi-Jasskarten (CHF 39)

» 11-99 Jahre, «Jass Starter-Set — lerne
spielend jassen», geeignet zum Kurzzeit-
gedéchtnis-Training (CHF 37)

Seit Anfang November 2017 sind die Spiele im Fachhandel oder
iber die Spielakademie in Brienz erhltlich. SDSK Mitglieder
profifieren von einem Mifgliederrabatt beim Bezug der Karten
iiber die Spielakademie in Brienz (siehe Inserat) sowie einer Ver-
giinstigung beim Kauf des Trios. (www.spielakademie.ch).

b.) Fit mit Jass

Das Projekt «Fit mit Jass» ist vom SDSK lan-
ciert und Bestandteil der Kompetenz von
Spielpddagoglnnen. Spielpadagoglnnen ver-
netzen sich regional und fithren «Fit mit
Jass» aktiv ein.

Das Logo des SDSK darf von Mitgliedern im
Zusammenhang «Fit mit Jass» verwendet
werden. Regionale Spielpddagoglnnen des
SDSK arbeiten bei «Fit mit Jass» selbstdndig
nach eigenen Tarifen. @

Wie spielt man Frieden?

Ein dlterer Mann gewahrte eine Gruppe von
Kindern in einer heftigen Auseinandersetzung.
Da hielt er inne und fragte verwundert: «Was tut
ihr hier?» Ganz avfgeregt antwortete ein Junge:
«Wir spielen Krieg.»

«lhr sollt nicht streiten», meinte da der Herr,
«ihr sollt Frieden spielen.» Und er ging seines
Weges.

Die Kinder steckten die Kopfe zusammen und

diskutierten. Aufs Mal rannte ihm ein Méddchen
nach:

«Viiterchen, wie spielt man Frieden?!»
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Sonderangebot fur die

Abonnenten des Spielinfo
(gultig bis 30. Juni 2018)

Sonderpreise fiir Spielinfo Abonnenten
Alle 3 zusammen: Fr. 80.- (1 Mein Erstes Jass- Kartenset nach Wahl, bitte angeben)
Alle 4 zusammen: Fr. 92.-

Alle Preisangaben inkl. 8% MwSt.

Bezugsquelle Boutique 3000, 3855 Brienz
info@spielakademie.ch / 033 951 35 45

Ab 3-7 lahren
Mein Erstes Jass- Kartenset (deutsch)
und Maxi-Karten zum Ausmalen

Mein Erstes Jass- Kartenset (franzésisch)
und Maxi-Karten zum Ausmalen

je Fr. 12.- (statt Fr. 14.80)

Ab 6-12 lahren
Globi-Jass Starter-Set
«Globi lernt Jassen®» mit 72 neu gezeichneten

Karten inkl. 35 Seiten mit detailliert illustrierten
Spielideen

Dieses Set ist geeignet fir die ganze Familie
und fir Einfihrungslektionen auf der Unter- und
Mittelstufe, der Volksschule sowie in der
Spieltherapie.

Fr. 35.- (statt Fr. 39.80)

Ab 11-99 Jahren
Starter- Set «Spielend Jassen lernen»
Ausserhalb von vier Generationen in der Familie

ist dieses Set auch erprobt im Einsatz auf der
Oberstufe sowie in Spielkursen und
Gedachtnistrainings mit Erwachsenen jeden
Alters sowie im Coaching.

Fr. 35.- (statt Fr. 37.80)
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Die Schweiz spielt barrierefrei — Ludothek fiir alle

Inklusion auch in den Ludotheken

Text und Fotos: CHRISTINA SUNITSCH

rei Jahre Projektarbeit liegen hinter uns,
DZeiI um uns auf die Schulter zu klopfen und

auszurufen «Yes, we could!». Wir, der Ver-
band der Schweizer Ludotheken (VSL), haben die
Projektziele erreicht, die Pilot-Ludotheken haben
mit Energie und Fever an den Umsetzungsmass-
nahmen gearbeitet, Menschen mit Behinderung
erlebten viele amisante Spielrunden, wir haben
neve Freunde gewonnen und ein grosses Netz-
werk aufgebaut, Veranstaltungen und Anlésse
wurden durchgefishrt, usw., usw. Es hat sich etwas
bewegt durch das Projekt. Nicht reden, sondern
Taten und Aktivitéten fihrien zum Erfolg.

Das Projekt

Mit dem Projekt «Die Schweiz spielt barrierefrei
— Ludothek fiir alle» sollten 12 Pilot-Ludotheken
in ihren Bestrebungen unterstiitzt werden, sich
fiir Menschen mit Behinderung zu 6ffnen. Zu-
sdtzlich stand die soziale Integration und Inklu-
sion, welche durch das Spiel zwischen Men-
schen mit und ohne Behinderung entsteht, im Fo-
kus.

Die wichtigsten Ziele des Projekts

Verbesserte Zugdnglichkeit und Infrastruktur

Das Spiele Sortiment ist fiir Menschen mit
Behinderung angepasst

Menschen mit Behinderung kennen dieses

Angebot und nutzen es auch

Es werden Anldsse im Umfeld der Menschen

mit Behinderung durchgefiihrt

Der VISL stellt umfangreiches Informationsmaterial, wie

Spiel- und Checklisten fir das Sortiment sowie die
Spielanimation bereit

Ein kompetentes Beratungsteam steht den Ludotheken
2ur Verfiiqung.

Spielen und Lachen passen zueinander. . .

Die Pilot-Ludotheken...

...hatten den Auftrag die vielen Projektmassnah-
men umzusetzen. Sie suchten die Zusammenar-
beit mit Institutionen fiir Menschen mit Behinde-
rung. Sie veranstalteten Spielveranstaltungen in
der Ludothek oder in den Rdumlichkeiten der In-
stitutionen. Das Sortiment, die Rdumlichkeiten
und die Infrastruktur wurden angepasst. Begeg-
nungen mit Menschen mit Behinderungen haben
stattgefunden, Beriihrungséngste wurden abge-
baut und die Mitarbeiterinnen der Ludotheken
erlebten die Projektarbeit als grosse Bereiche-
rung.

Das Projektteam...

...hielt die Faden in der Hand. Es priifte, dass die
finanziellen Mittel korrekt ausgegeben wurden
und verlangte Zwischenberichte der Pilot-Ludo-
theken. Es organisierte fiir die Pilot-Ludotheken
Seminare, Sensibilisierungsveranstaltungen und
Tagungen. Es gestaltete die Teilnahmen an
Grossveranstaltungen und setzte zahlreiche
Plane um.

Die Finanzierung des Projeks...

...war eine grosse Herausforderung. Wir konn-
ten das Eidgendssische Biiro fiir Gleichstellung
von Menschen mit Behinderung (EBGB) gewin-
nen, uns mit einem substantiellen Betrag zu un-
terstiitzen. Die Stiftungen Cerebral, Denk an
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Volle Konzentration.. ..

mich, Ernst Gohner Stiftung, Stiftung fiir das be-
hinderte Kind und «Perspektiven» von Swiss
Life sowie weitere Stiftungen boten weitere Un-
terstiitzung. Ohne diese namhaften Beitrige
wire dieses Projekt nicht moglich gewesen

Was bisher geschah

Die Pilot-Ludotheken fiihrten zahlreiche Spiel-
anldsse flir oder mit Menschen mit Behinderung
durch. Zusitzlich beteiligten sie sich an Veran-
staltungen von Institutionen und Organisationen
im Behindertenbereich. Die Webseite des Ver-
bands der Schweizer Ludotheken wurde erneuert

und behindertengerecht aufgebaut. Die Forder-
spielliste wurde erstellt und ist auf der Webseite
fiir die Ludotheken abrufbar. Diese Liste zeigt,
welche Féahigkeiten mit welchem Spiel gefordert
werden konnen. Jede Ludothek kann mit einem
«Tool» auf der Webseite daraus eine eigene, auf
ihr Sortiment abgestimmte, Forderspielliste er-
stellen.

Die Organisation Procap priifte alle Ludotheken,
die sich gemeldet haben, auf ihre Rollstuhlgén-
gigkeit. Diese Ludotheken sind im Verzeichnis
auf der Webseite markiert und erhielten ein Zer-
tifikat fiir den barrierefreien Zugang.

Der PluSport-Tag in Magglingen ist ein Sporttag
fiir Menschen mit Behinderung. Fiir die Sport-
gruppen aus der ganzen Schweiz ist er das High-
light des Jahres. Der VSL war dieses Jahr bereits
zum dritten Mal mit einem Informations- und
Spielstand zu Gast. Der Tag ist ein Fest mit un-
vergleichlicher Ambiance, den wir uns auch in
den kommenden Jahren nicht entgehen lassen.

Alle zwei Jahre findet in Luzern die Swiss Han-
dicap Messe statt. Mit unserem Projekt waren
wir 2015 das erste Mal dabei. Viele Ludotheka-
rinnen aus der Umgebung betreuten unsere vier
Spieltische und Grossspiele. Zusitzlich konnten
sich die Besucher iiber die Dienstleistungen der
Ludotheken sowie das Projekt informieren. Im
Dezember 2017 stehen wir nun zum zweiten Mal
bereit, um mit den Interessierten zu spielen, zu
plaudern und fiir das Angebot der Ludotheken zu
werben.

Nationaler Spieltag 2017

103 Ludotheken haben sich am Nationalen
Spieltag im Mai beteiligt. Das Motto hiess: «Bar-
rierefrei spielen fiir alle». Die rund 14600 Besu-
cher und Teilnehmenden (davon rund 1450 Men-
schen mit Beeintrachtigung) spielten begeistert

L DERN L5\ 11
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mit, erlebten die Sensibilisierung fiir Beeintrach-
tigungen auf verschiedenste Art und bauten so
Beriihrungséngste ab. Sie liessen sich auf Begeg-
nungen ein und von der Spielfreude anstecken.

Wir blicken darum auf einen erfolgreichen Nati-
onalen Spieltag zuriick, der viele gliickliche und
zufriedene Gesichter hervorzauberte.

Nicht messhare und nicht sofort sicht-
bare Auswirkungen des Projekts

Einerseits zeigen Umsetzungsmassnahmen di-
rekte, messbare und sichtbare Resultate. Zum
Beispiel: eine Veranstaltung findet statt, die For-
derspielliste existiert oder die Rollstuhlgéngig-
keit ist gekennzeichnet.

Andererseits gibt es viele, nicht offensichtlich
erkennbare Auswirkungen, die deshalb nicht we-
niger wichtig sind. Vielleicht sogar wichtiger als
alles andere.

Eckdaten und Zahlen

Das Projekt erstreckte sich dber 3 Jahre (Januar 2015
bis Dezember 2017).

Es waren 12 Pilot-Ludotheken daran beteiligt, davon 1
Ludothek fir Blinde und Sehbehinderte

In der Schweiz dirfen sich 96 Ludotheken als «voll
rollstsuhlgéngig» und 31 «bedingt rollstuhlgén-
gign» bezeichnen (von insgesamt 360 Ludotheken).

Es wurden 40 regionale Spielanldsse durchgefuhrt und
man zdhlte 5 Beteiligungen des Verbands an anderen
Grossanldssen. Es wurden insgesamt 13 Tagungen und
Seminare zum Thema durchgefihrt.

[# Link: Projektinformation Website Verband

Viele Unterhaltungen mit beteiligten Ludotheka-
rinnen zeigten, dass sie Beriihrungsidngste im
Kontakt mit Menschen mit Behinderung ablegen
konnten und gelernt haben, wie sie auf diese
Menschen zugehen konnen. Nicht nur physi-
schen Barrieren wurden abgebaut, sondern auch
die Barrieren im Kopf. Fiir uns ist das der per-
fekte Weg zur Inklusion.

Auf spielerische Art Fahigkeiten zu fordern, was
gibt es sinnvolleres? Spielrunden mit Menschen
mit und ohne Behinderung sind wertvolle soziale
Verbindungen und gelebte Inklusion.

Lndotheque pour 10US

Volle Konzentration zum Zweiten. ..

Zukunft des Projekis: es geht weiter!

Die Erkenntnisse und Erfahrungen aus dem Pi-
lotprojekt sollen in den nichsten drei Jahren in
médglichst viele Ludotheken einfliessen. Die Off-
nung der Ludotheken fiir Menschen mit Behin-
derung und somit die Inklusion soll fortgesetzt
werden. Einige Massnahmen, wie zum Beispiel
die Priifung der Rollstuhlgingigkeit und die Be-
wirtschaftung der Forderspielliste werden in Zu-
kunft weitergefiihrt. Das Projektteam ist im Mo-
ment dabei das neue Projekt «Ludothek fiir alle
2020» zu konzipieren und weitere Umsetzungs-
ideen auszuarbeiten. Wie schon beim Pilot-Pro-
jekt wird es allerdings nur durchfiihrbar sein,
wenn wir dafiir die finanziellen Mittel generieren
koénnen. Wir driicken uns die Daumen, dass es
gelingt. @

Christina Sunitsch

| Christina Sunitsch aus Hor-
gen am Ziirichsee ist verheira-

tet und Mutter von 2 erwach-
& senen Kindern. Sie war wih-
rend 15 Jahren in der Ludo-
thek Langnau am Albis titig,
davon 10 Jahre als Prisiden-
| tin. Seit 11 Jahren ist sie aktiv
im Verband (zuerst Ausbil-
dungskommission, ab 2013
im Vorstand, verantwortlich
fiir die Ausbildung Deutschschweiz) und Pro-
jektleiterin «Die Schweiz spielt barrierefrei —
Ludothek fiir alley.

[# Link: Kontakt-Mail Christina Sunitsch
[ Link: Website Verband Schweizer Ludotheken
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Spielplatz im Maisfeld: Unterwegs im Bottminger Maislabyrinth

urch das Maisfeld streifen, sich im Laby-

rinth verirren, neve Plitze entdecken, Ver-

stecken spielen, eine Wurst grillieren, ge-
miitlich beisammen sitzen — all das erwartet die
Besucher im Maislabyrinth auf dem Bauvernhof
der Familie Mathys.

Vom Labyrinth 2017 gibt es noch keine Aufnahme — hier dasjenige von 2015

Im Maislabyrinth der Familie Mathis kann man
sich nicht nur verirren, sondern auch stunden-
lang spielen.

Jedes Jahr entwirft die Familie ein neues Laby-
rinth gleich neben ihrem Hof. Die Fliche um-
fasst zwei Fussballfelder und jéhrlich gibt es
neue Spielgerite und Uberraschungen zu entde-
cken. Es soll ein Erlebnis fiir Gross und Klein
sein. An den zahlreichen Grillstellen kann man
picknicken und grillieren. Es hat Sitzgelegenhei-
ten und an gewissen Pldtzen sogar Tische.

Neben Grillpldtzen und einer Seilbahn gibt’s im
Labyrinth auch ein Tipi aus Holz. Vor 15 Jahren
hatte Samuel Mathis' Vater die Idee, auf dem
Feld neben dem eigenen Hof ein Labyrinth zu
gestalten. «Er baut gerne Spiele fiir Kinder und
wollte ihnen die Landwirtschaft néher bringen»,
erinnert sich Samuel Mathis. Heute ist der 31-

Sogar der Strohballen-Eingang wird zum Kletter-Spielgerit. . .

jéhrige fiir das Labyrinth zustdndig und hat un-
zdhlige Stunden mit der Vorbereitung verbracht.

Seilbahn und Grillpldtze

Allein der Aufwand, die vielen Spielgeréte ins
Feld zu transportieren und aufzubauen, habe fast
200 Stunden gedauert. «Das ist eben kein klassi-
sches Labyrinthy», erkldrt Mathis, «sondern im
Vordergrund steht, dass die Kinder Spass ha-
ben.»

Und so kommt man auf dem Irrweg durch das
Maisfeld an allerlei Spielgerdten vorbei: Eine
Seilbahn, ein Aussichtsturm, ein Holztipi, eine
Schaukel, und sogar ein Trampolin. Dieses
kommt bei den Kindern dieses Jahr besonders
gut an. «Hier spiele ich am liebsten», sagt
Andrin, der mit seiner Mutter jedes Jahr zum
Maislabyrinth kommt.

Leichnung als Vorlage

Wer durch die hohen Maispflanzen l4uft, kann
ein besonderes Detail aber nicht erkennen: Die
Wege durch die Pflanzen bilden dieses Jahr ein
Bild. Gezeichnet hat es Samuel Mathis' Freun-
din. «Es ist eine Biene, die auf einer Blume lan-
dety, erklart er. Betrachten kann man das Kunst-
werk allerdings nur aus der Luft, zum Beispiel
mit einer Drohne. @ (Text und Fotos: Familie Mathys)

Info Maislabyrinth
Gedffnet von ca. Mitte Juli bis Mitte Oktober tdglich von 08.00

bis 20.00 Uhr. Voranmeldung fiir Gruppen erwiinscht.
[# Mehr informationen (Anfahrt/Kontakte
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Schweizer Snooker-Pionier 21-Jdhriger mischt die Szene auf

er Rheinfelder Alexander Ursenbacher

tréumt von Turniersiegen und Weltmeis-

tertitel. Ein erster Schritt ist getan. Die
grossen Champions im Snookersport stammen
fast alle aus Grosshritannien. Vereinzelt konnten
Australier oder Kanadier diese Phalanx durchbre-
chen, und stark im Aufschwung sind auch die Chi-
nesen. In diesen Lindern ist Snooker eine be-
kannte Sportart. Nicht so in der Schweiz. Dennoch
schaffte Alexander Ursenbacher, der in Rheinfel-
den aufgewachsen ist, den Sprung in die Halbfi-
nals eines grossen Turniers.

J

Alexander Ursenbacher spielt gegen die Besten der Welt. Er ist der inzige Schweizer auf
der Profi-Tour und nach seinem Halbfinal-Einzug an den English Open neu die Nummer
75 der Welt.

Einzelkdmpfer

Alexander Ursenbacher ist der einzige Schwei-
zer Spieler auf der Profi-Tour. Dies mache ihm
jedoch nichts aus: «Ich bin ein offener Mensch
und finde so schnell den Kontakt zu den anderen
Sportlern.» Zudem ist er gerne als Einzelsportler
unterwegs: «Du kannst es so machen, wie du
mochtest und kannst dir dann nach einem Erfolg
auch selber auf die Schultern klopfen.» Diese
Unabhingigkeit ist Alexander Ursenbacher sehr
wichtig, weshalb der 21-Jdhrige auch auf einen
Trainer verzichtet.

Dennoch sei es auch nicht immer einfach. Haufig
muss er stundenlang alleine am Snooker-Tisch
iiben. Nach so vielen Stunden sei es manchmal
schwierig, den Fokus nicht zu verlieren. Deshalb

Der Arbeitsplatz von Alexander Ursenbacher. Der Snooker-Tisch ist grésser als ein Billard-
Tisch. Die Lacher sind Kleiner und die Rander abgerundet. Wenn die Kugel nicht exakt ins
Loch gespielt wird, prallt sie von der Wand wieder aufs Spielfeld zuriick

macht er dann zur Auflockerung auch mal ein
Spiel mit jemandem. Weil er aber so viel besser
ist als alle anderen in der Schweiz, muss er sei-
nen Gegnern in diesen Trainingsspielen jeweils
einen Vorsprung geben. «So gerate ich unter
Druck; in bin gezwungen gut zu spielen.»

Grosse Triume

So mithsam das Training manchmal auch sein
kann, so viel Freude hat Alexander Ursenbacher
an den Turnieren. «Es fiihlt sich an, als ginge
man arbeiten und hat dabei dennoch sehr viel
Spass», sagt Alexander Ursenbacher. Besonders
gross ist die Freude jeweils nach einem Sieg. Der
Halbfinaleinzug habe deshalb sehr viel verdn-
dert. Bisher sei er an Turnieren angetreten, um
moglichst nicht zu verlieren, jetzt wisse er, er
konne sie auch gewinnen.

Und so soll dieser %2 Final bei den English Open
auch nur eine Zwischenstation gewesen sein. In
den néchsten zwei Saisons geht es nun darum,

Fiir in Mal leger. Auf der Snooker-Tour sind Hemd und Fliege Pflicht.
Im Training kann Alexander Ursenbacher aber auch in Allragskleidung spielen.
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Voll fokussiert. Beim Stoss muss alles stimmen, damit die Kugeln dann auch im Loch
landen. Mit der weissen Kugel muss beim Snooker abwechslungsweise eine rote und eine
farbige Kugel in die Locher versenkt werden.

Uber Snooker: der Ursprung

Snooker entstand 1875, hat also 130 Jahre Ge-
schichte hinter sich (Die Angaben differieren,
aber eine Quelle nennt sehr prizise Angaben).
Der Ursprung fiir das Billardspiel allgemein
liegt im 15. Jahrhundert wahrscheinlich in dem
— inzwischen ausgestorbene — «Pall Mali»-
Spiel, das von der griinen Wiese in den ge-
schlossenen Raum verlegt wurde. Von diesem
Spiel stammen auch Crocket und Golfab. 1775
wurde das Carambolspiel erstmals namentlich
erwihnt.

Die modernen Billardformen wurden Anfang
des neunzehnten Jahrhunderts durch die Mate-
rialrevolution mdglich: 1800 wurde das Queue
eingefiihrt, kurz darauf wurde die Spitze des
Queues mit Leder versehen (1807). Auch
wurde das Holz durch eine Schieferplatte er-
setzt (1827) und die Banden statt mit Baum-
wolle mit Gummi gefiillt (1835). Zudem wur-
den die Masse fiir Tische auf denen man «Eng-
lish Billards» spielte festgeschrieben. Der Ball
durchlief im Laufe der Billardevolution einige
Stadien, wurde zuerst aus Leder, dann aus Me-
tall, Knochen und Elfenbein gefertigt und be-
stehen heute aus Kunstharz.

Snooker selbst wurde in Indien, genauer gesagt
bei den dortigen Offiziersmessen, erfunden.
Die iibliche Spielweise war damals «Black
Pool», dass mit 15 roten und einer schwarzen
Kugel gespielt wurde. «English Billards» war
zu ansprechend fiir die Soldaten. «Black Pool»
war aber unattraktiv, so dass man das Spiel
durch je eine gelbe, griine und pinkfarbene Ku-
gel erweiterte. Erst mehrere Jahre spiter wur-
den die braune und die blaue Kugel hinzuge-
fligt.

dass sich Alexander Ursenbacher in den Top 64
der Welt etablieren kann, um auf der Profi Tour
zu bleiben. Im Moment liegt er auf Rang 75.
Léngerfristig mochte er sich aber nicht mit Rang-
kdmpfen auseinandersetzen miissen. «Mein
Traum ist Weltmeister zu werden und Turniere
zu gewinneny, erzahlt Alexander Ursenbacher.

Text: SRF / Fotos: SRF/ Beni Minder

Der Name «Snooker» entstand dabei aus einer
Bezeichnung fiir Frischlinge bei der Armee.
Zuerst — im Billardumfeld — verwendet hat den
Begriff wohl der englische Offizier Neville
Bowses Chemberlain, der einen seiner Mit-
spieler so betitelte. Der Name war gefunden.

Nach Grossbritannien wurde das Spiel von Bil-
lardmeister John Roberts importiert, wo es
schnell eine grosse Anhéngerschaft fand. 1916
wurden die ersten Amateurweltmeisterschaf-
ten ausgetragen. In den Zwanzigern brachte
das Snooker seinen ersten Star hervor: Joe Da-
vis, der sein Metier wie kein anderer be-
herrschte. Sein Nachfolger wurde ab 1946 sein
Bruder Fred. Die ersten professionellen Welt-
meisterschaften fanden am 26. November
1926 statt, von da an verdienten die Berufs-
spieler gutes Geld mit ihrem Sport. Das erste
gesicherte Maximum-Break gelang dem neu-
seelander Murt O’Donoghue 1934.

Kurzer Durchhénger: durch das Ausbleiben
der Sponsoren wurden die Weltmeisterschaf-
ten zwischen 1952 und 1964 ausgesetzt.

Der moderne Snooker

Den erneuten Durchbruch erreichte Snooker
mit der Einfilhrung des Farbfernsehens 1969.
Die Fernsehiibertragung der «Embassy World
Professional Championchips» aus dem Cruci-
ble Theatre gilt bis heute als das grosste jahrli-
che Sportereignis in Grossbritannien. In
Deutschland boomt Snooker momentan, was
vor allem von den hiufigen Fernsehiibertra-
gungen gefordert wird.
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N o ch richten

Spielzeug soll helfen, Autismus zu diagnostizieren

utismus wird bei Kindern oft erst im Kinder-
garten entdeckt. Mit intelligenten Spielzeu-
gen ginge das schon viel frisher.

» \J ) \
Spielzeuge mit integrierten Sensoren sollen das Spielverhalten von Kleinkinder erfssen.
Foto: Supsi

Eines von hundert Kindern in der Schweiz leidet
gemadss Schitzungen an Autismus. Oft vergehen
jedoch Jahre, bis ein Arzt die Entwicklungssto-
rung erkennt. Insbesondere Kinder mit milden
Formen wie dem Asperger-Syndrom erhalten die
Diagnose meistens erst im Kindergarten oder
Primarschulalter. «So verstreicht wertvolle Zeit
ohne Therapie», sagt die Ergotherapeutin Em-
manuelle Rossini, die in
ihrer Praxis im Tessin au-
tistische Kinder betreut.
Sie ist iiberzeugt, dass
eine Diagnose eigentlich
schon viel frither moglich
wire: «Schon im Alter
von neun Monaten finden
sich im Verhalten be-
troffener Kinder Hinweise auf Autismus.» Bei-
spielsweise fithren autistische Kinder im Um-
gang mit Spielsachen hiufig wieder und wieder
dieselben Bewegungen aus. Und sie dndern {iber
viele Wochen nichts an diesen immer gleichen
Abldufen. Anders normal entwickelte Kinder:

«lch hoffe, dass unsere Spiel-
zeuge danach in vielen Kinder-
krippen eingesetzt werden»

Emanuelle Rossini, Ergotherapeuting

Sie gehen vielseitiger mit Gegenstinden um und
variieren ihr Spiel mit der Zeit immer stérker.

Auffiillige Muster

Diese Unterschiede in den Bewegungsmustern
will die Ergotherapeutin Rossini nutzen, um den
Kindern frither helfen zu konnen. Sie leitet ein
Forschungsprojekt, in dem sie spezielle Spiel-
zeuge gemeinsam mit Ingenieuren des Departe-
ments flir Innovative Technologien (DTI) der
Fachhochschule Supsi entwickelt. Die Wissen-
schaftler packen elektronische Sensoren in
Spielzeugautos, Puppen oder Bauklétze, die jede
Bewegung beim Spielen aufzeichnen. Eine Soft-
ware wertet die Daten aus und schligt bei auffil-
ligen Mustern Alarm.

Mehr soziale Kontakte

Zurzeit testet Rossini die Spielzeuge in der haus-
eigenen Kinderkrippe der Fachhochschule. Noch
geht es nicht darum, eine Diagnose zu stellen,
sondern die Mustererkennung weiter zu verfei-
nern. Dazu braucht es die Bewegungsdaten mog-
lichst vieler Kinder. Voraussichtlich néchstes
Jahr soll dann ein Versuch mit Kindern starten,
die ein erhéhtes Risiko fiir Autismus haben, weil
eines ihrer dlteren Geschwister bereits an der
Storung leidet. Stellt sich spéter heraus, dass ein
Kind tatséchlich von Autismus betroffen ist, er-
kennen die Forscher, welche Bewegungsmuster
eine zuverlédssige Diagnose ermoglichen.

«Ich hoffe, dass unsere
Spielzeuge danach in
vielen Kinderkrippen
eingesetzt  werdeny,
sagt Rossini. Denn eine
frithe Diagnose sei fiir
die betroffenen Kinder
ein Segen. Zwar konne
auch eine Therapie die Entwicklungsstérung
nicht heilen, sagt die Ergotherapeutin, aber zum
Beispiel beim Kniipfen sozialer Kontakte helfen.
«Die Kinder bleiben Autisten — allerdings solche
mit einer guten Lebensqualitét.» @

Text: Michael Baumann, Scitec Media

Spielinfo 2 /2017 | 20


http://scitec-media.ch/wp-content/uploads/2017/10/Spielzeug-Kopie.jpg

N o ch richten

Kurznews

SPIEL 17 in Essen — Messebericht

' ®
|
Internationale Spieltage E
DTCT 975
|

Messe Essen - 26. - 29.0kt. 2017

Den Erfolg
einer Messe
erkennt man
an den Zah-
len. Da sind
die internationalen Spieltage, kurz SPIEL 17 ge-
nannt, unerreicht. Von Jahr zu Jahr steigert sich
die SPIEL von einer Bestmarke zur nichsten.
Brett- und Kartenspiele boomen, das zelebriert
die Masse der Spielbegeisterten Jahr fiir Jahr im
Ruhrpott in Essen. 182’000 Besucher begutach-
teten an den vier Messetagen iiber 1200 Neuhei-
ten, die von 1100 Ausstellern priasentiert wurden
— alles Rekorde. Die Organisatoren des Fried-
helm Merz Verlages leisteten eine hervorra-
gende Arbeit. Die Anpassungen an der gesamten
Infrastruktur sind spiirbar und erméglichen den
Messebesuchern ein spielerisches Jahreshigh-
light, an dem man gerne immer wieder teil-
nimmt. Termin Spiel 18 in Essen 25.-28. Okto-
ber 2018. (P. Jerg)

statt. BasGame wurde 2013 von Rubén Cabez6n
and Hirginia Vallejo ins Leben gerufen, die auch
die Griinder der Board Game Basel Association
sind. Die Premiere fand 2014 dank vieler
Sponsoren und unter der Organisation der Board
Game Basel Association statt.

Egal ob neugierig auf die Welt der modernen Ge-
sellschaftsspiele, oder passionierter Spieler, der
endlose strategische Spielstunden liebt, Bas-
Game spricht alle diese Bereiche an. Es ist eine
gute Gelegenheit, neue Spiele auszuprobieren
und neue Leute kennenzulernen. (Ib)

[ Link: Website BasGame

City Golf neu auch in Bern

Nach Frauenfeld
und Fribourg
gibt’s jetzt auch in
der Bundeshaupt-
stadt ein «City
e Golf». Von der
kleinen Schanze liber das Gaswerkareal bis zu
der Miinsterplattform — der Golfparcours der
Stadt Bern soll innerhalb von 3 Std. absolviert
werden konnen. In Fribourg gibt es «Stadtgolf»
seit 2008. Die Idee dazu hatte eine Praktikantin
von Freiburg Tourismus. (b)

BasGame auch 2018
BasGame ist

G A M E eine jahrliche

_ Veranstaltung

in Basel, bei
26. MAI 2018 i Dasel, bel

Brettspiele im Mittelpunkt stehen. Normaler-
weise findet BasGame Ende Mai / Anfang Juni
in einem zentralen, einfach zu erreichenden Ort

Origamicode und Forschung: alles ist
faltbar aus einem Blatt Papier. Alles?

Die Wissen-
schaft ist auf

origami dem  besten
co d (e Wege, den
Origami Code

zu knacken —

zumindest was
die Moglichkeit anbelangt, aus einem Papier —
mit Hilfe eines Computerprogramms, sdmtliche
Formen nach Wunsch zu falten. Konkret: prak-
tisch jede Form ldsst sich aus einem einfachen
Stiick Papier falten. Der passionierte Origa-
mikenner mag sich die Frage stellen: weshalb?

Origami, die Kunst des Papierfaltens, ist in Japan
seit Jahrtausenden beliebt. Alles, was sich in der
Natur entwickelt, ist gefaltet: Bliitenknospen,
Fliigel, unser Gehirn, unsere Gene. Nun hat die
Wissenschaft das Origami-Prinzip entdeckt: die
Forschung ist heute aktiv daran, das Prinzip fiir
vielfiltige Zwecke zu nutzen. Dass sich Origami
in den letzten Jahren rasant entwickelt hat, be-
weist unter anderem auch die Tatsache, dass in
den letzten 20 Jahren mehr Formen entstanden
sind als in allen Jahren zuvor. Die Sendung «Ein-
stein» des Schweizer Fernsehens SRF hat sich
diesem Thema gewidmet. Der Beitrag zeigt auf,
wie vielfiltig und faszinierend das Origami fiir
unterschiedlichste  Einsatzbereiche hervorra-
gende Dienste leisten kann. (Ib)

[# Link zur Sendung «Finsteiny
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uspielschweiz.chn: Das Tor zur Welt des Spielens

«Die Vernetzungsplattform, welche dich auf
der Suche nach Spielinformationen unterstiitzen
und die Bedeutung des Spielens in der

SPIELSCHWEIZ.CH

Gesellschaft stiarker verankern soll.»

Riickblick iiher die letzten Monate

September in Wadenswil bei Carletto

(www.carletto.ch) statt. Spieltipps fur
den Herbst: Speed Colors, Stack a Biddi, Das
Rotkédppchen-Duell! Nach dem gemeinsamen
Mittagessen werden die Spielwege in St. Gal-
len und Langnau kurz prisentiert. Peter Gardo
stellt die Firma «Kompan-Bau von Spielplét-
zen» vor und erzdhlt von seinen vielen Spiel-
kontakten. Das Magazin «Spielinfo» ist durch
Andrea Riesen und Louis Blattmann vertreten.
Sie zeigen auf, dass sich das Abonnieren des
«Spielinfos» lohnt. Hans Flury stellt die neuen
Angebote seiner Spielakadamie und sein neues
Projekt vor. Von Christina Sunitsch (Vorstand
Verband Schweizer Ludotheken) erfahren wir
uber den Stand «Ludo-barrierefrei» (siehe auch

& Das 3. Spielschweiz Treffen findet am 13.

Artikel in dieser Ausgabe Spielinfo in den
Nachrichten). Priska Flury und Bernadette Le-
dergerber stellen ihre neuen Homepages in
Aussicht. Christian Ziegler weckt das Interesse
aller fur das Feuer.

Im Juli 17 bieten Patrick Fust, Priska

Flury und Andreas Rimle in St. Gallen

einen Kurs an der schweizerischen

Lehrerweiterbildung (swch.ch). An-

dreas Rimle stellt dem Team von swch

die Spielschweiz-Seite vor und diese nehmen
die Homepage erfreut zur Kenntnis.

seum, Spielen in Bern und Luzern)
werden gekniipft und die Homepage
weiter erginzt.

‘ \liele interessante Kontakte (z.B. Spielmu-

Andreas Rimles Tipps

Ly

Zehen?

Foto: Andreas Rimle

«An dieser Stelle prdsentiere ich Euch verschiedene Tipps,
Ideen, Links und Anregungen, die im Zusammenhang mit
Links und Informationen der Website «spielschweiz.ch» sowie
meiner Arbeit als Spielpddagoge im Allgemeinen stehen.»

Personen: ab 1/ Alter: 4+ / Zeit: 5’
Vorhereitung: Nehmt eine Handvoll kleinere Steine.

Spielablauf: Legt auf jeden Fingernagel einer gespreizten
Hand einen Stein. Wer schafft es die Négel auf der ande-
ren Hand zu bedecken? Auf beiden Hénden oder auf den

Variante: Auf jedes Fingerglied einer Innenseite
der Hand einen Stein legen.
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Personen: 3-6 / Alter: 5+ / Zeit:10’

Vorhereitung: Alle sammeln 3 kleinere Steine (die sich gut
in einer Hand verstecken lassen).

Ziel des Spiels: Wer am besten schitzt und keine Steine
mehr besitzt, hat gewonnen.

Spielablauf: Jeder Spieler nimmt eine Anzahl zwischen 0
und 3 Steinen in die rechte Hand, ohne dass die anderen
4 - Spieler sehen kénnen wie viele. Nachdem alle ihre rechte
FofoaKanonalbank/Doretos. cqsrfqﬁ ] Hand nach vorne strecken, wird reithum geraten, wie viele

Steine insgesamt in den rechten Héanden sind. Jede ge-

schétzte Zahl darf pro Runde nur einmal genannt werden.
Wer die richtige Anzahl erraten hat, darf einen seiner Steine ablegen. Gewonnen hat, wer drei-
mal richtig geraten und somit keine Steine mehr hat.

Foto: Andreas Rimle

Personen: 2 /Alter: 4+ / Zeit:5’

Vorhereitung: Bilde aus 12 Steinen 3 Haufchen (4 Steine pro
Haufchen).

Liel des Spiels: Wer den letzten Stein zieht, hat verloren.

Spielablauf: Pro Runde darf jede Person von einem Hiufchen be-
liebig viele Steine wegnehmen.

Variante: Jedes Steinhiufchen hat eine andere Anzahl. (z.B. 8/6/4)

In der Lokremise St Gallen treffen iiber 300 Personen ein. Eva Helg und Gerald Hiither sind die Refe-
renten am Morgen (siehe nachfolgende Kurzberichte «Bildung als Abenteuer» und «Referat Gerald
Hiither»). Nach einer feurigen Outdoor-Verpflegung im Wald, werden verschiedene Workshops an-
geboten und der Tag wird mit einem gemeinsamen «Seil-Weben» abgeschlossen. Andreas Rimle
berichtet tiber den Anlass.

Mit schonen Bildern zeigt Eva Helg (pddagogische Leitung der Wald-
kinder St. Gallen) wie das Erleben eines Abenteuers fiir die personliche
Entwicklung von zentraler Bedeutung sind. Ein Abenteuer meint z.B.
das Klettern auf einen Baum, das Bauen einer Hitte, das Gestalten
eines Naturbildes oder das Erlernen anderer Kompetenzen. Das Zent-
rale eines Abenteuers ist die Idee. Der Weg ist noch nicht eindeutig
festgelegt. Der Wille und das Ziel sind vorhanden und somit der Mut
sich auf ein Wagnis einzulassen gross. Offenheit und Neugierde sind
vorhanden. Vertrauen in sich und die anderen ist notwendig. Beim
Abenteuer lernt man sich selber einzuschétzen, braucht seine Sinne
und Fihigkeiten. Neue Herausforderungen werden gemeistert und die

1‘ Welt wird erkundet. Der Weg ist Teil des Ziels.
Foto:Eva Helg
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Referat Gerald Hiither

Das Buch «RETTET DAS SPIEL! — WEIL LEBEN MEHR ALS
FUNKTIONIEREN IST» des Referenten Gerald Hither, anerkannter
Neurobiologe, Hirn- und Lernforscher, hat mich inspiriert und so freue
ich mich riesig auf die Begegnung und das Referat. Hier ein paar pra-
gende Zitate Huthers und einige seiner Gedanken:

«Man darf einem Menschen doch nicht
die Lust am Leben nehmen!»

Als Kind kommen wir mit Neugierde und Lebensfreude auf die Welt. Die
Umwelt kann dafiir sorgen, dass dies so bleibt oder eben verloren geht.
Es lohnt sich die Kreativitat, das Interesse, die Zielstrebigkeit und den
Mut des Kindes und Erwachsenen zu behalten oder zu férdern.
«Du darfst nie einen anderen
Menschen zum Objekt machen!»

Foto: www,kuhurwund:zl.org
Folgen wir unserem Herzen. Achten wir, dass unsere Bediirfnisse und
Ideen in unseren Alltag einfliessen. Beantworten wir die Fragen der Kin-
der und gehen auf ihre Anregungen ein. Gestalten wir unseren eigenen Lernprozess. Packen wir
die Herausforderungen an. Wahren wir unsere Autonomie.
«Lassen wir unsere Kinder entdecken,
forschen und Teil haben.»

Judith Busser — Bewegungspiddagogin (Griines Klassenzimmer
Bern) — zeigt, wie man mit Waldmaterial jonglieren (Zapfen, Ste-
cken) oder balancieren kann.

Trapeze werden im Wald aufgebaut. Eine Gruppe widmet sich
der Akrobatik. Eine kleine Zirkusauffiihrung tiben wir ein und
tragen diese vor.

Fazit: «Das Thema «Zirkus im Wald» werde ich als Spielpadago-
gin bestimmt in verschiedenen Formen umsetzen. Vertrauen
schaffen, einander helfen, etwas wagen... ich habe es genossen.»

N :

Spiele mit selbstgebasfelten Reifen. Foto: Andreas Rimle

Warum gerade dieser Baum gefallt wird,
erzahlt uns der Revierforster und Na-
turpadagoge Walter Bicker plausibel.

Wir bestimmen die Fliche der Baum-
krone in dem wir mit Bindern ein Vier-
eck der Krone erstellen (siehe Bild). Wir
erfahren, welche Uberlegungen und
Vorkehrungen zur Sicherheit geféllt
werden.

Das Erlebnis, wie ein Baum zu Boden
donnert, welcher viele Jahre im Wald
gewachsen war, ist iberwaltigend.

2 B SN ot A
Erlebnis Baumfiillen mit Naturpddagoge. Foto: Andreas Rimle
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©) oder gefestigt.

320 Personen, 160 Seile

Zum Abschluss erhalten alle das Ende eines Seils. Es folgt ein Gross-Aben-
teuer. Wir weben gemeinsam — unten durch, oben durch...! Das Gemein-
schaftserlebnis verbindet und ergibt folgendes Produkt: ein Sprungtuch.

Ich schaue auf einen anregenden Tag zuriick und bin mit einem Rucksack
voller neuer Ideen ausgeristet. Viele Kontakte habe ich gekniipft (gewoben

Das nachste Forum findet am 31. August 2018 statt. Zusétzliche Informa-
tionen tiber Waldkinder St. Gallen, Fachforum und Waldkinderpadagogik:
www.waldkinder-sg.ch.

Spiele zur Férderung
von Hirnfunktionen

Spielempfehlung: «Rhombus»:
das neue Brett-Strategiespiel

Dossiers von Prof. Margrit Stamm
(Erziehungswissenschaft)

Magazin Wege zum Kind 5/17:
«Spielen im Gottesdienst»

Lehrmittel fur spielerisches
Outdoor-Lernen: «Aussen lernen»

. Website Spielweg St. Gallen:
(www.spielweg.ch)

You Lied «Friither» von Berndt Stelter
Tube zum Thema «Spielen»

@5}-1 Projekt «Vater/Kind-
Anlésse in Kitas»

You Neue Spielplétze: Video
Tube «Neue Spielplétze» (Belzig)

Website Mérchen-
esellschaft «<SMG»

@ Spiele rund um die Welt
u (Unicef-Broschiire)

Website des «Schweizerischen
Jongliervereins» jonglieren

E Spielbrunch: Am 14. Januar 18 liadt Priska Flury zu einem
Spielbrunch in Lenzburg ein. Infos hier.

E 16. Februar 2018: Spielschweiz trifft die Pddagogischen

Hochschulen in Zofingen

@ 25./26. Mai 2018: Spielkonferenz uBespielhare Stidten organi-

siert durch Pro Juventute

@ September 2018: uspielschweiz.chi-Trefien in Bern geplant.
Weitere Details sind im néchsten Heft zu finden.

Réitsel, Bilder und Projekte fiir die Frontseite der Homepage

konnen jederzeit an Andreas Rimle gesendet werden.

Ab 2018 Start mit Figenfinanzierung der Homepage (einzelne
Beitrage fir Links Spielladen, Werbung und Artikel, usw.).

Sonderseiten
uspielschweiz.chn
Andreas Rimle
Spielpadagoge

Quellenstrasse 10a
9016 St. Gallen

andreas.rimle@bluewin.ch
www.spielschweiz.ch
www.spielend.ch
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Leitartikel Schwerpunkt

Spielerische Begegnung
Rendez-vous ludigue

ie oft entdeckt der Mensch etwas Neuves
Win seinem Leben, indem er der Leiden-

schaft eines anderen Menschen begeg-
net. Die Passion des anderen macht uns neugie-
rig und «gluschtig». Wir sind bereit uns mit der
Leidenschaft des anderen auseinanderzusetzten
und offnen uns fiir Neues. Plétzlich wird aus der
Begeisterung des anderen eine gemeinsame Lei-
denschaft oder zumindest ein geteiltes Erlebnis.
Ausloser jedoch war eine Begegnung.

Diesen Begegnungen mit Menschen und ihren
Spielleidenschaften gehen wir im aktuellen

Foto: Andrea Riesen

Schwerpunkt nach. Die Begegnungen sind zufiil-
lig oder besser gesagt vom Leben geprégt. Das
heisst es sind Menschen dargestellt, die mir in
meinem Leben begegnet sind und es sich ange-
boten hat etwas genaver nachzufragen und in ein
Gesprich einzutauchen.

Vielleicht befinden sich auch spielbegeisterte
Menschen in ihrem Umfeld und es wiirde sich loh-
nen in einen ausfilhrlicheren Dialog einzustei-
gen. Ich entdecke am Liebsten Neues iiber andere
Menschen! Probieren Sie es aus...®
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Mike Keller: Spielautor —
Spielentwickler und -erfinder

Interview: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Thema Spiel?

M: Spiel ist eine Leidenschaft, ein angenehmer
Zeitvertreib, eine Herausforderung fiir mich.
Ebenso ein Wettstreit, nicht zwingend mit dem
Gedanken des Gewinnens, sondern mehr mit der
Idee was kann ich gegen die anderen herausho-
len. Und ich mag es beim Spielen eine coole Ge-
schichte mit anderen Menschen zu erleben. Als
Spielentwickler fasziniert mich natiirlich beson-
ders das Analysieren der Spiele, sozusagen das
Geheimnis des Spiels zu erforschen.

R: Wie wurdest du Spielentwickler?

M: Ich war frith fasziniert vom Spielreiz. Die
Frage was «fdgt» hat mich beschéftigt. Ich bin
eingetaucht in die Spielmechaniken, habe mir
bei Spielen Gedanken gemacht, was man hétte
anders machen konnen. Wahrend diesen Gedan-
kenspielereinen habe ich entdeckt wie spannend
die Spielmechaniken sind. Wie schnell etwas an-
ders wird, wenn nur 1 winziges Riadchen in der
Spielmechanik geéndert wird. Alles héngt zu-
sammen, etwas anderes entsteht, diese ergéinzen-
den Elemente, diese Zahnréider, die ineinander-
greifen begeistern mich. Mein Ehrgeiz und
meine Neugierde fiir diese Zusammenhénge sind
stetig gewachsen. Bis ich irgendwann nicht mehr
nur bekannte Spiele verdndert habe, sondern ei-
gene Spiele entwickelt habe. Wenn ich heute
Brettspiele kennenlerne, sehe ich oft welche Her-
angehensweise der Autor gewéhlt hat. Jeder Au-
tor hat eigene Wege.

R: Ich habe den Eindruck, du beginnst die Ent-
wicklung eines Spiels immer bei der Mechanik,
1st das korrekt?

M: Ja in den meisten Fillen ist dies so. Ich teste
verschiedene Spielmechaniken und versuche sie
zu ineinandergreifenden Elementen zu verkniip-
fen. Erst spdt im Prozess suche ich dann ein
Thema, welches das Spiel erhalten soll. Ab die-
sem Entwicklungsstadium versuche ich das
Thema und die Spielmechaniken optimal inei-
nander zu fligen. Selten habe ich zuerst ein

Foto: Henk Rollemann

Thema, das mich beschéftigt, welches ich in ei-
nem Spiel umsetzten will und die Mechanik dazu
suche.

R: Wie ist deine erste Veroffentlichung
entstanden?

M: Ich kam in Kontakt mit Andreas Odenthal,
welchen ich in Essen kennen lernte. Wir haben
als Co-Autoren meine fiir mich erste Veroffent-
lichung entwickelt — das Spiel «La Granja».
Diese Co-Autorenarbeit war sehr bereichernd.
Wir haben uns zwar selten gesehen — das meiste
lief iiber Email, da Andreas in Norddeutschland
lebt — doch hatten einen intensiven Austausch
miteinander, konnten diskutieren, Kompromisse

Stichwort: «Spielmechanik»

Als Spielmechanik wird der Ablauf eines
Spiels bezeichnet. Die Art, wie aus defi-
nierten Ausganssituationen, den Spielre-
geln und den Aktionen des Spielers fol-
gend ein Spielerlebnis entsteht.

Eine Ausfihrliche Ubersicht iber Spiel-
mechaniken im nachfolgenden Link.

[ Link: Obersicht Spielmechaniken im Boardgame Geek
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suchen und eine Vertiefung der Gedanken errei-
chen. In dieser Phase habe ich sehr viel gelernt.

R: La Granja war dein erstes Spiel
auf dem Markt?

M: Ja genau. Das Spiel wurde im Sommer 2014
veroOffentlich, hier herrscht oft etwas Flaute auf
dem Spielemarkt, was sich positiv fiir unser
Spiel auswirkte. Wir hatten sehr schnell eine po-
sitive Resonanz. Das Spiel ist unterdessen in 8
Sprachen erschienen.

R: Wie Iange
dauert es bis ein
Spiel fertig ent-
wickelt ist?

M: Bei La Granja
hat die gesamte
Entwicklung Dbis
es auf den Markt
kam sicher 5
Jahre gedauert;
wobei man natiir-
lich nicht tiber 5
Jahre immer nur
am selben Spiel
weiterentwickelt
hat.

R: Kann man
vom Spiele ent-
wickeln leben?

M: Aktuell kann ich dies nicht. In der Regel ver-
kauft der Autor seine Rechte an einem Spiel an
einen Verlag. Mit diesem Verlag schliesst der
Autor einen Vertrag ab, welcher regelt, wieviel
Prozent pro verkauftem Spiel er erhilt. Wenn ich
also zum Beispiel einen Vertrag habe, der mir
5%-7% pro verkauftem Spiel zuspricht und das
Spiel in einer 1°000er Auflage einen Umsatz von
etwa 40-50°000 Euro erzielt, kannst du selber
ausrechnen was ich fiir den Verkauf der Rechte
erhalte. Der Umsatz ist natiirlich auch abhingig,
ob es zum Vollpreis oder zu Handlerkonditionen
verkauft wird.

Granja ist sehr beliebt und erscheint in 8 Sprachen.
Foto: Andrea Riesen

R: Womit verdienst du deinen Lebensunterhalt?

M: Ich arbeite 60% als Gipser auf dem Bau. Da-
neben bin ich 2 Tage Hausmann, betreue die
Kinder und den Haushalt und meine Partnerin
geht arbeiten.

R: Was sind deine aktuellen Projekte?

M: diesen Herbst erschien In Essen, an der Spiel
17, mein neues Spiel Agra. Dieses habe ich am
Stand des Verlegers vorgestellt und erklart. Ich
bin sehr zuversichtlich, das Spiel hat schon viele
Lorbeeren zum Voraus erhalten. Auf dem Weg,
der dieses Spiel genommen hat, war auch Gliick
dabei. Der Verlag hat Michael Menzel beauftragt
die Grafik zu machen. Es ist ein wirklich tolles
Resultat entstanden, welches ich zwar nicht di-
rekt beeinflussen konnte, aber welches mir
durchaus sehr gefillt (s. Infobox unten). Uber-
néchstes Jahr sollte mein Spiel Green House er-
scheinen. Hier bin ich zusammen mit Uwe Ro-
senberg auf gutem Weg einen Verlag zu finden.

R: Wie viele Spiele hast du normalerweise

In Arbeit?

M: Ich habe oft sehr viele verschiedene Spiele in
Arbeit. Vielleicht 2 meistens sehr intensiv und
parallel zueinander. Im Gesamten aber sicher 6-
10. Ich beginne manchmal mit einem Spiel, dann
lasse ich es wieder etwas in einer Schublade lie-
gen und erst spéter hole ich es wieder hervor. So
wechseln sich die Spiele immer etwas ab.

R: Wenn ein Spiel fertig ist, wie findest du ei-
nen passenden Verlag?

M: Ich habe gliicklicherweise Beziehungen zu
Menschen, die in den Verlagen arbeiten oder die
jemanden kennen, der vernetzt ist in der Verlags-
welt. Dann versuche ich regelméssig ein gutes
Spiel dem Autorenwettbewerb «Hippodice» zu-
zuschicken (siehe Box Seite 29). Hier kénnen
alle eine Idee fiir ein Spiel einsenden und Ausge-
wihlte Einsender konnen anschliessend einen
Prototyp einsenden, der getestet wird.

Infobox Expertenspiel Agra
Mike Keller

Michael Menzel

Quined Games

Sprachen: 4 (D/F/E/NL)

Alter: ab 12 Jahren

Preis: ca. CHF 80

Fachhandel

Avutor:
Grafik:
Verlag:

Bezug:
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R: Wie testest du deine Spiele?

M: Ich kenne viele Spielbegeistere in meinem
Bekanntenkreis. So stelle ich eine Runde zusam-
men fiir ein Testspiel.

R: Was ist deine Entdeckung auf dem Spiele-
markt. Oder welche Trends zeichnen sich ab?

Es gibt noch «Escape Room» von Noris und
«Unlock» von Space Cowboys. Auch diverse an-
dere Verlage haben bereits solche Ritselspiele

Hippodice Wetthewerh

«Dieser Wetthewerh steht
fir langijdhrige Tradition.
Genau genommen werden
seit 1989 Spiele eingereicht,
getestet und bewertet.

Gleichzeitig steht dieser Wetthewerb auch fir
viele erfolgreiche Veroffentlichungen. In die-
sen 26 Jahren, wurden 81 Spiele der teilneh-
menden Spiele veroffentlicht. Mit Mississippi
Queen sogar das Spiel des Jahres 1997. Und ich
weiss von diversen anderen Spielen aus den
letzten Jahren, die ebenfalls veroffentlicht wer-
den oder die es schon sind.

Fiir viele Autoren war dieser Wetthewerb zu-
dem ein Sprungbrett zur ersten Veroffentli-
chung. Ja, selbst die grossen Spieleautoren der
Szene wie Uwe Rosenberg, Michael Schacht o-
der das Autorenpaar Inka & Markus Brandt wa-
ren sich nicht zu schade und haben hier schon
erfolgreich teilgenommen. Da wundert es
kaum, dass sich gar Legenden um diesen ge-
schichtstrichtigen Wetthewerb ranken. So kam
mir zu Ohren, dass sich zwei Verlage einst sogar
darum stritten wer nun das Spiel bekommt.

Mitmachen lohnt sich, auch oder gerade weil,
das Niveau des Wetthewerbs so hoch ist. Wer
in die Endrunde kommt ist auf einem guten
Weg.

Mitmachen kann dabei jeder, der einen selb-
stindig entwickelten Prototyp besitzt. Dieser
darf lediglich bis zum Tag der Ergebnisbe-
kanntgabe nicht veroffentlicht sein. Dabei ist es
egal ob Kinderspiel, Familienspiel, Kennerspiel
oder Expertenspiel.

Bewerben kann man sich ausschliesslich per
Mail. Was diese E-Mail beinhalten soll, lest ihr
am besten auf der Hippodice Website selbst
nach.»

[# Link: Brettspielelabor — Hippodice Autorenwettbewerb

im Sortiment.

R: Was wdre ein nichster Erfolg fiir dich?

M: ich wiirde mich unheimlich freuen, wenn
Agra es beim Deutschen Spielepreis (siche Box
unten) unter die ersten 10 schaffen wiirde. @

Deutscher Spielepreis

Der «DEUTSCHE  SPIELE
PREIS» biindelt zahlrei-
che Initiativen und
die Sachkunde der
gesamten  deutsch-
sprachigen Spieles-
zene, die sich seit
dem Ende der 70er
Jahre entwickelt hat.

Er versammelt somit einen breiten interna-
tionalen Sachverstand aus unterschiedli-
chen Arbeits- und Berufssphéren: Tausende
von Spielern werden nach ihren Bestenlis-
ten gefragt.

Auch Leser der Zeitschriften «Fairplay»,
«spielbox» und «Spielerei» sind an dieser
Wahl beteiligt.

Ausgewdhlte Journalisten des Fernsehens,
des Rundfunks und der Printmedien geben
ihr Votum in entsprechenden Bestenlisten
ab.

Uber 300 Spielekreise in Deutschland, Os-
terreich und der Schweiz werden ebenfalls
um ihre «Bestenliste» gebeten. Ausge-
wihlte Spielefachgeschifte erarbeiten je-
weils Bestenlisten nach ihren Kriterien.
Seit dem Jahre 2001 sind auch Abstimmun-
gen per Internet zuldssig.

[P Link: Abstimmungsplattform «brettspielbox.de
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Robert Baumgartner:

Grindervater des Vereins «Geimerei»

Interview: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Spiel?

Robert Baumgartner (RO): Ich mag es mit den
Menschen etwas zu tun. Im Spiel kann man die
Menschen neu kennenlernen. Natiirlich kommt
ab und zu auch der Ehrgeiz und der Sportsgeist
in den Spielen zum Vorschein. Und ich habe den
Verein «Geimerei» zusammen mit Reto Miiller,
Remo Badertscher, Mirjam Baumgartner und
Mirjam Schmutz mitgegriindet.

R: Wie ist dieser Verein entstanden?

RO: Ich war mit langjéhrigen Be-
kannten oft in Oberburg in einem
Lokal mit einem Standard Spiele-
angebot zu Gast. Die Idee, ein An-

- gebot ohne Konsum Zwang und
trotzdem eine Attraktion zum fortgehen zu ha-
ben, hat uns geleitet. Wir wollten nicht zu jeman-
dem nach Hause gehen, so dass man die Mog-
lichkeit hat, noch auf andere Menschen zu tref-
fen. Wir waren 5 Griindungsmitglieder und ha-
ben den Verein initiiert.

R: Wie hat sich der Verein entwickelt?

RO: Aktuell sind wir in der 3. Saison. Wir haben
unterdessen 38 Mitglieder. Es ist ein Dominoef-
fekt entstanden. Viele haben Bekannte mitge-
bracht. Werbung haben wir nie gemacht und sind
trotzdem grosser geworden.

R: Woher kommt deine Spiel Leidenschaft?

RO: Ich bin so aufgewachsen. Wir waren 3 Ge-
schwister zu Hause und hatten einen Spiel-
schrank. Regelmissig sind wir auch in die Ludo-
thek oder in die Broki zum Spiele suchen. Haufig
wurde auch gejasst zu Hause. Wir haben zu
Hause Jassturniere veranstaltet.

R: Wie hat dich das Thema Spielen auf deinen
Reisen begleitet?

RO: Ich war viel auf Reisen in Siid und Mittel-
amerika, in Stdostasien, in Skandinavien. Rei-
sen ist auch eine tolle Gelegenheit Menschen
kennen zu lernen. Einfache Spiele helfen dazu
enorm. Es bildet sich ein gemeinsamer Ge-
spriachsstoff. Besonders Spiele mit wenig Text

mag ich hierfir.
«Rumi» und «Car-
cassonne»  hatte
ich meistens dabei.
Mir hat das Spie-
len im Ausland
auch sehr geholfen
meine  Sprachsi-
cherheit in der
fremden Sprache
zu festigen.

R: Was ist deine grosste Entdeckung aus
der Reisezeit?

Foto: Andrea Riesen

RO: Polarity (siehe Infobox «Polarity» nichste
Seite). Das Spielfeld ist aus Stoff und auch gleich
die Verpackung des Spiels, das heisst man beno-
tigt wenig Platz es mitzunehmen, dazu noch
Magnetische Spielsteine, fertig.

R: Hast du versucht Menschen das Jassen
beizubringen?

RO: Jemandem jassen zu lernen ist schwierig.
Ich habe aber viele dem Jass dhnliche Spiele mit
Pokerkarten kennengelernt. In Kolumbien hatte
ich ein witziges Erlebnis. Wir haben mit zwei

Was ist «Geimerei»

Geimerei ist ein Verein fiir Spielfreudige in Burgdorf und Umge-
bung. In der Zeit von Google-Play, Xbox-Live und Playstation
Network haben auch Gesellschaftsspiele einen Aufschwung.
Ausgekliigelte Mechanismen und wundervoll gestaltetes Spiel-
material sorgen fir Aufregung, Spannung, Arger und Witz. Gei-
merei ist fir alle Spielfreudige die ihrem Gegner oder Mitspieler
gerne gegenbersitzen um seine Emotionen, mit ein bisschen
Schadenfreude oder nicht, wahrzunehmen. Die Lachmuskeln
werden oft strapaziert bei der Vergnigung mit den Gber 150
Spielen, die der Verein besitzt. Die Regeln dieser Spiele sind bei
den Gber vierzig Mitgliedern des Vereins verankert. So findet sich
immer jemand, der einem die Regeln erkldren kann und das
mihsame Spielregellesen erspart. Gespielt werden Karten-,
Wiirfel- und Bretspiele, sodass fir jeden vom Unospieler bis
zum Strategiespielfanatiker die geeigneten Mifspieler gefunden
werden. Fiir ehrgeizige Spieler und Spielerinnen gibt s die Jah-
resmeisterschaft, in welcher die Meistergeimerin oder der Meis-
tergeimer gekirt wird.
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Romands gejasst. Alle konnten richtig jassen,
aber wir haben zusammen Spanisch gesprochen,
weil ich nicht gut Franzosisch kann und die zwei
nicht gut Deutsch...

R: Was sind deine Lieblingsspiele?

RO: Das dndert immer wieder... Aktuell Black
Fleet, Carcasonne, Siedler von Catan, Jassen

R: Gibt es Visionen fiir den Verein Geimerei?
RO: in der Sdgegasse in Burgdorf lduft ein Um-
bau fiir ein Kulturlokal. Dort wollen wir mit den
Sédge Games (Link zu IG Sdgegasse siehe Info-
Box) eine Kooperation anstreben. Ansonsten
nein, wir wollen nicht unbedingt grosser werden.
Die vereinsinterne Meisterschaft versuchen wir
moglichst attraktiv zu machen, da gibt es sicher
ein paar kleine Anderungen. @

Robert Baumgartner

Robert Baumgartner ist 32 Jahre alt, gelernter
Bécker und aktuell im Vorpraktikum als Sozial-
padagoge. Robert ist begeisterter Spieler und
Griindungs- und Vorstandsmitglied des Vereins
«Geimerei».

Infobox Verein «Geimerei»

4x im Jahr trifft man sich zur Spielrunde in Burgdorf. Die Ter-
mine findet man auf der Website des Vereins.

[P Link: Website Verein Geimerei

Zusammenarbeit mit 16 Sigegasse
[# Link: I6 Stigegasse

Polarity — das intelligente Strategie- und Geschicklichkeitsspiel

Theoretisch ist alles ganz einfach: Die Mag-
neten haben eine weisse und eine schwarze
Seite. Ein Spieler nimmt weiss, der andere
schwarz. Vor Spielbeginn werden jeweils 5
Magnet-Scheiben irgendwo auf der Spielfla-
che platziert, hinzu kommt noch ein roter,
neutraler Stein (natiirlich ebenfalls magne-
tisch) in die Mitte.

Nun miissen die Spieler eigentlich nichts
weiter tun, als ihre Steine ins Spiel bringen.
Wer dran ist, kann das tun — muss eine neue
Scheibe aber quasi auf dem Magnetfeld einer
anderen Scheibe ablegen. Alternativ kann
man eine so abgelegte (und auf dem Magnet-
feld halb schwebende) Scheibe aus ihrem
Schwebezustand befreien und mittels Ab-
stossungskréfte eines weiteren Spielsteines
flach hinlegen. Erst jetzt zdhlt sie wie eine
vollwertige Scheibe fiir alle Spielzwecke.

Praktisch ist das alles aber nicht wirklich ein-
fach und benétigt ein hohes Mass an Feinge-
fihl — Polarity ist in erster Linie ein Ge-
schicklichkeitsspiel. Es passiert sehr leicht,
dass etwas passiert, was nicht passieren soll:
Scheiben klappen um, ziehen sich gegensei-
tig an und klappen zusammen oder springen
irgendwo einen ganz anderen Stein an. In
diesen Fillen gilt die Faustregel: Erlangt der
Gegner einen Vorteil durch die ungewollte

Reaktion, wird der Fehler nicht korrigiert.
Wenn nicht, muss der Spieler seine ungehor-
same Scheibe wieder in seinen Vorrat zu-
riicknehmen.

Das Spiel endet entweder, wenn die rote
Scheibe wegspringt (der Spieler, der das ver-
brochen hat verliert sofort) oder ein Spieler
all seine Scheiben untergebracht hat — dann
gewinnt derjenige, der mehr Scheiben in
Tiirmen (die durch Fehler entstehen) hat.

Polarity ist eine Herausforderung und
schldgt so auf intelligente Weise die Briicke
zwischen trocken abstraktem Strategiespiel
und locker flockigem Geschicklichkeits-
spiel. Und nicht zuletzt ist gerade der Ner-
venkitzel beim Einsetzen der Steine beacht-
lich. Auch das Spielbrett aus feinem, leinen-
artigen Stoff bietet immer einen Hingucker.
Ein echtes Spiel fiir Liebhaber und nerven-
starke Menschen mit ruhigen Handen

Infobox Polarity Spiel

Verlag: Ekkos — . ;;>
Autor: Douglas Seafon polariy
Spieleranzahl: 2 (oder 4) |-

Alter: ab 7 Jahren
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Sven Jau:

Rasant unterwegs mit Lego und Gaming-Rig

[nterview und Fotos: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Spiel?

S: Spiel ist ein Hobby fiir mich. Ich besitze eine
Lego Sammlung und ein «Gaming Rigy.

R: Sprechen wir zuerst iiber deine Lego-
Sammlung.

S: Lego zusammenbauen ist Entspannung fiir
mich. Zirka 5x im Jahr, wenn ich das Wochen-
ende alleine bin, baue ich ein Stiick zusammen.

R: Wie wéhist du die Objekte aus?

S: Ich wihle immer Sammlerstiicke. Zum Bei-
spiel Dinge aus Star Wars. Hier wurde ich sicher
inspiriert aus meiner Kindheit und aus den Kino-
filmen. Oder ich wihle Technik Sets mit Themen

Der (Lego)Porsche 911 GT3 RS ist 17 cm hoch, 57 lang und 25 cm breit (ohne den mit
3-Drucker gedruckten Sven Jau...).

die mich faszinieren. Mein Porsche zum Beispiel
soll irgendwann das wertvollste Technik Set
werden. Die Sets werden in der Regel 2-3 Jahre
produziert und dann sind sie nicht mehr erhilt-
lich. Insider sprechen von hoher Wertstabilitit,
d.h. die Sets werden iiber die Jahre hinweg eher
wertvoller. Ich bin auch fasziniert von der Aus-
fithrung der Sets. Der Porsche hat beispielsweise
eine funktionierende Schaltung!

R: Wie ist deine Legofaszination entstanden?
Ein Relikt aus der Kindheit?

S: Vor zirka 2 Jahren, im Austausch mit einem
Kollegen, habe ich die Legos wiederentdeckt.
Ich hatte auch Lego als Kind — damals habe ich
aber damit gespielt, heute werden die Sets nach
dem Aufbau nicht mehr zum Spielen, sondern
zum Ausstellen verwendet.

R: Jetzt zu dei-
nem «Gaming
Rigy. Was ist
das?

S: Mein Gaming
Rig ist eine
Spielanlage. Ich
habe schon wéhrend der Schulzeit viel am Com-
puter gespielt. Vor allem Rennspiele haben mich
«gepackty. Anfangs benutzte ich dazu ein einfa-
ches Media Markt Lenkrad. Unterdessen habe
ich mir eine qualitativ hochwertige Spielanlage
zusammengestellt.

Foto: Sven Jau

R: Wie ist deine Spielanlage gewachsen?

S: Gestartet habe ich mit einem Stuhl, den ich
zum gamen gekauft habe. Dazu ein Lenkrad mit
Pedalen. Mit dieser Einrichtung hatte ich oft Rii-
ckenweh nach dem Spielen. So habe ich einen

* oLl
Mit professionell eingerichtetem Gamin Rig geht’s in die Rennen.
Auch hier dberldsst Sven Jau nichts dem Zufall.
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echten Autositz in die Anlage integriert und be-
nétigte dazu auch einen guten Unterbau. Ich
habe ein Alugehduse mit modularem Aufbau
dazu gewihlt. So hat sich die Anlage Schritt fiir
Schritt verbessert.

R: Was fihrst du genau fiir Rennen?

S: Ich nehme an iRacing Rennen teil. Ich bin un-
terdessen Mitglied des «Disabled Motorsport
Rennteam» bestehend aus 6 Personen. Gemein-
sam sind wir dieses Jahr diverse 24 Stunden Ren-
nen und diverse andere Rennserien gefahren.
Unterdessen habe ich alle diese Fahrer auch per-
sonlich kennengelernt. Das ist toll, wir sind eine
gute Truppe.

R: Wie funktionieren diese Rennen?

S: Es gibt etwa 10-15 Rennserien. Es macht
Sinn, dass man sich auf 1-2 Serien beschrankt,
an welchen man teilnehmen will. Ich habe letztes
Jahr an einer Serie teilgenommen. In so einer Se-
rie finden dann wihrend 12 Wochen Rennen
statt. Es wird Anfang Saison ein Rennkalender
verodffentlicht. In einer Rennwoche findet alle 2
Stunden ein Rennen statt, an welchem man teil-
nehmen kann.

R: und wie ist die Wertung?
S: In jedem Rennen konnen, wie in echten Auto-
rennen, Punkte gewonnen werden. Ende Saison
werden diese zusammengezéhlt und die Rang-
liste ermittelt. Jeder Fahrer hat eine personliche
Wertung,  die
aus zwei Kom-
ponenten  be-
steht. Einerseits
das «iRatingy.:
je hoher diese
Punktzahl,
desto  bessere
Gegner werden
einem zugeteilt.
Andererseits
das «Safety Ra-
ting». Mit die-
sem Rating kann man sich hohere Lizenzen her-
ausfahren und entsprechend an schwierigeren
Rennserien teilnehmen.

Verdiente Auszeichnung fir eine gelungene Rennserie:
Sven schafft es in seiner Division auf den ersten Rang!

R: Wie gut schneidest du in den Rennen ab?

S: in der Regel bin ich in einem Rennen bei den
schnellsten 20. Letzte Saison in der Advanced

Der Rennfahrer in seinem Element: die rasante Fahrt erfordert hichste Konzentration
schnelle Reflexe und Erfahrung — (fast) wie in echten Autorennen.

Mazda MX-5 Serie bin ich in der Division 2 ers-
ter geworden. Somit war ich auf der Weltrang-
liste tiber alle Divisionen auf Platz 10.

R: Wie ist deine aktuelle Punktezahl und wie
hoch kann man sein?

S: Aktuell bin ich bei zirka 3800 Punkten. Die
besten sind inzwischen bei fast 10'000 Punkten.

R: gibt es Fahrer, die damit Geld verdienen?

S: Klar. Es ist mdglich Sponsoren zu haben und
so Geld zu verdienen. Am Niirburgring findet
seit 3 Jahren die Sim Racing Expo statt. Anfangs
ganz klein ist die Expo von Jahr zu Jahr gewach-
sen. Die E-Sports Szene entwickelt sich im Mo-
ment enorm. Dies merken auch die Firmen und
ein Sponsoring wird lukrativer.

R: Wie lange dauert ein Rennen und wie viele
Stunden pro Woche fihrst du?

S: Ein Rennen dauert rund 30 Minuten dazu
kommen vorher Warm-up, Qualifying, und nach
dem Rennen die Analyse. Wihrend der Saison
fahre ich rund 5-6 Stunden die Woche. Daneben
je nach aktuellem Interesse und Motivation. @

Infobox

SIM Racing Expo Niirberg

[# Link: Racing Expo Niirberg
IRacing Website (mit Livestreams)

[#  Link: iracing.com/live
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«Toyman» Gilles Delatre

Interview: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Spiel?

Gilles Delatre (G): Ich arbeite seit 30 Jahren im
Spielwarengeschift. Ich habe mich spezialisiert
auf Holzspielwaren wie Bilboquet, Jojo, Krei-
sel...

R: Wie hast du zu deinem Beruf gefinden?

G: Ich habe Wirtschaft studiert und wollte ins
Spielwarengeschéft wechseln, wusste aber nicht
wie. Da habe ich diesen Master «Science de Jeu»
in Paris entdeckt. Ich war dann 1 Jahr in Paris
und habe diese Ausbildung absolviert. Wahrend
der Ausbildung habe ich ein Praktikum bei Vilac
(siehe blaue Box) gemacht und bin geblieben.

Holzspielwarenfabrik Vilac

Die Firma Vilac ist seit tber 100 Jahren im Bereich Holzspiel-
waren akfiv. Vila fertigt hochwertige interaktive Holzspielwa-
ren, wunderschanes Spielzeug fir draussen und fiirs Rollenspiel,
ausgefallene Kinderautos, Gesellschaftsspiele sowie Holzpuzzles
fiir Babys und Kleinkinder. Vilac iberzeugt durch das wunder-
schine Design mit franzésischem Esprit. Zudem stellt Vilac viele
der Holzspielwaren im franzésischen Jura her.

[# Link: www.viloc.com

R: Was waren die Inhalte der Ausbildung?

G: Hauptsichlich die Entwicklungspsychologie
der Kinder

R: Wie sieht dein Beruf konkret aus?

G: Seit 7 Jahren bin ich selbsténdig. Ich vertreibe
fiir 15 verschiedene Marken Holzspielwaren in
der Schweiz.

R: Machst du noch andere Jobs rund ums Spiel?

G: Ja gelegentlich mache ich Spielanimation an
Festen. Das Nationalmuseum der Welschen
Schweiz in Prangins veranstaltet jeden Sommer
einen «Tag der offenen Tiire» (siche Box). Dort
darf ich jeweils in ihrem wunderschonen Garten
einen Spieltag organisieren. Oder in Estavayer-
le-Lac ist jeden Sommer : ein Kinderfestival
«Ludimaniak» (s. Box). Dort bin ich mit Karten-

Dia-

spielen,
bolo, Hulahopp
und Geschick-
lichkeitsspielen

dabei. Ich bin
ein  Hulahopp
Profi.  Frither
habe ich das
auch an der
Suisse Toy gemacht, das war lustig. In Morges
ist auch jedes Jahr ein Diabolo Festival (siche
Box).

R: Was spielst du zu Hause?

G: Croquet ist mein Lieblingsspiel. Ich habe
meine Abschlussarbeit iiber dieses Spiel ge-
schrieben. Das spiele ich immer zu Hause im
Garten, ich bin ein richtiger Croquet Spezialist.
Dann mag ich das Kartenspiel Belote. Das ist
dhnlich wie Jass. Gespielt wird mit den franzdsi-
schen Jasskarten aber nur mit 32 Karten, die 6
wird weggenommen. Weiter mag ich Dixit,
Qwirkle und «6 Nimmt!».

R: Was ist deine Entdeckung der letzten Spieljahre?

G: Alte Dinge werden wiederentdeckt. Men-
schen sind mehr iiberrascht mit Kreisel als mit
ihren Smartphones. Die Suisse Toy ist immer
eine gute Gelegenheit dazu.

R: Was sind bekannte Spiele in Frankreich?

G: «Jeu de petits chevaux», das ist so populér
wie das Leiterspiel in der Schweiz. Und natiirlich
Pétanque und Belote.

R: Ein Schlusswort...

G: Mein Motto «make the world play»! @

Infobox Spielanldsse

Tag der offenen Tire Nationalmuseum Prangins
[# Link: mehr Informationen zum Tag des Spiels

Kinderfestival «Ludimaniak» Estavayer-le-Lac
[ Link. Projektinformation Website Verband

Diaholo Festival Morges
[ Link: mehr Informationen zum Diabolo Festival

[P Website du «Toyman»
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Doris Dellenbach:
Pokémon Liga- und Turnierleiterin

Interview: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Spiel?

D: Ich war von klein auf mit dem Spiel in Beriih-
rung. Ich komme aus einer Spieler Familie und
mag sowohl Gesellschaftsspiele als auch elektro-
nische Spiele. Ich bin offen zum Ausprobieren
von verschiedenen Spielen. Entweder bleibe ich
dann dabei oder ich lasse es wieder.

R: Wie bist du in die Pokémon Szene gelangt?

D: Meine beiden Sohne haben Karten gesammelt
als sie klein waren. Plotzlich hatte ich viele Kar-
ten zu Hause und keine Ahnung wozu diese die-
nen und wie man mit ihnen spielen kann. Ich be-
gann zu recherchieren und bin schliesslich an der
SuisseToy fiindig geworden. Ich habe eine CD
Rom mit den Regeln erhalten. Dann habe ich im
Internet gesucht und eine Pokémon Liga in
Deutschland gefunden, fiir die Schweiz war aber
nichts angegeben. Eines Tages sehe ich im La-
den in Thun einen Werbeflyer fiir die Pokémon
Liga. Wir sind hingegangen und dabei geblieben.

aase | Pikachu

X Pika Draw
Draw a card.
x %) Quick Attack 20+
Flip a coin. If heads, this attack does 20 more damage.
weshsen ) % 2 rovase @ -20 | e & |
| et A (o was receraly snemmpes vel L galher rare

o e

o

R: Wie hat
sich die Be-
gegnung mit
der Schweizer Szene weiterentwickelt?

D: Der Ligaleiter von Thun hat seinen Posten ab-
gegeben und ich stand vor der Wahl das Amt zu
iibernehmen oder die Liga geht zu. Da ich zwei
Pokémon angefressene Jungs zu Hause hatte,
habe ich mich entschlossen, die Leitung der Liga
zu libernehmen.

R: Wie funktioniert die Pokémon Liga?

D: Wir bauen und testen Decks, tauschen Karten,
spielen und haben eine gute Zeit miteinander.
Auch iiben wir fiir Turniere. Unsere Liga ist in
Amerika gemeldet und ich rapportiere regelmés-
sig unsere Aktivitét, so dass wir in der weltwei-
ten Turnierwertung und Liga registriert sind. Es
gibt verschiedene Turniere, die gespielt werden
und je nach Grdsse und Bedeutung des Turnieres
kann man eine unterschiedliche Punktezahl er-
reichen. Die gesammelten Punkte berechtigen
dann zur Teilnahme an internationalen Anldssen

R: Hast du schon an internationalen Anldssen
teilgenommen?

D: Ja mein jiingster Sohn wurde, kaum hatten wir
mit den Pokémon Turnieren gestartet Schweizer
Meister und war eingeladen an den Weltmeister-
schaften in Amerika teilzunehmen. Er durfte in
der Kategorie Junior die Schweiz vertreten.

R: Wie gross ist die Schweizer Pokémon Szene,
wie funktioniert sie?

D: Es gibt knapp 10 Ligen, die so wie wir auch,
mit Amerika verlinkt sind und ihre Turniere rap-
portieren. Deren ihre «alteingesessenen» Spieler
kenne ich alle. Es gibt viele Spieler, die «nur»
Liga und lokale Turniere spielen. Eine Handvoll
reist regelmaéssig ins Ausland an Turniere und so
an die 20 reisen an alle Turniere in der Schweiz.
Es hat sich sehr viel am System verdndert in den
letzten Jahren. Leider nicht alles zu Gunsten der
Schweiz. Am 3. Dez. starten wir deshalb mit ei-
ner neuen Turnierreihe, nur in der Schweiz, den
Swiss Open. Da gibt es tolle Preise zu gewinnen.
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Aktuell hat es ein paar neue Laden gegeben, die
auch Liga anbieten, aber noch nicht mit Amerika
verlinkt sind. Die Schweiz hat dadurch viele
neue Spieler erhalten.

R: Was wird heute fiir ein Turnier gespielt?

D: Heute ist ein «Prerelease» Turnier. Das heisst
in der Teilnahme Gebiihr ist ein neues Kartenset
enthalten, das die Mitspieler erhalten.

R: Wie funktioniert dieses Turnier?

D: Die Spieler erhalten Zeit sich aus dem
Prerelease Set ein Deck mit 40 Karten zusam-
menzustellen. Anschliessend lost der Computer
die Spieler gegeneinander aus und die zwei ge-
wihlten Spieler machen eine Partie gegeneinan-
der. Das Resultat wird wiederum im Turnierpro-
gram im Computer registriert. Dann wird die
nichste Paarung vom Computer errechnet. So
werden 3 Runden gespielt.

R: Ich sehe hauptsdchlich ménnliche Teilnehmer
1st dies korrekt?

D: Ja die Frauen sind in der Minderheit. Ich
weiss auch nicht genau weshalb. Pokémon ist ein
tolles Strategie Spiel. Eine Mischung aus Jass
und Schach. Ich muss jede Karte und deren Ei-
genschaften kennen und richtig einsetzen. In
letzter Zeit sind die Frauen jedoch am Autholen,
auch kommen vermehrt Paare.

R: Spielst du selber auch

D: Wenn ich die Turniere leite darf ich nicht mit-
spielen. In der Liga schon.

R: Wie finden heute die Jugendlichen zu
Pokémon

D: Es ist immer noch &hnlich. Es hat Pokémon
Karten im Umlauf, die Kinder finden die Karten
schon, tauschen sie miteinander ohne genau zu
wissen, was es mit diesen Karten auf sich hat.
Dann gibt es ja auch die digitalen Pokémon
Spiele. Die Pokémon Ligen sind auch immer an
den Messen wie Suisse Toy oder Fantasy Basel
présent und erkldren den Besuchern das Spiel.

R: Was sind deine Lieblingsspiele neben
Pokémon

D: Ich mache sehr gerne Brettspiele. Aktuell ge-
horten Love Letter mit Erweiterung, Siedler von
Catan, Zug um Zug und Machi Koro zu meinen
Favoriten. @

Pokémon Turnieranldsse

Es werden verschiedene Pokémon Anldsse pro Jahr ge-
spielt. Im Turnierspiel schlipfen die Spieler in die Rolle
von Pokémon-Trainern, deren Pokémon in der Arena ge-
geneinander im sportlichen Wettkampf antreten. Jeder
Spieler hat dabei sein eigenes Deck mit Pokémonkarten,
Trainerkarten und Energiekarten. Gewinner des Spiels ist
der Trainer, der zuerst sechs Pokémon des Gegners in der
Arena kampfunfhig macht.

= ] Weltmeisterschaft — als CH Spieler kann man
teilnehmen, wenn man 250 Championship Punkfe
vorweisen kann

4 Regionalmeisterschaften — in der CH leider nicht
mehr maglich

Liga Cups — in der CH angeboten
Liga Herausforderungen — in der CH angeboten

Pokémon-Weltmeisterschaften

Die Pokémon-Weltmeisterschaften sind der Hohe-
punkt der Pokémon-Wettbewerbe. An diesen Meister-
schaften, die jedes Jahr iblicherweise im August stattfin-
den, nehmen die besten Spieler des Pokémon-Sammel-
kartenspiels und der Pokémon-Videospiele aus aller Welt
teil. Spieler kimpfen um Preise im Wert von Tausenden
von US-Dollar, den Weltmeistertitel und emeute Einla-
dungen zu den Weltmeisterschaften im darauffolgenden
Jahr.

Spieler des Pokémon-Sammelkartenspiels und der Poké-
mon-Videospiele qualifizieren sich fir die Weltmeister-
schaften durch die Anhdufung von Championship Points
im Verlauf der Meisterschaftsserie. Die Zahl der bendtig-
ten Championship Paints, um eine Einladung zu erhalten,
basiert zum einen auf der geografischen Bewertungszone
und zum anderen auf der Altersklasse. Die absolut besten
Spieler avancieren automatisch zum zweiten Tag und er-
halfen einen Reisepreis, der ihnen den Antritt zur Veran-
staltung ermaglicht.

[# link: Weltmeisterschaften Website (Englisch)
[# Link: Schweizer Pokemon Turniere
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Ein Plidoyer fir Pokémon: Pokémon fordert kognitive Lernprozesse

Text: DORIS DELLENBACH

as Pokémon-Sammelkartenspiel hielt erst-

mals im Herbst 1999 Einzug in die Kinder-

zimmer und ist seitdem ein grosses Thema
bei Kindern ab 6 Jahren. Schnell wird der Samm-
lerehrgeiz geweckt. Das Tauschen mit Freunden
und Mitschiilern ist ein wichtiges Happening. Bei
Eltern und Lehrern stosst dies zuweilen noch auf
Unverstiindnis. Dabei bietet das Spiel auch pida-
gogische und soziale Aspekte, die fiir die Entwick-
lung der Kinder férderlich sind.

Logisches Denken fordern und lernen
mit Niederlagen umzugehen

Auf spielerische Weise fordert das Pokémon-
Sammelkartenspiel das logische Denken und die
Fahigkeit, komplexe Probleme zu 16sen. Dabei
wirkt es sich auch positiv auf die Konzentrati-
onsfahigkeit von Kindern aus, gibt ihnen Denk-
anstdsse, um eigene Strategien zu entwickeln o-
der mehrere Ziige im Voraus zu planen und
stirkt ihre mathematischen Fihigkeiten durch
die erforder-
lichen Re-
chenaufga-
ben im Zah-
len- raum bis
250.

Gleichzeitig

wird eingeiibt, mit eigenen Niederlagen umzuge-
hen und so Frustrationstoleranz aufzubauen,
wihrend ein Sieg das Selbstvertrauen steigert.

SAMMELKARTENSPIEL

Langfristiger Lernerfolg

Jedes einzelne Spiel tragt so langfristig zu einem
Lernerfolg bei. Das Pokémon-Sammelkarten-
spiel kann sich neben der Forderung kognitiver
Lernprozesse auch positiv auf Entwicklung auf
Ausbau sozialer Fahigkeiten auswirken. Anders
als bei Video- oder Computerspielen sind es hier
reale Mitspieler, mit denen die Kinder wéhrend
des Spielens kommunizieren und interagieren.
Sie lernen, sich mit anderen im spielerischen

Pokémon Sammelkartenspiel:
das Spiel im OFFLINE-MODUS

Information und Aufklérung
fir Eltern und Lehrkrifte

«DiesenText henutze ich fiir einen Informations-
flyer, der sich an die Eltern, Lehrkrdfte usw. rich-
tet. Es ist mir ein Anliegen, das Spiel mit den
Pokémon Sammelkarten ins richtige Licht zu ri-
cken. Es gibt auch eine ONLINE Variante, die wir
in diesem Artikel nicht behandeln.

Wichtig ist der Umstand, dass das Sammelkarten-
spiel — im Gegensatz zu den vielfiltigen Online
Varianten im OFFLINE MODUS — nicht virtuell am
Computer, sondern mit realen Mitspielern ge-
spielt wird.»

Wettbewerb auseinander zu setzen. Hauptsich-
lich werden so prézise Informationen iiber den
Spielverlauf ausgetauscht, die fiir eine erfolgrei-
che Spielgestaltung genau analysiert werden
miissen.

Tauschen will gelernt sein

Auch das Tauschen der gesammelten Karten zur
Vervollstandigung der eigenen Sammlung ist ein
Aspekt, der die Ausbildung sozialer Kompeten-
zen fordert. Hier gilt es, gegeniiber dem Tausch-
partner die eigenen Interessen argumentativ zu
vertreten, um einen gerechten Tausch auszuhan-
deln, der fiir beide Seiten zufrieden stellend aus-
fallt. @
i C\

«OFFLINE»-Spiel in der realen Welt. Foto: Andrea Riesen.
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Gaby Kaufmann:

Rdtselgeschichten und Erlebniswege

sind ihre Leidenschaft

Text: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Spiel?

G: als Kind habe ich nicht viel gespielt. Ich habe
zwei éltere Briider, die haben mit den Eltern ge-
jasst und ich musste zusehen. Ausserdem woll-
ten die Briider immer Monopoly spielen, das
mochte ich gar nicht. Bei meiner besten Freundin
zu Hause habe ich andere Spiele kennen gelernt.
So richtig begonnen hat meine Spielbegeisterung
mit meinen eigenen Kindern.

R: Unterdessen bist du ja sehr aktiv rund ums
Thema Spiel. Was gehort alles dazu?

G: Begonnen hat alles mit den Geburtstagen mei-
ner Kinder. Ich habe fiir jedes meiner drei Kinder
2x einen Detektiv Geburtstag organisiert. Da
habe ich eine Geschichte geschrieben und mich
mit den Geschiften in Langnau abgesprochen.
So konnten sich die Kinder durch Langnau be-
wegen mit dem Ziel einen Kriminalfall aufzuklé-
ren. In den Geschiften konnten sie Materialien
beziehen, die zum Losen des Ritsels hilfreich
waren.

R: Daraus ist dein erstes grosses
offentliches Projekt geworden?

G: Ja, ich hatte die Idee dieses Krimi Erlebnis
mit dem Tourismus Bereich zu verkniipfen. So
habe ich einen Comic gezeichnet und eine Ge-
schichte dazu geschrieben, mit welcher Géste in
Langnau den Fall «Der falsche Emmentaler
Kése» 16sen konnen.

R: Was gehorte
alles dazu?

G: Ich habe
eine  Anfrage
an den Touris- Foto: A. Riesen/6. Kaufmann
mus Verein Langnau gemacht. Da der Verein
keine Ressourcen anbieten konnte, habe ich das
Projekt alleine umgesetzt. Ich habe Gold-, Sil-
ber- und Bronze-Sponsoren gesucht. Die
Goldsponsoren habe ich in meine Geschichte in-
tegriert. Ich habe einen eigenen Verlag gegriin-
det, iiber welchen ich die Comics vertreibe. Aus
der Eroffnung ist ein richtiges Dorffest entstan-
den, das war toll. Im Comic kommt eine Tiger
Katze vor, passend zu den SCL Tigers (im Em-
mental ein sehr populérer Eishockeyclub der Na-
tional League). Die Apotheke hat Kindergesich-
ter zu Katzengesichtern geschminkt, die Bécke-
rei hat «Tatzengiietzi» lanciert, ein kleiner Seil-
park lud zum Klettern ein, die Késekeller waren
offen... und vieles mehr.

R: Aus diesem Projekt ist auch dein erster
Aufirag entstanden?

G: Genau. An der Eroéffnung des Krimiwegs war
der Marketingleiter der Schaukéserei Affoltern
anwesend. Er hat den Besuchern die Késeher-
stellung tiber dem Feuer gezeigt. Er hat mich an-
gefragt fiir die Schaukéserei einen Detektivweg
zu kreieren.

Projekt «Spiel dich durch Langnau»

Quer durch Langnau laden 20 Spielposten im Freien zum Spielen und Ver-
weilen ein. Im Angebot sind unterhaltsame Wiirfel-, Karten-, Lege-, Wort-,
Geschicklichkeits- und Grossspiele. Die Posten werden abwechslungsreich
prasentiert: Auf Tischen, am Boden, an Wanden, auf Treppen, im Park, vor
Gebduden ... Die Tour fihrt an den Sehenswiirdigkeiten, Geschiften und
Restaurants vorbei.

[P Link: «Spiel dich durch Langnau
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R: Wie bist du diesen Aufirag angegangen?

G: Ich habe eine Geschichte mit verschiedenen
Aufgaben-Stationen entwickelt. An diesen Stati-
onen lernen die Kinder wie Emmentaler Kése
entsteht. Alles wiederum mit der Losung eines
Ritsels verkniipft. Beim Start konnen die Kinder
eine Box mit verschiedenen Materialien bezie-
hen, welche sie auf dem Weg gebrauchen.

R: Kannst du von diesen Aufirdgen leben? Willst
du das iiberhaupt?

G: Es ist eine Mischung. Ich arbeite 3 Tage die
Woche in einer Tagesschule. Das lésst sich super
mit meinem Amt als Beirétin in der Jury «Kin-
derspiel des Jahres» verbinden. Daneben kann
ich mit Auftrdgen von Firmen meine Arbeit ent-
schéddigen lassen. Projekte, die ich selber lan-
ciere sind meistens zu einem Teil ehrenamtlich
und es miissen Sponsoren fiir Unterstiitzungsbei-
trige angefragt werden. Nein ich mdchte nicht
nur von den Auftridgen leben, da wire mir der
Druck Auftrige zu generieren zu gross. Ich finde
es schon, wenn ich die Projekte selber umsetzen
kann. Das ldsst nur eine bestimmte Grdsse zu.
Ich mache alle Arbeiten bei der Projektentwick-
lung sehr gerne, so dass ich nicht wiisste welche
Teile ich abgidbe, falls ich Kooperationen ein-
ginge.

R: Erzihl mir etwas iiber dein Engagement in der
Jury fiir Kinderspiel des Jahres

G: Ich bin Beiritin im Verein Spiel des Jahres.
Die Jury «Kinderspiel des Jahres» besteht, inklu-
sive Beirdte, aus 8 Personen. Ich teste pro Jahr
rund 100-150 Neuerscheinungen aus dem
Deutschsprachigen Raum.

R: Wie funktioniert das genau?

G: In Essen und Niirnberg besuchen wir die
Spielmessen. Dort erkundigen wir uns an den

a
Gaby Kaufmann ist Beirditin in der Jury
Foto: Website Spiel des Jahres

Gaby Kaufmanns Projekt
«Detektivweg» in der Schaukdserei

In der Schaukiiserei Affoltern im Emmental
herrscht Aufregung: — der Schliissel zum Ka-
sekeller ist verschwunden... Gaby Kaufmanns
Projekt «Detektivweg in der Schaukdserei»
ist ein beispielhaftes Projekt, wo sich Spiel,
Tourismus und kommerzieller Auftrag auf
wohltuende Art harmonisch begegnen.

In der Schaukdserei Affoltern im Emmental verfolgen die
Detektive, mit Lupe und Taschenlampe ausgeriistet, die
Hinweise des anonymen Briefes. Um dem vermissten
Schliissel auf die Spur zu kommen lemen die Detektive,
auf spielerische Weise, den Ablauf bei der Entstehung des
Emmentaler Kises — von der Kuh, Gber die Milch, das
Handwerk des Kisens bis zum fertigen Kéise. Unterwegs
ist Entschlisseln, Rechnen, Kombinieren und Ratseln an-
gesagt. Dabei kommen auch das Messhand, der Spiegel
und der Magnet zum Einsatz. Verddchtige Entdeckungen
werden mit Hilfe eines Fernrohrs und Mikroskops genauer
betrachtet. Die Ermittlungen werden notiert, damit der
geheimnisvolle Fall geldst werden kann.

[# Link: Detekfivweq Schaukdserei

Standen der Verlage iiber die Neuerscheinungen.
Die Spiele werden uns anschliessend zugesandt
und dann beginnt unsere Test Arbeit. Ich teste
die Spiele mit den Kindern aus der Tagesschule,
in Kindergérten und mit Nachbarskindern. Das
Kinderspiel des Jahres ist die Alterskategorie 4-
8 Jahre.

R: Gibt es vorgeschriebene Kriterien?

G: Ja unbedingt, es gibt Punkte die zwingend be-
wertet werden miissen. Daneben hat aber jedes
Jury Mitglied seine eigene Herangehensweise.
Ich habe ein eigenes Test Protokoll, welches ich
benutze. Mir sind die Emotionen der Kinder
wichtig. Wie reagieren sie, wenn das Spiel pré-
sentiert wird. Wie reagieren sie, wenn ich das
Spiel ein zweites Mal aufstelle, beim Spielen etc.

R: Wie ist der Austausch unter der Jury?

G: In einem Internet-Forum tauschen wir Erfah-
rungen aus Zudem gibt es im Mai jeweils eine
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Klausurtagung in einer deutschen Stadt. So sieht
sich die Jury 4x im Jahr. An den beiden Messen,
an der Klausurtagung und an der Preisverleihung
in Hamburg.

R: ist das ein ehrenamtliches Engagement?

G: Die Spesen sind bezahlt, der Rest ist ehren-
amtlich. Die Spiele von den Verlagen darf ich
alle behalten. Diese spende ich der Ludothek
Langnau, welche ich als Prisidentin leite.

R: wie lange bist du schon in der Jury

G: Ich bin bereits seit 2 Jahren dabei. Man wird
fiir dieses Amt jedes Jahr neu gewdhlt. Aktuell
macht es mir Spass und ich bleibe fiir ein weite-
res Jahr dabei, falls ich wiedergewéhlt werde.

R: Was spielst du privat am liebsten?

G: 7 Wonders, Atlantis, Codenames, Imhotep
und Kingdomino. Ich mag Spiele mit einer guten
Mischung aus Strategie und Gliick.

R: ist deine Familie auch spielbegeistert?

G: mein Mann eher weniger. Wenn er aber spielt,
mag er am liebsten reine Strategiespiele. Mein
dltester Sohn ist ein begeisterter Spieler, wie
auch meine Tochter. Sie fiebert auch immer bei
meinen Projekten mit und unterstiitzt mich mit
guten Ideen. Mein mittlerer Sohn spielt jeweils
nach guter Uberzeugungsarbeit auch mit. @

[ Link: Kontakt Gaby Kaufmann

Gaby Kaufmann: weitere vielfdltige Projekte

Entdeckerpfad Trubschachen

B ENTDECKERPEAD

S0 s

Der spannende Ent-
deckerpfad fiihrt
durch Trubschachen
zu schonen Plidtzen
und Sehenswiirdig-
keiten des Emmenta-
ler Dorfes, das fiir die
berithmten Kambly
Biscuits bekannt ist.
Start und Ziel ist im
Kambly Erlebnis, das
an 7 Tagen die Wo-
che gedffnet ist. Ausgeriistet mit Entdecker-
Biichlein und Stift geht es mit drei witzigen
Eichhérnchen auf die 3.5 km lange Tour. Auf
dem lehrreichen Entdeckerpfad kénnen sich die
Kleinen auf grosse Abenteuerreise begeben und
die Erwachsenen erfahren Wissenswertes zum
Dorf und der umliegenden Natur.

[P Llink: Entdeckerpfod Trubschachen

Das geheime Tagebuch, Kemmeriboden-Bad

Mit Annas Tagebucheintrdgen erfahrt man auf
dem Erlebnispfad im Kemmeriboden-Bad span-
nende Erlebnisse eines Kurgastes um 1928.

Streng gehiitete Geheimnisse und iiberraschende
Enthiillungen aus Annas Kuraufenthalt kdnnen

entdeckt werden. Die Besucher und Leser tau-
chen ein in die Geschichte des Kemmeriboden-
Bad und lassen sich in die Zeit der Schwefelquel-
len, der Badekuren und Postkutschen entfiihren.
Man erlebt mit Annas Tagebuch die historischen
Geschehnisse hautnah und lédsst die Atmosphére
der damaligen Zeit auf sich wirken: Das einstige
Kurhaus, kulinarische Gewohnheiten, die Vor-
fahren der heutigen Wirtsleute, Brauchtum, der
Badebetrieb, Schwefelkuren, die Entstehung der
«Meréngge» (Meringue), verbotene Liebschaf-
ten, militdrische Operationen im zweiten Welt-
krieg, Schmuggel, Intrigen, Verrat... Fiir alle, die
noch mehr dariiber erfahren mochten oder auch
als Schlechtwettervariante gedacht, fiihrt Gaby
Kaufmann Lesungen iiber ihr geheimes Tage-
buch gleich selbst durch.

[# Link: Erlebnispfad Kemmeriboden Bad
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André Marti:

Dank der Liebe hat Vaduz einen Spieltreff

Interview und Foto: ANDREA RIESEN (R)

R: Was ist dein Bezug zum Spiel?

A: Ich spiele seit Geburt. Besonders Brettspiele
faszinieren mich. Ich wollte mehr verbunden
sein mit diesem Thema und habe mich Spiel-
gruppen angeschlossen. Ich wollte mein Hobby
auch mit Menschen, die ich nicht kenne, teilen.
In Chur habe ich die Leitung eines Spieltreffs
iibernommen und in Vaduz einen Spieltreff ge-
griindet.

R: Wie kam es dazu?

A: Ich komme urspriinglich aus der Region So-
lothurn und war in diversen Treffs aktiv. Dann
bin ich zu meiner jetzigen Frau nach Liechten-
stein umgezogen. Ich habe mich umgesehen und
Angebote in der Region Liechtenstein gesucht.
So bin ich auf die «Capricorns Spielegilde» ges-
tossen. Zuerst war ich einfach als Teilnehmer da-
bei.

R: Und wie hat es
sich  weiterentwi-
ckelt?

A: Der Griinder von
Capricorn, Patrick
Inauen, ist nach St.
Gallen gezogen und
hat einen Nachfol-
ger fiir die Leitung
des Spieletreffs
Chur gesucht. Es ist
wohl aufgefallen, dass ich ein ambitionierter
Spieler bin, so kam die Anfrage an mich.

R: Du bezeichnest dich als ehrgeizig?

A: Ja ich spiele gerne zielgerichtet. Das kommt
wohl aus meiner sportlichen Vergangenheit.

R: Was hast du sportlich gemacht?

A: Tischtennis, Streetball, Windsurfen, Volley-
ball, Unihockey

R: Was am intensivsten?

A: Tischtennis habe ich als ich 6 Jahre alt war
gestartet. Mein Vater hat mich geschult. Mein

Spielgeist hat
wohl hier sei-
nen Ursprung.
Ich habe ei-
nige Turniere
gewonnen. Leider musste ich aus gesundheitli-
chen Griinden den Sport aufgeben. Das Spiel ist
heute eine Alternative dazu fiir mich.

R: Kannst du Gliickspiele spielen, mit deinem
Ehrgeiz?

A: Ja. Ein gutes Spiel braucht den Gliicksfaktor.
Weniger ambitionierte Spieler sollen auch eine
Chance auf den Sieg haben. Deshalb spiele ich
kein Schach, wo der Spieler mit dem meisten
Wissen gewinnt.

R: Wie gehst du mit Verlieren um?

A: Es macht mich ehrgeizig. Gerne probiere ich
dann andere Taktiken in einem Spiel aus. Ich ma-
che manchmal auch einen Zug in einem Spiel,
von welchem ich weiss, dass er nicht hilfreich
ist: aber mich interessiert, was alles anschlies-
send passiert. So erhalte ich ein besseres Ver-
stdndnis tiber das Spiel.

R: Wie viele Spiele besitzt du?

A: Ich besitze 1°200 Spiele. Die sind in einem
8.5 Meter langen 2.5 Meter hohen Schrank bei
mir zu Hause gelagert. Zum Gliick haben wir
eine grosse Wohnung mit einem langen Gang.
R: Wann bist du zum letzten Mal umgezogen?
A: Vor 3 Jahren. Meine Sammlung war damals
zum Gliick noch etwas kleiner

R: Was ist dein Lieblingsspiel?

A: «Mechs versus Minions». Das ist von den Au-
toren von «League of Legends». Es ist aus sehr

ielegilde
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http://www.capricorns-spielegilde.ch/

hochwertigem Material hergestellt und macht
Spass. Es zéhlt zu den kooperativen Spielen. Die
kooperativen Spiele haben sich so ab 2009 auf
dem Markt etabliert. Pandemie war eines der ers-
ten.

R: Hast du Projekte in Arbeit

A: Ja ich arbeite daran, ein eigenes Spiel zu ent-
wickeln. Und in Chur ist ein Spielprojekt in der
Jugendherberge Chur geplant.

R: Hast du noch weitere Spieleengagements

A: Ja — ich bin auch regelmissig flir Feuerland
(Kleinverlag fiir Brettspiele) als «Erklarbdr» im
Einsatz.

R: Ist Spiel noch ein Hobby fiir dich oder bist
du auch finanziell darauf angewiesen.

A: Nein es ist absolut ein Hobby fiir mich. @

Infobox «Spielergilde Capricorn»

Capricoms Spielegilde ist eine Spielgemeinschatt in der Region
Chur, Firstentum Liechtenstein und St.Gallen, welche sich regel-
miissig trifft um einfache und anspruchsvolle Brett-und Karten-
spiele zu spielen.

Die Spielegilde ist nicht als Verein organisiert, sondern eine Ge-
meinschaft von Spielbegeisterten. Die Teilnahme an den Treffs
ist freiwillig und man braucht sich weder an- noch abzumelden.
Das Mindestalter fir eine Teilnahme an den Spieletreffs befrigt
16 Jahre.

Die Capricorns Spielegilde verfigt ber mehr als 1'500 verschie-
dene Spiele aller Genres und Schwierigkeitsstufen.

An den Treffs kann mit Ausnahme von Jassen und Pokern alles
gespielt werden.

[#* Link: Website Spielergilde Capricorns

St.Galler SpieleNacht 2017 — Gross und Klein im Spielerausch

Marti anldsslich

der 7. St. Galler
Spielenacht kennen
gelernt und das In-
terview mit ihm
auch gleich dort
filhren konnen. Unser Brettspielblog Autor Patrick
Jerg war auch dieses Jahr an der Spielenacht da-
bei — hier ein Bericht iber den sehr erfolgreichen
Anlass. (ar)

Ich habe André

Text: PATRICK JERG

Rekord: 900 Spielbegeisterte

Im verflixten 7. Jahr fanden 900 Spielbegeisterte
den Weg an die St.Galler SpieleNacht. Rekord!
Der Rahmen im Kellergewdlbe des St.Galler
Pfalzkellers beim Kloster ist einzigartig und tragt
viel zur tollen Spielatmosphére bei. Die Veran-
staltung hat sich etabliert und lockt in den 8
Spielstunden immer mehr Publikum an.

Spielerklérerinnen der Ludotheken Wittenbach
und St.Gallen standen in zwei Schichten im Ein-
satz. Sie erkldrten an den Tischen 30 Spiele. Das
Lesen der Regeln fiel weg, der Spielspass konnte
sofort beginnen.

Im hinteren Teil des Pfalzkellers fanden die er-
fahrenen Spieler ihren Platz. Hier konnte man
selber ein Spiel aus dem grossen Spiel-Buffet
auswihlen. Meist entfalteten sich hier grossere
Brettspiele, aber auch fiir kleine Kartenspiele in
grosseren Gruppen hatte man hier einen Tisch
frei.

Der Pfalzkeller lebt. Foto: Daniel Oswald
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Auch die «Spielegilde Capricorn»
ist mit von der Partie

André Marti (vorne rechts) von der Spielegilde Capricons erkldrt die Spielneuheifen.

Foto: Daniel Oswald

Der Spielejoker und die Spielegilde Capricorns
widmeten sich vor allem den Neuheiten, die ge-
rade noch an der SPIEL 17 in Essen auf den Ti-
schen lagen. Mit Spielen wie «Photosynthesisy,
«Klong!», «Viraly, «Majesty» oder «Charters-
toney lag das aktuelle Programm bereit. Die Ti-
sche waren schnell belegt. An der SpieleNacht
gibt es mittlerweile auch Experten, die sich gerne
den Neuheiten widmen, die ein wenig komplexer
sind.

Spielverlage aus der Region stellten ihre Spiele
gleich selber vor. Einmal ein ganz fieses «Fran-
tic» spielen mit den Erfindern des Kartenspiels?
Kein Problem, «Rulefactory» hatte sogar die Er-
weiterung dabei: Ein neuer Kartensatz — extra
fies! arte ludens zeigte Spiele aus Holz, die man
ohne Brettspielen kann. Bei all ihren Spielen be-
ndtigt man taktisches Geschick. «Tantrix» er-
freut sich immer noch grosser Beliebtheit. Das
Spiel hat mit einem eigenen Schweizer Vertrieb
neuen Aufwind erhalten. Es wurde kriftig ge-
knobelt am Tisch.

Der Spielverlag «carta.media» wagt sich an DIE
Schweizer Tradition schlechthin und veroffent-
licht einen «Wiehnachtsjass». Die Idee, die gu-
ten alten Schweizer Jasskarten im weihnachtli-
chen Look zu présentieren, fand grossen An-
klang. Die Motive sind wirklich gelungen und
Weihnachten steht schon bald vor der Tiir.

Memory und Tauschwetthewerb
fiir die Kleinen

Der hintere Teil des Kellergewdlbes gehorte den
Memory-Spielern. Eine grosse Auswahl an un-
terschiedlichen Memory’s konnten ausprobiert
werden. Der Raum fiillte sich schnell. Das viele
Denken schaffte eine ruhigere Atmosphére als
im vorderen Bereich. Vor allem Kinder freuten
sich an der Fiille an Memory’s. Fiir die Kleinen
gab es noch einen interessanten Tauschwettbe-
werb, bei dem man im Laufe des Abends die ei-

Wo Kinder den Erwachsenen oft den Meister zeigen: Memory. . .Foto: Daniel Oswald

genen einfarbigen Holzchen mit anderen Besu-
chern tauschen muss, um verschiedenfarbige
Holzchen zu erhalten. Der Handel funktionierte,
Catan lebt, die Rohstoffe gingen wie in den 90er-
Jahren hin und her.

Das OK der SpieleNacht hat den Anlass wieder
einmal reibungslos organisiert. Trotz der Re-
kordbesucherzahl fand man immer irgendwo ei-
nen Platz zum Spielen. Das Spiel-Beizli hatte
erstmals ein Risotto im Angebot, das neben den
tollen Spielen zum Geheimtipp avancierte. War-
tezeiten gab es keine.

Neben erfahrenen «SpieleNéchtlern» gibt es im-
mer noch Neulinge, die einmal einen Blick in
den Pfalzkeller riskieren, um danach begeistert
festzustellen, dass der Termin ab sofort im Ka-
lender eingetragen wird. So soll es sein! Das
Publikum traut sich wieder an Brettspiele ran.

In einem Jahr wird erneut gespielt. Die 8. Spie-
lenacht findet am 10. November 2018 statt. @
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Das Neuste und Beste aus der Welt der Gesellschaftsspiele
«brettspielblog.ch-news»

naufhérlich wird die Spiel-
Uwell mit unzdhligen neuen

Gesellschaftsspielen  iber-
flutet. Davon wollen wir Euch einige
Rosinen herauspicken und kurz vor-
stellen. Patrick Jerg, unser Kolum-
nist und aktiver Brettspiel-Blogger
mit eigener Website, ist unserer
kompetenter «Marktheobachter». Er selektioniert
exklusiv firs Spielinfo das Neuste der aktuellen

(

tier erfalt * "™

diese in Kurzform vor. Weitergehende Informati-
onen sind bei jeweiligen Spiel mit entsprechen-
den Links verfigbar.

Welt der Brett und Gesellschaftsspiele und stellt

Wissen ist Macht

Es ist wohl eines der urspriinglichsten Spiele, das man
kennt: Das Quiz. Das Spiel mit Frage und Antwort fas-
ziniert in allen Kandlen. Ob Fernsehen, Radio oder
eben auf dem Spieltisch — die Techniken wurden lau-
fend verfeinert und sind jederzeit aktuell. So verwun-
dert es nicht, dass immer noch regelmdssig neve Quiz-
Spiele erscheinen.

O Kneipenquiz - Das Original | \&
o

Quiz (ab 16 Jahren)

Autoren: Tom Zimmermann, Darren Grundorf, Marco Teubner,
Heinrich Glumpler; Verlag: moses

Kurz und biindig: Aktuell eines der innovativsten, spannends-
ten Spiele im Quiz-Bereich. Sehr gut geeignet fiir grssere Gruppen,
in denen jeder seine eigenen Stirken ausspielen kann. Knackige

Fragen, an die man sich langsam herantasfet. Ein kooperatives
Spiel fiir 3-6 Spieler ab 16 Jahren.

Links / Weitere Informationen:

Das Kneipenquiz bei Cliquenabend: Das Original

Schriftliche Rezension von brettspielblog.ch

Schriftliche Rezension von Superfred

Die Spiel-Empfehlung von Fuchsteufel

oo

© ABC SRF 3 ON AIR \\\\\
Quiz (ab 12 Jahren)

Autoren: Afelier Rohner+Wolf, Frangois Mimer

Verlag: Game Factory

Kurz und biindig: Dos schweizerischste aller Quiz-Spiele. Wer
morgens schon am Radio immer mitspielt, erhlt eine kluge Um-
setzung fiir den heimischen Spieltisch. In der nevesten Ausgabe
noch einmal mif attraktiven Verdnderungen, damit alle Spieler im-
mer aktiv sind. Fir 2-12 Spieler ab 12 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
. Die Spielkritik auf brettspielblog.ch

Spiel

i R\ PR AR
Kategorie SN
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© Grand Tour Switzerland

W

OFinger weg!

Quiz (ab 10 Jahren)
Autoren: Hadi Barkat, Sebastian Pauchonr / Verlag: Helvetig

Kurz und biindig: Wer kennt die Schweiz besonders gut. Grand
Tour Switzerland ist eine Mischung aus Laufspiel und Quiz. Alle
Spieler suchen gleichzeitig nach den richtigen Antworten. Samtliche
Fragen beziehen sich auf die Schweiz und die Kantone.

Ein Spiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
. Die Spielkritik auf brettspielblog.ch

O Quizical

Quiz (ab 14 Jahren)

Autoren: Don Reid/ Verlag: moses

Kurz und biindig: Ein Quiz im klassischen Sinn. Wissen und
Geschwindigkeit zhlen hier. Doch Vorsicht, mit den Mops-Chips
kann eine Frage auch geklaut und jederzeit beantwortet werden.
Damit spielen bis zum Schluss alle um den Sieg.

Ein Spiel fiir 3-8 Spieler ab 14 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
. Quizical bei Spielefest.at
. Eine schriftliche Rezension von brett-spielblog.ch

Quiz (ab 12 Jahren)
Autoren: Pefer Wichmann/ Verlag: Zoch

Kurz und bindig: Ein Quiz, dus verkehrtherum liiuft. Finger
weg von der richtigen Antwort. Im Ausschlussverfahren sireichen
die Spieler falsche Antworten und versuchen so lange wie mdglich
im Spiel zu bleiben. Das wird gegen Ende immer schwieriger,
hiiufig erahnt man die richtige Antwort nur.

Ein Spiel fiir 3-8 Spieler ab 12 Jahren.

Links / Weitere Informationen:
. Finger weg! Rezension bei Spielkult

. Eine schriftliche Rezension von brett-spielblog.ch

Youtube-Video von Spiele-Podcast.de

Im Test bei Cliquenabend

bretispielbloqg...News...News...News...

«BONK» — rasant, packend wild

Ein Verlag mit Schweizer Wurzeln ist Game Factory. Der Vertrieb Car-
letto steckt hinter der Marke, der im vergangenen Jahr das wunder-
bare «Klask» auf
den Markt gebracht
— eine At Tisch-
fussball fiir 2 Spie-
ler mit magneti-
schen Spielfigu-
ren. Das Spiel
macht gros-

sen  Spass,

bendtigt Geschicklichkeit und Umgang mit Magnet und Spielball.
Game Factory doppelt dieses Jahr nach: Mit «BONK» erscheint ein
Geschicklichkeitsspiel, bei dem bis zu vier Spieler antrefen kannen.
Ein robustes Holzspiel, bei dem mit kleinen Stahlkugeln der Spielball
ins gegnerische Tor gespielt werden soll. Man darf gespannt sein.

«FRANTIC» - freche und fiese UNO-Variante

Ebenfalls eine Schweizer Produktion: Das Kartenspiel «Franticy, eine
iusserst freche und fiese UNO-Variante erhdlt Nachwuchs. Ein zusiitz-
liches Karten-Set verspricht noch mehr fiese Aktionen. Erdacht wurden
sie vom jungen Verlag selber und von. . . Spielem des Kartenspiels.
Ihre besten Kartenvorschlige findet man ab sofort im Handel, sie er-
ganzen das urspriingliche Spiel. @

Spielinfo 2 /2017 | 47


https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/grand-tour-switzerland-spielkritik/
http://www.spieletest.at/gesellschaftsspiel/24337/Quizical
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/quizical-spielkritik/
http://www.spielkult.de/fingerweg.htm
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/finger-weg-spielkritik/
https://www.youtube.com/watch?v=TyygfwQsTBk
http://www.cliquenabend.de/spiele/204300-Finger-weg.html
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/leo-muss-zum-friseur-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/leo-muss-zum-friseur-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/leo-muss-zum-friseur-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/leo-muss-zum-friseur-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/leo-muss-zum-friseur-spielkritik/
https://www.youtube.com/watch?v=b7V0vPeuUt8
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/leo-muss-zum-friseur-spielkritik/

K o | u m n ¢
Kolumne

Patrick Jerg

Primarlehrer
Blogger
Vater
Kolumnist

Spielwelten —
der Traum vom eigenen Spiel

‘ x ’er sich héufig am Spieltisch aufhalt
und zahlreiche Spieleabende hinter
sich gebracht hat, wird ihn frither oder
spéter auch schon gelebt haben: Den Traum vom
eigenen Spiel! Gerade einfachste Spielmecha-
nismen animieren zu ei-
nem: «Das kann ich aber
auch!» Bei einem Klassi-
ker wie Monopoly kursie-
ren schliesslich auf den
heimischen Spieltischen
unterschiedlichste Haus-
regeln. Wer spielt Mono-
poly schon komplett nach
den vorgegebenen Re-
geln?

Und so wachsen manche
Traume in den Himmel.
Spielsysteme werden ge-
boren: Neuartige, revolutionére, noch nie da ge-
wesene. «Ich habe ein Brettspiel erfunden. Allen
in meiner Familie gefdllt es sehr gut. Sie raten
mir nun, das Spiel zu veroffentlichen.» Mal ab-
gesehen davon, ob die eigene Familie der per-
fekte Kritiker in solchen Angelegenheiten ist,
Spielverlage erhalten jedes Jahr zahlreiche Vor-
schldge fiir neue Spiele. Doch deren Redaktio-
nen sind klein, die Auswahl rigoros und nur ein

«Spielsysteme
werden geboren:
Neuartige, revolu-
tiondre, noch nie
da gewesene.»

Bruchteil aller Einsendungen findet den Weg ins
Spieleregal. Kiirzlich erst schrieb ein Verlag auf
seine Webseite: «Spielautoren diirfen uns gerne
ihre Werke zur Priifung schicken. An der x-ten
Variante von UNO sind wir allerdings nicht in-
teressiert.» Selbst diese Aussage wurde von ei-
nem jungen Ostschweizer Verlag widerlegt, der
mit seinem frechen Kartenspiel «Frantic» die
Schweiz eindeckt. Es ist, man ahnt es, ein UNO-
Klon.

Den Spieleerfindern bleibt ein neuer Weg. Uber
Crowdfounding (Beispiel Kickstarter) l4sst sich
Geld sammeln, um eigene Projekte zu verwirk-
lichen. Doch das will gut geplant sein. Auf die-
sem Weg bleibt alles am Erfinder hdngen: Pro-
duktion, Vertrieb, Marketing. Nicht zu unter-
schitzende Aufgaben, die sonst ein Verlag tiber-
nimmt. Bei einer Neuheitenflut von tiber 1000
Spielen jahrlich wartet eben niemand auf die ei-
gene Erfindung. Trotzdem haben in den letzten
Jahren einige Schweizer diesen Weg eingeschla-
gen — und erfolgreich abgeschlossen. Doch man
muss realistisch bleiben. Eine Geschichte, wie
sie Klaus Teuber mit
seinem Spiel «Siedler
von Catany erfuhr, das
sich bis heute welt-
weit liber 22 Millio-
nen Mal verkauft hat,
wiederholt sich im
grossen  Brettspiel-
markt kaum mehr.

Es bleiben die Idealis-
ten, die aus allem ein
Spiel kreieren. «Ich
hitte da eine Spieli-
dee, die sie kostenlos
verwenden konnen. Sie benétigen einfach ein
Fremdworterbuch dazu.» Und schon beginnt
man am Tisch iiber Begriffe zu raten, zu disku-
tieren und denkt sich die lustigsten Geschichten
aus. So einfach geht es manchmal mit dem Er-
finden eigener Spiele. Auch wenn am Ende nie
der eigene Name auf der Spielschachtel steht,
wer im kleinen Rahmen denkt, zaubert ebenfalls
Spielperlen auf den Tisch. @

Spielinfo 2 /2017 | 48



«Pro und Contra»: Spielinfo hinterfragt...

Der Einsatz von elekronischen Medien und Software im Kindergarten- und Schulunterricht ist umstritten. Je jinger das Zielpublikum, desto
mehr gehen die Meinungen auseinander bzw. desto differenzierter sind die Ansichten und Uberzeugungen. Die folgenden Beitrige «Weshalb
Games in die Schule gehtren» und «Per Mausklick durch die Kindheit?» zeigen verschiedene und teilweise gegensitzliche Sichtweisen und

Standpunke auf. Zu unterschiedlichen Anwendungsarten und Altersklassen. Es gibt wohl keine absolute Wahrheit, doch eines ist gewiss:
es braucht den Diskurs, die ernsthafte und stiindige Auseinandersetzung mit diesen Themen. Es braucht die Achtsamkeit und Offenheit, sich
auszutauschen, sich dariiber Gedanken zu machen. Wir leben in einer sich rasant entwickelnden Welt — wir diirfen uns nicht vor ihr ver-
schliessen. Was aber nicht heisst, jede Entwicklung mitzumachen, nur weil dies eine Mehrheit tut.

Pro & Contra: Weshalb Games in die Schule gehoren

Text: MICHAEL BAUMANN

ideospiele haben im Klassenzimmer nichts
verloren? Doch, sagen Experten. Eine ame-
rikanische Schule macht es vor.

Kinder lieben Videospiele —zum Arger vieler El-
tern, die sich Sorgen um den Game-Konsum ih-
rer Sprosslinge machen. Tatséchlich gamen fast
achtzig Prozent der 12- bis 13-jdhrigen Primar-
schiiler mindestens einmal pro Woche, ein Vier-
tel sogar jeden Tag. Das zeigt eine Studie der
Ziircher Fachhochschule ZHAW aus dem Jahr
2015. Die Spiele hitten zu Unrecht einen
schlechten Ruf, sagt Judith Mathez, Medienpéa-
dagogin an der Pddagogischen Hochschule der
FHNW in Windisch. Denn mit Videospielen
liesse sich eigentlich sehr produktiv lernen.
«Dennoch fristen Games in Schweizer Schulen
ein Schattendasein.»

Dass Kinder mit Games spielend leicht lernen,
belegt eine Untersuchung von Wissenschaftlern
der Universitit Vanderbilt in den USA. Sie ana-
lysierten insgesamt 57 publizierte Forschungsar-
beiten zum Nutzen von Videospielen im Unter-
richt. Die Daten von fast 7000 unter 16-jahrigen
Kindern zeigten, dass Gelerntes mithilfe von
Computerspielen oft besser hingen bleibt als mit
traditionellen Unterrichtsmethoden wie etwa Ar-
beitsbléttern. Einige der untersuchten Studien
zeigen den Nutzen der Games in Sprachen, an-
dere in naturwissenschaftlichen Fachern.

«Mit Videospielen ldsst sich
eigentlich sehr produktiv lernen»
Judith Mathez, Medienpédagogin

Populire Spiele wie «Minecraft» haben teils spezielle Versionen, mit denen Kinder im
Unterricht lemen kannen. Foto: Microsoft

Motiviert dank Games

Zum Beispiel verbesserten sich die Ergebnisse
von amerikanischen Achtklédsslern in Algebra
deutlich, wenn sie mit einem speziellen Lern-
spiel iiben konnten. Das geht aus einer Studie der
Universitdt Florida aus dem Jahr 2012 hervor.
Die Wissenschaftler verglichen darin die Tester-
gebnisse von 437 Kindern, die wihrend 18 Wo-
chen entweder mit oder ohne Computerspiel ma-
thematische Gleichungen biiffeln mussten. Ne-
ben den besseren Noten gab es einen weiteren
auffilligen Unterschied: Wahrend die Motiva-
tion der analog lernenden Schiiler sank, nahm sie
bei den Game-Schiilern zu.

Dafiir sorgt beispielsweise der Schwierigkeits-
grad, der wéhrend des ganzen Spiels stets her-
ausfordernd, aber nicht unrealistisch hoch ist.
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Im Videospiel «Minecraft» anschaulich vermittelt: Wissen ber Wasserkraft und Stauseen

«Dadurch bleiben die Kinder stundenlang moti-
viert», sagt Mathez. Das sei im klassischen Un-
terricht schlicht unmoglich. Zudem gebe es da
immer Schiiler, die entweder unter- oder iiber-
fordert sind — bei den heutigen Klassengrossen
von manchmal tiber 25 Kindern sei das unver-
meidbar.

Aus Fehlern lernen

Auch die Art, wie mit Fehlern umgegangen wird,
ist in Games fundamental anders als im Klassen-
zimmer: Der Spieler kann unendlich oft schei-
tern. Er probiert einfach noch mal, noch mal,
noch mal — bis er es schafft. Das ist im herkomm-
lichen Unterricht anders. Meist gibt es am Ende
eines gelernten Themas genau eine Chance, sein
Konnen zu zeigen, und zwar an einer Priifung —
danach ist «Game over».

Die Erkenntnisse der Wissenschaft in die Tat
umgesetzt hat eine offentliche Schule in New
York. Seit ihrer Griindung im Jahr 2009 versucht
sie, Kinder durch Spiele zu motivieren. Der ge-
samte Unterricht der «Quest to Learn» genann-
ten Bildungsstitte ist nach Prinzipien des Game-
Designs strukturiert. So sollen die Kinder vor al-
lem mit analogen und digitalen Spielen, die hau-
fig extra fiir den Unterricht entworfen wurden,
den Lernstoff selbst entdecken, anstatt ihn an der
Wandtafel serviert zu bekommen. Sie erhalten
hiappchenweise Aufgaben, die es zu losen gilt.
Die iiber 400 Kinder in der sechsten bis zwdlften
Klasse sollen dadurch zu echten Problemldsern
werden, anstatt Dinge auswendig zu lernen, so
das Credo der Schule. Das scheint zu funktionie-
ren: Die Schiiler haben drei Jahre in Folge den
stddtischen Mathematikwettbewerb gewonnen
und schneiden rund 50 Prozent besser in Sprach-
tests ab als der Durchschnitt der iiber 300 New
Yorker Schulen.

Weshalb also sind Computerspiele bei uns fast
gar nicht in Klassenzimmern anzutreffen? Einer-
seits mangle es an Ressourcen, sagt Medienpé-
dagogin Mathez: «Games brauchen viel Zeit, die
in Schulen nicht ohne weiteres zur Verfiigung
steht». Zudem konnen viele Lehrer nichts mit
den Games anfangen, weil sie selbst keine spie-
len. Mathez bietet einen Workshop fiir Lehrer
mit ihren Klassen an. Die Kinder diirfen dann in
Vortrdgen ihre Lieblingsspiele vorstellen. «Fiir
die Lehrer ist das oft ein riesiges Aha-Erlebnisy,
sagt Mathez. Pl6tzlich sind die Schiiler hoch mo-
tiviert, bereiten sich vor und treten selbstsicher
auf.

Besser als ein Test

Zumindest in einzelne Schweizer Klassenzim-
mer haben Computerspiele schon Einzug gehal-
ten, zum Beispiel beim Oberstufenlehrer Pirmin
Stadler in der Gemeinde Gurtnellen im Kanton
Uri. Er spielt mit seinen Schiilern ab und zu das
populdre Game «Minecraft», bei dem &hnlich
wie mit Lego beliebige Dinge aus Klotzchen ge-
baut werden konnen. Die Schiiler sollen etwa
wihrend 20 Minuten zu zweit einen Wochen-
riickblick im Spiel gestalten. Dazu miissen sie
sich absprechen und planen. «Das zeigt mir

«Games sind Teil der Jugendkultur»,
daher gehéren sie fiir mich
auch ins Klassenzimmer.»

Pirmin Stadler, Oberstufenlehrer

manchmal besser als ein Test, was die Kinder an
einem Thema wirklich verstanden habeny, sagt
Stadler.

Dass die Kinder dank Games besser lernen kon-
nen, ist fiir ihn aber nicht das Wichtigste. «P16tz-
lich erfahre ich etwas iiber die Lebenswelt der
Kinder», sagt Stadler. Das gebe ihm einen ande-
ren Zugang zu seinen Schiilern. Wenn diese auch
in der Schule Games spielen konnen, seien sie
zum Beispiel eher bereit, iiber ihren Medienkon-
sum zu Hause oder iiber negative Erlebnisse zu
sprechen, etwa Beldstigungen durch andere
Spieler im Internet. «Games sind Teil der Ju-
gendkultury, sagt Stadler. «Daher gehoren sie fiir
mich auch ins Klassenzimmer.» @

Spielinfo 2 /2017 | 50


http://scitec-media.ch/wp-content/uploads/2017/02/minecraft_screenshot.jpg

Text: PETER LANG

er Computer ist im Kinderzimmer ange-

kommen. Der erste Internet-Kindergarten

ist eroffnet, Hard-und Software fir zwei-
jdhrige ist lingst auf dem Markt und wird den El-
tern als pddagogisch wertvoll angepriesen.

Doch aller Propaganda zum Trotz: Was Kinder in
den ersten Lebensjahren brauchen, kann ihnen
kein Computer geben. Im Gegenteil: Er raubt
ihnen ihr Recht auf Kindheit.

Kinder sind Sinneswesen

Um die Welt verstehen und begreifen zu konnen,
brauchen Kinder die sinnliche Wahrnehmung.
Aus «erster Hand» wollen sie ergreifen, tasten,
schmecken, riechen, horen und sehen. Vom Er-
greifen zum Begreifen fiithrt der Weg zur eigenen
Erkenntnis.

Jede Software erlaubt nur
die Ausgestaltung eines

programmierten Rahmens.
Kinder haben ein Recht auf
eigene Phantasie.

Wie fiihlt sich Wasser an, wie klingt Metall, wie
Holz? Wie riecht ein Apfel? Wie sieht die Dam-
merung aus, wie schmeckt Késekuchen?

Der Computer dagegen bietet immer nur eine
Welt aus «zweiter Hand», er liefert Kopien und
Imitate. Auch das beste Mal- und Bastelpro-
gramm auf der zweidimensionalen Bildschirm-
fliche bringt mit seinem virtuellem Pinsel,
kiinstlicher Schere und per Mausklick erzeugten
Bewegungen nicht anndhernd das Lernerlebnis,
das mit realen Farben und Materialien verbunden
ist.

Mehr noch: Es ist Betrug. Denn kleine Kinder
konnen noch nicht zwischen realer und virtueller
Welt unterscheiden. Kleine Kinder nehmen al-
les, was sich ihren Sinnen bietet und ihre Phan-
tasiekraft animiert, als real, als wirklich, als echt
an. Erst der frei denkende, erkennende und urtei-
lende Mensch kann sicher zwischen Schein und
Wirklichkeit unterscheiden — Kinder konnen das
noch nicht. Sie sind darauf angewiesen, dass die
Erwachsenen ihnen die Welt so zeigen, wie sie
wirklich ist — und nicht, wie sie auf einem Bild-
schirm erscheint. Kinder haben ein Recht auf
Wirklichkeit.

Kinder sind phantasiebegabte Wesen. Die kind-
liche Phantasie ist eine schopferische Kraft, die
zundchst angewiesen ist auf Sinneswahrnehmun-
gen und vielseitige Erlebnisse. Dann aber befreit
sich das Kind mit ihr aus der reinen Sinneswelt,
es 16st das Wahrgenommene und Erlebte aus den

Spielinfo 2 /2017 | 51



urspriinglichen zusammenhéngen, und im eige-
nen, aktiven und schopferischen Prozess kann et-
was Neues entstehen, was sich nie und nirgends
so begeben hat. Kinder schaffen mit der Kraft ih-
rer Phantasie téglich neue Welten. Sie tun dies in
besonders intensiver Weise, weil sie in sich das
tiefe Bediirfnis und die mitgebrachte Féahigkeit
tragen, mit Interesse, mit Sympathie alles in sich
aufzunehmen, es miteinander zu verkniipfen, zu
vermischen und zu steigern.

Eine Kinder-Software mit ihren Handlungsvari-
anten wie: Richtig oder Falsch, Vor, Zuriick und
Weiter, mit Ja oder Nein bedeutet Behinderung
und Einengung kindlicher Phantasiekraft und
legt nicht das Fundament fiir kreative Féhigkei-
ten in spéteren Jahren. Dafiir aber braucht man
keine Computer. Freilassendes, noch nicht bis in
Details ausgeformtes Spielzeug, natiirliche Ma-
terialien in ihrer unbegrenzten Farb- und For-
menvielfalt regen die schopferischen Krifte des
Kindes mehr an als die beste Software. Mérchen
und Entdeckungsreisen in der Natur geben den
Anstoss zu tatsdchlich individueller Phantasieta-
tigkeit, jede Software erlaubt nur die Ausgestal-
tung eines programmierten Rahmens. Kinder ha-
ben ein Recht auf eigene Phantasie

Kinder sind Bewegungsmenschen

Wer die Welt erforschen soll, muss sich auf den
Weg machen. Fiir Kinder bedeutet das: gehen,
springen, klettern, balancieren, seilhiipfen, gra-
ben und Sandburgen bauen, es bedeutet aber
auch Malen, Kneten und Gemiise schnippeln und
dabei die eigene Fingerfertigkeit schulen und die
Feinmotorik entwickeln.

Der Schweizer Psychologe Jean Piaget erkannte
bereits in den 40-er Jahren des letzten Jahrhun-

Der Computer bietet immer
nur eine Welt aus

«zweiter Hand» -
er liefert Kopien
und Imitate.

Bei Kindern, die viel Fern-
sehen oder am Computer

sitzen, verlieren die Augen
im Laufe der Zeit ihre
Bewegungsfdhigkeit.

derts in der Bewegung des Kindes eine wesentli-
che Grundlage fiir seine kognitive, soziale und
emotionale Entwicklung. Er wusste: Wer seinen
Gleichgewichtssinn nicht entwickelt, hat auch
Probleme mit der seelischen Balance. Bewe-
gungsstorungen korrespondieren mit einer ver-
zogerten Sprachentwicklung. In dem Masse, wie
die Sinnesentwicklung beeintrachtigt ist, ist auch
die Verstandesentwicklung gestort, ist das Ler-
nen behindert. Eine Gesellschaft, die die Sinnes-
entwicklung ihrer jungen Generation nicht for-
dert, beschneidet zugleich ihre gesamte intellek-
tuelle Kapazitit.

Aber nicht nur Hinde, Arme und Beine sind Be-
wegungsorgane, auch das menschliche Auge ist
ein Bewegungsorgan. Beim nah oder in die
Ferne sehen ist die Augenlinse in stindiger Be-
wegung, die Pupille weitet oder verengt sich, je
nach den entsprechenden Lichtverhdltnissen.
Um einen Gegenstand mit den Augen wahrzu-
nehmen, tasten wir die Umrisse und die einzel-
nen Bestandteile ab

Beim Fernsehen und selbstversténdlich auch im
Umgang mit dem Computer ist diese Bewe-
gungsbereitschaft des Auges deutlich herabge-
lahmt. Der Entfernungsabstand zwischen Auge
und Gerit bleibt immer gleich, die Dreidimensi-
onalitit des natiirlichen Raumes ist aufgehoben
und zur Zweidimensionalitit vereinfacht, die
Farbqualititen sind kiinstlicher Natur. Das
Blickfeld des Kindes, normalerweise etwa 200
Grad weit, wird mehr und mehr verengt auf le-
diglich 70 bis 80 Grad. Bei Kindern, die viel
Fernsehen oder am Computer sitzen, verlieren
die Augen im Laufe der Zeit ihre Bewegungsfa-
higkeit. Diese Kinder kdnnen dann schlecht ihr
Gleichgewicht halten, kaum balancieren, Roller
oder Fahrrad fahren - sie sind erheblich unfallge-
féhrdet.
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Der Umgang mit dem Computer bereits im frii-
hen Kindesalter hemmt die Beweglichkeit - kor-
perlich und seelisch. Er gehort deshalb nicht ins
Kinderzimmer oder den Kindergarten.

Die Sprache ist der Wagen
der Gedanken

Kinder lernen sprechen in einer sprechenden
Umgebung, den Impuls dazu bringen sie mit.
Doch ganz offensichtlich ist die Chance, diese
Kraft auszubilden, heutzutage erheblich beein-
trachtigt. In den letzten 20 Jahren haben Sprach-
entwicklungsstérungen rapide zugenommen. Je-
des vierte Kind im Alter von drei bis vier Jahren
weist inzwischen derartige Handicaps auf -und
dabei bleibt es nicht. Mangelnde sprachliche

In den letzten 20 Jahren
haben Sprachentwicklungs-

storungen rapide
Zugenommen.

Entwicklung geht einher mit seelischer Verkiim-
merung, mit der Unfdhigkeit, die eigenen Emp-
findungen auszudriicken und sich dem anderen
Menschen mitzuteilen. Der Seelenraum, die in-
nere Erlebnisfahigkeit der Kinder verarmt.

Friihkindliche Sprachstérungen behindern dar-
iber hinaus die Entwicklung der Denkkréfte.

Kinder sollen lernen, selbststindig zu denken,
um die Welt und sich selbst verstehen zu konnen.
Sie sollen das Wahrgenommene, das Gefiihlte
und das Gedachte in einen sinnvollen Zusam-
menhang bringen, Ursache und Wirkung vonei-
nander unterscheiden, sich denkend mit Ideen
verbinden und Gedachtes aktiv nachdenken kon-
nen.

Immer mehr Untersuchungen erkennen einen
Zusammenhang zwischen Sprach- und Denksto-
rungen einerseits und der hdufigen Nutzung
elektronischer Medien andererseits. Selbst das
Fernsehen, bei dem das Kind stidndig Sprache
hort, unterstiitzt nicht die Sprachentwicklung.
Denn es kommt in erster Linie nicht darauf an,

Gesprochenes zu horen, sondern vielmehr auf
zwei Faktoren, die kein Fernsehgerit iiberneh-
men kann: zum einen die positive Qualitdt der
sozialen Beziehung zwischen dem Sprechenden
und dem Horenden und zum anderen auf die
Vorbildfunktion des Erwachsenen fiir das Kind
und die Moglichkeit zur Nachahmung.

Die technischen Errungenschaften haben den
Menschen vieles abgenommen: Maschinen iiber-
nehmen die korperliche Arbeit, das Fernsehen
ersetzt das eigene Gefiihlsleben und Computer
denken fiir uns. Doch was fiir Erwachsene ange-
nehm sein mag, ist fiir Kinder schéddlich: Wenn
der Mausklick das Leben bestimmt, haben Kin-
der nicht die Chance, die eigenen Korperkrifte
zu erfahren und ihren kontrollierten Einsatz aus-
zuprobieren, sie lernen nicht, Gefiihle zu entwi-
ckeln und auszudriicken, schopferisches Denken
ist nicht gefragt — Kinder werden auf Software-
Mass zurechtgestutzt: Virtualitit statt Realitéit
und Konditionierung statt Entfaltung.

Kein Leben auf Knoptdruck

Vielen Kindern erweist sich das Leben voll au-
tomatisiert oder wie ein Zaubertrick: Man driickt
auf eine Taste und eine Maschine setzt sich in
Bewegung, das Licht geht an oder aus, der
Staubsauger arbeitet, das Auto fahrt. Kinder neh-
men heute immer seltener zusammenhingende
durchschaubare Handlungsabldufe wahr, ge-
schweige denn, dass sie selber zusammenhén-
gende, sinnvolle Tatigkeiten iiben kdnnen. Eine
zentrale erzieherische Aufgabe ist daher, Kin-
dern Erfahrungen zu erdffnen, die sie iiberbli-
cken konnen, in denen sie Ursache und Wirkung
wahrnehmen und selber sinnvoll zu handeln ler-
nen. Zum Beispiel ein Ausflug zu einem Bauern-
hof: Die Kinder sehen dort die Kornsicke, rie-
chen den Duft des Kornes und erleben beim Hin-
eingreifen in solch einen Sack, wie es ist, wenn
die Korner durch die Finger rieseln. Da werden
die Sinne aktiviert. Nun wird ein kleiner Sack ge-
kauft und nach Hause in den Kindergarten trans-
portiert und am folgenden Tag mahlen die Kin-
der das Korn mit der Handmiihle. Das erfordert
Kraft und Ausdauer. Dann kneten sie den Teig,
formen die Brétchen, beim Backen durchzieht
der Duft den ganzen Kindergarten. Am schon ge-
deckten Tisch verspeisen die Kinder mit Genuss
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die Brotchen. Welche Fiille von Wahrnehmungs-
zusammenhédngen und Erlebnislandschaften er-
geben sich allein schon aus diesem kleinen
Exempel; sie bilden das wesentliche Fundament,
auf dem dann in der Schule mehr und mehr das
Haus des zusammenhéngenden Denkens und Er-
kennens aufgebaut werden kann.

Computer im Kindergarten tragen hier nichts
beli, sie sind eine Fehlinvestition: Kinder konnen
ihre Funktionsweise nicht durchschauen, das Ur-
sache-/Wirkungsverhéltnis bleibt verborgen, ei-
gene Tatigkeitserfahrung findet nicht statt. Statt-
dessen binden sie Geld, das anderweitig viel bes-
ser eingesetzt werden konnte.

Gewaltige Vorbilder

Aber es geht nicht nur um den Computer an sich.
Es geht auch um die Inhalte, die der Computer
transportiert. Schon der Begriff Computerspiele
fiihrt in den meisten Féllen in die Irre, denn um
ein spielerisches Erkunden der Wirklichkeit han-
delt es sich bei vielen Spielen keineswegs. Sie
setzen auf Gewalt als Nervenkitzel und erziehen
zur Gewalt — zumindest indirekt. Die bisher vor-
liegenden Untersuchungen deuten klar darauf
hin, dass Gewalt in den Medien das Verhalten
der Kinder negativ beeinflusst. Es steigt das Ag-
gressionsniveau, die Akzeptanz von Gewalt
wichst und Gewalt wird mehr und mehr als Nor-
malitidt empfunden. Das fiihrt zu einem schlei-
chenden seelischen Abstumpfungsprozess, der
menschliche Grundhaltungen wie Mitleid, Hilfs-
bereitschaft, Liebe und Fiirsorge unterdriickt.
Forschungen an der Uni Bochum (Giemens Tru-
dewind und Rita Steckei) heben aber auch her-
vor, dass Kinder, die in einem emotional ge-
schiitzten Umfeld aufwachsen, fiir diese Desen-
sibilisierung gegeniiber Gewalt weniger anfillig
sind als Kinder, die in emotional unsicheren Ver-
haltnissen leben. Seelische Bindungslosigkeit
bereitet den Boden fiir Aggression, wachsende
Aggressivitdt treibt Kinder und Jugendliche in

Kinder lernen spielend

und in erster Linie durch

das eigene Tun.

Computer im Kindergarten

tragen hier nichts bei, sie
sind eine Fehlinvestition.

verstiarkte Bindungslosigkeit: ein Teufelskreis
der Gewalt setzt sich in Bewegung.

Alles zu seiner Zeit

Fiir viele Eltern gehort die Arbeit mit dem Com-
puter inzwischen zum Alltag. Eine unheilige Al-
lianz zwischen Kommunikationsindustrie und
Modernititstheorien setzt pddagogische Einrich-
tungen (Kindergirten und Schulen) sowie Eltern
und Erzieher unter wachsenden Druck, sich den
neuen technischen Entwicklungen génzlich un-
terzuordnen. «Wir miissen und wollen unsere
Kinder beizeiten auf die moderne Arbeitswelt
vorbereiten», «Wir mochten nicht, dass unsere
Kinder in einer wirklichkeitsfernen Welt auf-
wachsen» oder «Nun sind die Computer einmal
da, also miissen wir lernen, damit umzugehen
und je frither wir das tun, desto leichter gewoh-
nen sich die Kinder daran». So oder dhnlich dus-
sern sich viele Eltern und Erzieher und sie mei-
nen es sicherlich gut mit ihren Schutzbefohle-
nen.

Doch wohlverstandene erzieherische Verant-
wortung fiihrt zu einem gegensétzlichen Stand-
punkt. Dabei geht es nicht darum, Computer an
sich zu verteufeln. Sie sind hilfreiche Gerite, die
viele Arbeiten erleichtern, beschleunigen oder
Informationen zur Verfiigung stellen.

Doch ist es das, was kleine Kinder brauchen? In
ihrer Entwicklung und Erziehung geht es gerade
nicht um diese Moglichkeiten, die der Computer
dem Erwachsenen bietet. Kinder lernen spielend
und in erster Linie durch das eigene Tun. Kinder
wollen sich gerade nicht ihre Arbeit erleichtern
lassen, schon gar nicht bevor sie diese wichtige
und auch anstrengende «Spiel-Arbeit» gut ken-
nen gelernt haben.

Kinder verschaffen sich die notwendigen Infor-
mationen nicht per Klick, denn dabei lernen sie
nichts Origindres. Sie lernen durch Wahrneh-
mung, Nachahmung und phantasievolles Selber-
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Tun. So wichst ihr Erfahrungsschatz, werden sie
innerlich und &usserlich aktiv, ergreifen und be-
greifen sie die Zusammenhénge und bauen sie
sich eine realistische Welt auf. So wird ihr Den-
ken nicht von vornherein in die Abstraktion ge-
zwungen.

Je sinnvoller, logischer und folgerichtiger die
vorbildgebenden Handlungen des Erwachsenen
sind, desto geistdurchdrungener kann kindliches
Handeln sich entwickeln. Spéter, weit nach dem
Kindergartenalter, emanzipiert sich dann das
Denken von der konkreten Wahrnehmung, es
stiitzt sich dann nicht mehr nur auf eigene Hand-
lungen, es wird mehr und mehr frei.

Die kindliche Phantasie ist im Kindergartenalter
ebenfalls noch ganz an das spielende, gestal-
tende Tun gebunden. Im Jugendalter und erst
recht beim Erwachsenen konnen sich diese
Phantasiekrifte dann in schopferische Denk-

«Alles zu
seiner Zeit»

Peter Lang

krafte verwandeln, auch sie 16sen sich aus der zu-
nédchst engen Verbindung mit einer Tatigkeit.
Dadurch wird die Phantasiekraft des Erwachse-
nen frei fiir die Gestaltung neuer Ideen und Auf-
gaben.

Die Sozialfdhigkeit iiben die Kinder in diesem
Alter in erster Linie im gemeinsamen Spiel - was
einschliesst, zu lernen soziale Konflikte zu 16-
sen-, durch orientierungsgebende Geschichten,
durch das Feiern der Jahresfeste und durch die
allméhliche Ubernahme von kleineren Aufgaben
und Pflichten. Zu all diesen Lebens- und Lerner-
fahrungen kdnnen Computer nichts beitragen —
was Kinder brauchen, kénnen sie nicht liefern:
sinnliche Wahrnehmung, Phantasie, Bewegung,
Gespriche und kreatives Denken. Computer pas-
sen in die Welt der dlteren Jugendlichen und der
Erwachsenen. Im Kindergarten behindern sie die

Entwicklung der Kinder, sie verbrauchen und
stehlen deren Kindheitszeit.

Unser Erwachsenendenken ist heute oft gepragt
vom «Je frither desto besser». Es ist hochste Zeit
flir ein «Alles zu seiner Zeit». @
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Videospiele fordern Rollenklischees bei Teenagern

opuldre Computerspiele zementieren stereo-
type Fraven- und Ménnerbilder. Dies zeigt
die erste grosse Studie mit Jugendlichen.

Ein amerikanisch-franzdsisches Forschungs-
team der Universititen Iowa State, Grenoble Al-
pes und Savoie Mont Blanc hat den Einfluss von
Fernsehen, populdren Videospielen und der Re-
ligion auf die Geschlechterbilder von 13’500
franzosischen Jugendlichen im Alter von 11 bis
19 Jahren untersucht. Die Fachzeitschrift «Fron-
tiers in Psychology» hat sie verdffentlicht.

Klischeehafte Charaktere

Das Ergebnis: Teenager, die mehr Zeit als ihre
Altersgenossen mit populdren Videospielen ver-
bringen, vertreten héufiger traditionelle Rollen-
bilder. Laut Laurent Bégue, Psychologe der Uni-
versitdt Grenoble Alpes und Co-Autor der Stu-
die, sind klischeehafte Darstellungen von Frauen

und Ménnern in populdren Videospiclen der
Grund: Frauen seien in diesen Videospielen hau-
fig unterreprésentiert, sagte er gegeniiber der
franzdsischen Nachrichtenagentur AFP. Sie ha-
ben passive und zweitrangige Rollen oder seien
sexualisierte Objekte. Ménner hingegen wiirden
als aktiv, stark und heldenhaft dargestellt. Begue
rief die Entwickler von Blockbustern dazu auf,
mehr darauf zu achten, wie sie Frauen und Min-
ner darstellen.

Religion priigend

Der Einfluss des Fernsehens auf die Rollenbilder
von Jugendlichen ist laut der Studie geringer als
derjenige der Videospiele. Hingegen sei der Ein-
fluss der Religion grosser. Religiose Jugendliche
vertreten haufiger traditionelle Rollenbilder als
Gamer. @

Text: Barbarba Marti (Infosperber)/Intemet-Zeitung FravenSicht.ch

Weshalb nehmen Fusshallclubs Profi-Gamer unter Vertrag?

er Markt fiir E-Sport wiichst rasant. Mitt-

lerweile mischen auch Schweizer Fuss-

ballteams mit. Der FC Basel baut seine
Aktivititen im E-Sport weiter aus, Sie haben nun
schon drei «FIFA»-Spieler unter Vertrag. Was er-
hofft sich der FCB von diesem Engagement?

E-Sports hoomt

Bei allen Marketingmassnahmen geht es dem
FCB darum, das Kerngeschift zu stirken, also
die 1. Mannschaft im Fussball. Uber den E-

«Wir mochten durch den
E-Sport neue Fans
gewinnen, die in Zukunft
auch ins Stadion kommen»

Sport mochten der Fussballclub neue Fans ge-
winnen und an sich binden. In diesem Bereich
konnen junge Menschen unter 10 Jahre erreicht
werden, denn unter ihnen finden sich viele pas-
sionierte Gamer.

Kein kurzfristiger Hype

Im Moment kann man im E-Sport hauptséch-
lich mit Sponsoren Geld verdienen. Andere ty-
pische Einnahmequellen aus dem Fussball,
etwa die Medienrechte, stecken noch in den
Kinderschuhen — man ist jedoch {iiberzeugt,
dass sich das in den ndchsten Jahren noch ent-
wickeln wird. E-Sports sind ein globales Pha-
nomen, sie wachsen auch in Europa immer stér-
ker — gerade auch beim Fussballspiel «FIFA».

Immer mehr europédische Spitzenvereine setzen
auf E-Sport: Manchester City und Paris Saint-
Germain betreiben «FIFA»-Teams, in Holland
gibt es mit der «E-Divisie» sogar schon eine
professionelle «FIFA»-Liga. Deswegen ist es
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fiir Schweizer Fussballclubs spannend, auch
iiber die Schweizer Landesgrenzen hinauszu-
denken. Auf die Frage, ob es sich beim E-Sport
um einen kurzlebigen Hype handelt, glauben
die Verantwortlichen des FCB, dass sich der
Trend eher verstirken wird: Kinder von heute
wachsen mit Smartphones und Tablets auf.

E-Sport Profis

Der FCB beschiftigt zurzeit drei «FIFA»-
Spieler in Vollzeit — also «E-Sport-Profis». Die
Spieler werden sich dieses Jahr ganz auf
«FIFA» konzentrieren Die Vertrdge laufen je-
weils ein Jahr, fiir ihre Arbeit werden die drei
Spieler natiirlich auch monatlich entlohnt.

Kritik aus eigenen Reihen

Mit einem Banner forderten FCB-Anhéanger bei
einem Superleage Spiel, dass der Verein dem E-
Sport «den Stecker ziechen» solle. Kommt das
E-Sport-Engagement bei den Fans nicht an?
Vielleicht nicht bei allen, und das ist auch in
Ordnung — so die Meinung der Vereinsleitung.
In einer Umfrage haben iiber 75% der Fans je-
denfalls positiv auf das FCB-Engagement im E-
Sport reagiert. Das sei ein gutes Signal flir den
Club, auch wenn es noch vieles zu tun gébe, um
die Akzeptanz fiir den E-Sport bei den Fans zu
vergrossern. @

Quelle: sfr.ch — Bearbeitung Ib

Smart Playground: Das smarte(phone) Spielplatzvergniigen

er Spielplatzhersteller KOMPAN (Spielinfo

hat das Unternehmen in der Ausgabe

1/2017 vorgestellt) hat die faszinieren-
den Themen von Mérchen zum allerersten Mal in
Aussenspielgerdte-Designs integriert und al-
tersgerechte  korperliche
Herausforderungen  mit
einem vollstindigen digi-
talen Paket aus Mirchen
und virtuellen Spielen
kombiniert, die Lernen,
bildende  Unterhaltung
und Spass verbinden.

“SMART

L

© PLAYGROUNY'

Themenspielgeriite

Die farbenfrohen Themenspielgeréte enthalten
zwei Mirchen in einem Produkt und bieten al-
tersgerechte korperliche Herausforderungen fiir
sowohl jiingere (1-4 Jahre) als auch éltere (2-8
Jahre) Kinder. Die Strukturen ermdglichen ein
freies, gefiihrtes und angeleitetes Spielen. Eine
Kletterwand fordert die Kinder heraus, die Rut-
sche und die Feuerwehrstange bringen Nerven-
kitzel. An der Seitenwand «Die kleine Meer-
jungfrauy finden die Kinder viele manipulative
Elemente und unterhalb des Turms konnen sie
im «Gefangnis» spielen. Auf der anderen Seite
entdecken sie den Zinnsoldaten. Die Kinder ha-
ben auch hier eine grosse Auswahl an taktilen

und manipulativen Elementen. Erweitert wird
das Miérchen-Spiel durch ein Kletternetz und
einen kleineren iiberdachten Turm

Die Mirchen

Kinder und Erwachsene auf der ganzen Welt
lieben «Die kleine Meerjungfrauy», «Das héssli-
che Entlein» und «Das Feuerzeugy. Mirchen
sind kindgerecht und regen Rollenspiel und
Fantasie an. Sie enthalten universelle Wahrhei-
ten und moralische Einsichten.

Digitaler Inhalt

Mithilfe von Apps, die man kostenlos auf ein
Tablet oder SMARTphone herunterladt, wird
eine Verbindung zwischen der realen und der
virtuellen Welt hergestellt. Die Apps beinhalten
die beliebten Mérchen von Hans Christian An-
dersen an Ort und Stelle, die man in bis zu 16
Sprachen lesen oder sich vorlesen lassen kann.
So wird das Interesse von Kindern an modernen
und verbreiteten Technologien positiv so zu
nutzen, um sie zu ermutigen, sich wieder in das
Spielen im Freien zu verlieben. Die Spiele sol-
len bildende Unterhaltung bieten, sie nutzen die
Kraft der Marchen und helfen, die Fantasie von
Kindern auf dem Spielplatz anzuregen. @ (Ib)

[#% Link: Mehr Informationen zum «Smart Playground»
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onderseiten «ludo.c¢ »

Sonderseite Ludolntfo

Die Sonderseite «Ludolnfo» ist eine Kooperation zwischen dem Spielinfo vom Schweizerischen Dach-

verband fiir Spiel und Kommunikation (SDSK) und dem Verband der Schweizer Ludotheken (VSL).

Im Austausch wird das Magazin Spielinfo in jeder Ausgabe eine Sonderseite des VSL publizieren. Schwerpunk sind Informati-
onen, die im Ludo-Journal publiziert werden und/oder andere wichtige Anliegen des VSL. Im Gegenzug wird das Spielinfo im
Ludo Journal ebenaflls seine eigenen Themen prasentieren konnen. Zum ersten Mal in der Ausgabe Friihjahr 2018.

Fédération des Ludothéques Suisses
Verband der Schweizer Ludotheken
Federazione delle Ludoteche Svizzere
Federaziun da las Ludotecas Svizras
www.ludo.ch

9. Nationaler Spieltag: «Auf die Spiele, fertig, los)...

...hiess es am Morgen des 20. Mai 2017. Die Schweizer Ludotheken feierten
an diesem Samstag, den 9. Nationalen Spieltag. Der Tag wird alle drei Jahre,
in zeitlicher Nahe zum «WorldPlayDay», vom Verband der Schweizer Ludo-
theken initiiert und von den Ludotheken in den Regionen in Eigenregie organi-
siert.

Das Thema 2017: barrierefrei spielen fiir alle

Kinder, Jugendliche und Erwach-
sene, mit und ohne Beeintrachti-
gung, waren zu diesem Spieltag
herzlich eingeladen. Mit allen Sin-
nen wurde gespielt und mit verbun-
denen Augen gelauscht, gefiihlt
und geschnuppert. Vielerorts ver-
suchten Besucher einen Parcours
im Rollstuhl zu absolvieren oder
leisteten sich damit sogar Wettrennen. Den ganzen Tag Uber standen Froh-
lichkeit, Spielspass und die Sonne Uber allem und ermdglichten Begegnun-
gen, die hoffentlich noch lange nachwirken.

Ziele des 9. Nationalen Spieltags

= Sich im Spiel begegnen und zusammen Spass haben

. Hemmschwellen und Berlihrungséngste abbauen

. Solidaritat aufbauen

. Durch die gemeinsame Freude am Spiel die Inklusion férdern

Diese Tagesziele wurden erreicht und wir hoffen, dass der 9. Nationale Spiel-
tag 2017 den 14’600 Teilnehmenden in guter Erinnerung bleibt. Ein Extra-

Journal und die Galerie 2017 auf www.spieltag.ch vermitteln einen guten Ein-
druck von den 70 Spielevents, an denen sich 103 Ludotheken beteiligt haben.
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Nach dem Spieltag ist vor dem Spieltag

Am Samstag, 6. Juni 2020 werden wir den 10. Nationalen Spieltag veranstal-
ten und der Verband der Schweizer Ludotheken VSL feiert im gleichen Jahr
sein 40-jahriges Bestehen. Alles zusammen eine runde Sache.

Das Thema ist zwar noch nicht festgelegt, aber alle diese runden Zahlen wer-
den bestimmt damit zu tun haben. Dass der ndchste Spieltag in drei Jahren
wieder fur ALLE sein wird, versteht sich von selbst. Wir freuen uns bereits
heute darauf!

Fur den Vorstand VSL

Erika Rutishauser, Prasidentin VSL

Spielschulungen fiir Spielinteressierte

Im Frithsommer 2018 sind wieder sieben Spielschulungen geplant, finf Ver-
anstaltungen in der Deutschschweiz und zwei in der Westschweiz.

Das Team «VSL-Spielschulung» prasentiert eine ausgesuchte Palette von
Spielen und die Teilnehmenden kénnen sich unter kundiger Anleitung durch
die Neuheiten von Essen und Nirnberg spielen.

Herzlich willkommen sind neben den Ludothekarinnen auch weitere spielinte-
ressierte Personen, insbesondere auch die Leserinnen und Leser des
Spielinfo Magazins.

Foto: VSL

Schulungs-Termine 2018
Folgende Termine und Orte stehen fir 2018 fest:

Westschweiz

11. Juni 2018 Martigny
12. Juni 2018 Yverdon
Deutschschweiz

18. Juni 2018 Bern

19. Juni 2018 Zofingen
21. Juni 2018 Luzern

25. Juni 2018 Winterthur

26. Juni 2018 Will

Haben Sie Interesse? Weitere Informationen und das Anmeldeformular finden
Sie auf www.ludo.ch — Veranstaltungen.
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Jouer a I'école : I'un nourrit I'autre et inversement

Texte : DOMINIQUE EGGLER

achant que le plaisir est le meilleur moteur

d’apprentissage, les enseignants et ensei-

gnantes recourent abondamment aux activi-
tés ludiques. Interdisciplinaire et omniprésent
chez les plus jeunes, le jeu est davantage ciblé,
mais tout aussi efficace jusqu’a la fin de la scola-
rité obligatoire. Rencontre avec trois enseignants
et enseignantes de 1-2H, 5H et 9-10-11H.

En classes de 1 et 2H, le jeu est évidemment
aussi omniprésent que l’interdisciplinarité. A
Bienne, avec Pascale Lanz, on constate qu’il
prend de nombreuses formes, en version collec-
tive, individuelle, dirigée ou libre. Ainsi certains
ateliers sont-ils obligatoires, qui stimulent le dé-
veloppement du langage (chez les
enfants allophones également)
et/ou des mathématiques, en don-
nant du sens aux connaissances.
« Tous ensemble, nous menons des
activités ludiques permettant égale-
ment la socialisation. » Apprendre,
s’exprimer, écouter, savoir attendre
son tour, respecter les autres et leurs
différences : durant les deux pre-
miéres années d’école, tout peut
passer par le jeu, y compris cer-
taines évaluations. Sans compter que 1’observa-
tion des enfants, lorsqu’ils jouent, aide les ensei-
gnants et les enseignantes a diagnostiquer leurs
éventuels problémes.

Sachant que certains bambins n’ont jamais par-
ticipé a aucun jeu de groupe ou collectif, que
d’autres n’ont jamais tenu un crayon ou une
paire de ciseaux, I’enseignante ne voit aucun in-
térét a recourir avec eux a des jeux sur écrans.
Ecrans qu’ils utilisent abondamment, pour la
plupart, a domicile.

Et Pascale Lanz d’observer une différence assez
générale dans la maniére d’aborder les jeux : les
plus jeunes s’y adonnent spontanément avec en-
thousiasme, mais souvent sans besoin ni de ter-
miner ni de déterminer un gagnant. Les 2H ma-
nifestent par contre le désir d'un objectif, d 'un
but défini. Malgré l'assistance précieuse d'une

« Apprendre, s’ex-
primer, écouter,
savoir attendre son
tour, respecter les
autres et leurs
différences »

stagiaire chaque matin, Pascale Lanz souhaite-
rait davantage de temps pour observer les activi-
tés ludiques, pour adapter le matériel et pour
jouer avec ses 17 éléves de 4 a 6 ans.

Multiplier les entrées

Enseignant de 5H a Malleray, Vincent Jolidon
utilise énormément le jeu, qu'il soit coopératif ou
compétitif. Buts premiers : stimuler la motiva-
tion des élevés avec des valeurs concrétes, mais
également multiplier les maniéres d'entrer dans
la matiére. Jeu, répétition, enseignement fron-
tal : chacune de ces entrées convient particulie-
rement a certains élevés, a certains moments, a
certains éléments de la branche. Leur alternance
permet de toucher chaque enfant, d'illustrer et de
travailler chaque élément du plan
d’études, tout en donnant du sens a
certains apprentissages.

« Le jeu convient a la plupart des
¢léves, mais pas a tous. Les enfants
qui ont de la difficulté a collaborer
seront réticents au début, mais ap-
prendront la coopération par le jeu.
Par contre, le jeu n'apporte rien, di-
dactiquement parlant, aux enfants
qui ont besoin de calme et de soli-
tude pour travailler. »

En éducation physique, Vincent Jolidon utilise
le jeu pour stimuler mouvement et plaisir. L'édu-
cation générale est un terreau fertile pour le jeu,
qui influe sur les comportements, les relations
sociales. En mathématiques, notre interlocuteur
se sert des excellents et fort nombreux jeux dis-
ponibles avec les moyens d 'enseignement. En
francais par contre, tout est a créer souligne-t-il,
qui proposées activités ludiques individuelles ou
de groupe, en particulier pour la production
écrite (les élevés tirent des cartes sur la base des-
quelles ils créeront ensuite une histoire), ainsi
qu'au début de chaque théme.

Avec une a deux legons hebdomadaires en demi-
classe sur les ordinateurs portables de I'école, le
travail sur écran n'est que minoritairement lu-
dique.

Spielinfo 2 /2017 | 60



(=}
@
—
(=}
=
(=}
[
<D

Les échecs pour tous !

Aux activités ludiques purement didactiques,
Vincent Jolidon ajoute des moments de jeu libre
en classe, durant les pauses ou a d 'autres mo-
ments choisis. Etonnant : il a initié au jeu
d'échecs ses 33 éléves actuels (qu'il suit depuis
la 4H); et ce avec succes, puisque les enfants se
perfectionnent désormais entre eux, certains ral-
liant la classe plus t6t pour disputer une partie.

Avec un effectif aussi important, la gestion des
jeux n'est pas aisée, hors des heures dédoublées.

Profondément convaincu de la valeur du jeu
dans l'enseignement, aussi bien pour 1'apprentis-
sage que pour la construction de la personnalité
et le fonctionnement optimal du groupe classe,
Vincent Jolidon estime que leur efficacité dé-
pend directement de deux facteurs : un effectif
adapté — il avance la fourchette idéale de 15 a 20
¢levés — et un temps de préparation suffisant.

Trés apprécié aussi av secondaire !

« Méme les dictées peuvent se faire de fagon lu-
dique »: au secondaire 1, le jeu tient une place
appréciée et appréciable aussi. Enseignante d'an-
glaisen 9, 10 et 11H a Courtelary, Pascale Sie-
grist parle en convaincue, elle qui tient absolu-
ment a ce que ses élevés prennent, a découvrir

une langue, le plaisir qui est le meilleur moteur
d'apprentissage. Adepte de jeux de role, notam-
ment, elle y trouve une manicre efficace de mo-
tiver chacun a prendre la parole en anglais.

Durant son cursus de base en terre fribourgeoise,
puis a travers les formations continues propo-
sées par le canton — « Les formateurs y ont un
niveau pédagogique extraordinaire ! » — Pascale
Siegrist s'est toujours intéressée au jeu. Elle re-
cherche, prépare, invente et adapte sans cesse
des activités ludiques et accrocheuses, filme ses
élevés durant leurs sketches, les incite a utiliser
le matériel disponible avec « English in Mind »,
qu'elle juge formidable en se réjouissant qu'il
soit disponible, d'un seul clic, sur le site de la
communauté scolaire.

Le jeu ne fonctionne pas aussi bien avec toutes
les classes, tous les élevés, l'expression orale pa-
niquant certains. Mais & domicile, face a leurs
écrans, ils retrouvent ce gout des activités lu-
diques qui soutient leur travail personnel.

Un regret : « English in Mind propose un vaste
contenu ludique, mais prévu pour un pensum de
quatre lecons hebdomadaires. Or les 9 et 10H
n'ont que deux legons, les 11H trois, ce qui en
limite beaucoup 1'utilisation. » @

Source -« Feuille officielle scolaire du canton de Beme 1/2017 »

Le jeu : «Un lieu de liberté et d'ouverture »

e jeu aide les enfants a développer leurs

capacités de base, leur créativité, leur

autonomie et leur joie de vivre. L'attrait
principal du jeu réside dans le fait qu'il s'inscrit
en dehors des obligations et des habitudes de
la vie ordinaire. Il suit des régles a part, qui ne
s'appliquent pas aux autres comportements.

Pour certains, le jeu est synonyme de liberté et
d'ouverture favorisant l'autonomie. Le propre
du jeu est de nous apporter de la magie et de
l'excitation qui nous tirent de notre quotidien.
En jouant, apprendre se fait de fagon amusante
et variée. Les révisions ennuyeuses et pénibles
sont récompensées par de la joie et du plaisir.
A l'école enfantine, les séquences de jeu et
d'apprentissage s'entremélent.

Lorsque les enfants jouent, ils apprennent en
méme temps. Si les adultes exercent trop direc-
tement leur influence, les enfants ont moins de
plaisir a jover.

Il est donc indispensable de leur laisser suffi-
samment de liberté dans ces moments. Les en-
seignants et enseignantes ne devraient endos-
ser qu'un réle d'accompagnement ou alors par-
ticiper activement au jeu au méme titre que les
enfants. Il est important de prendre le temps
de réfléchir a sa maniére de jouer une fois la
séquence de jeu terminée. Qu'avons-nous ob-
servé ? Qu'avons-nous appris ? Cette démarche
permet d'assurer que le jeu apporte une plus-
valve. @

Source :  « Feuille officielle scolaire du canton de Beme »
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Pro Juventute: Action « Playable Esplanade 2018 »

omment concevoir les espaces urbains de

sorte que les enfants et les adultes puissent

y jover ? Le jeu dans I'espace public peut-il
étre un catalyseur du développement urbain ?
Comment le jeu peut-il amorcer des processus
d’appropriation participatifs ? Comment les aires
de jeu peuvent-elles devenir des lieux vivants de
jeu et de rencontre ? Les aires de jeu peuvent-
elles étre attractives aussi pour les adultes ? La
Conférence « Villes jouables » & actions a I'occa-
sion de la journée mondiale du jeu, qui aura liev
le 25 et 26 mai 2018 au Palais des Congrés de
Bienne, aura comme but de donner des réponses.

Le jeu est rarement encouragé dans 1’espace ur-
bain. Plus rare encore est son intégration dans le
processus réel d’aménagement urbain. Pourtant,
il offre a bien des égards des ressources, des mé-
thodes, des opportunités d’appropriation et des
potentiels de changement d’ambiance pour amé-
liorer radicalement les villes. Le Pro Juventute
Festival du jeu 2018 se veut un levier du dévelop-
pement de villes jouables et alimente la discus-
sion autour du role du jeu dans les processus de
développement urbain. Il se décline en plusieurs
événements : une conférence sur le théme des «

Action « Playable Esplanade »

L'action « Playable Esplanade » aura liev a Ioc-
casion de la Journée mondiale du jeu : un espace
public jouable et varié sera aménagé sur I'espla-
nade pour inviter petits et grands au jeu. A I'offre
habituelle disponible dans I’espace public, on op-
pose une variété d’opportunités ludiques s'écar-
tant des principes de sécurité normalisés et invi-
tant les visiteurs a expérimenter et a développer
de nouveaux usages. Remplacons les canards a
ressort et les toboggans par de I'interaction et de
la malléabilité !

En coopération avec AFA) — Association faitiére
suisse pour I'animation enfance et jeunesse en
milieu overt

[#* Lien projet «Playable Esplanade » (Petra Stocker)

photo: Pro Juventute

villes jouables » et une action a ’occasion de la
Journée mondiale du jeu 2018, qui célebre le
droit au jeu dans le monde entier.

La conférence « Villes jouables » du 25 au 26
mai 2018 a Bienne est une invitation a la ré-
flexion ludique sur le jeu et sur 1’étre humain en
tant qu’étre qui joue et I’espace de vie urbain. Le
concept de « ville jouable » tente de répondre au
besoin d’espaces publics plus intégratifs, convi-
viaux et ludiques dans une ville. Autour d’un pa-
nel d’experts, le jeu est discuté comme un outil
pour participer a 1’élaboration de la culture ur-
baine. Les différents points de vue et expé-
riences seront rendus accessibles grice a
I’échange entre les activistes du jeu, les planifi-
cateurs et les concepteurs de terrains de jeux, des
disciplines du design urbain, de 1’architecture,
de I’architecture paysagere, de 1’aménagement
du territoire, du travail social, et de I’art et du
design. La conférence associe les apports et les
présentations des professionnels avec des activi-
tés pratiques et des ateliers, créant ainsi une at-
mosphére ludique et concrétisant le théme des
villes jouables dans I’espace extérieur. @

[P Lien : site web Pro Juventute
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Was bedeutet «Inklusion»?

Foto: Blindspot (Nationale Férderorganisation fir Kinder und Jugendliche mit und ohne Behinderung)

Inklusion betrifft uns alle

ines steht fest — Inklusion betrifft uns alle
Epersénlich. Die Bereitschaft der Gesell-
schaft und somit aller ihrer Mitglieder et-
was zu dndern und gemeinsam einen Paradig-

menwechsel herbeizufiihren bietet eine Grund-
voraussetzung fiir die Idee der Inklusion.

Jeder Mensch kann jederzeit in die Lage kom-
men sich als Aussenseiter zu fithlen oder von der
Gesellschaft ausgegrenzt zu werden. Doch wer
mochte das schon? Das Individuum kann sich
heutzutage stirker und grenzenloser entfalten als
je zuvor und dadurch viele Menschen ihr Leben
so frei gestalten wie noch nie. Die Bildung im-
mer neuer kleinerer Subkulturen bestitigt diesen
Trend und ruft erst recht dazu auf jeden Men-
schen so zu akzeptieren wie er ist.

In einer inklusiven Gesellschaft existiert ein Ver-
such der Definition von «Normalitdt» erst gar
nicht. Egal ob Du oder Ich, behinderte Men-
schen, kranke Menschen, Menschen mit Migra-
tionshintergrund und &ltere Menschen — jeder ist
als ein fester Bestandteil unserer Gesellschaft als
ein vollwertiges Mitglied anzusehen und es wert
gehort zu werden.

Inklusion Definition

Was ist Inklusion? Man kann unter dem Begriff
vereinfacht die «Teilhabe am gesellschaftlichen
Leben in allen Bereichen» verstehen. Alle Berei-
che umfasst neben der Bildung auch Arbeit, Fa-
milie, Freizeit und vieles mehr. Soziale Inklusion
ist dann vollstindig erfiillt, wenn jedes Indivi-
duum in der Gesellschaft vollstdndig akzeptiert
wird und dadurch in jedem Bereich seines Le-
bens teilnehmen bzw. teilhaben kann. Jeder
Mensch ist dabei ein vollkommen gleichwertiges
Mitglied und das Vorhandensein von Unter-
schieden wird als Bereicherung empfunden. Von
dieser Vielfalt kann jeder profitieren und es wird
als selbstverstidndlich wahrgenommen, dass je-
der Mensch anders ist.

Das Recht auf die Teilhabe in allen Bereichen
des gesellschaftlichen Lebens ist also die zent-
rale Idee hinter der Inklusionstheorie und wird
mit sozial-ethischen Griinden belegt. Jeder ist
willkommen, keiner wird ausgeschlossen. Physi-
sche Barrieren sowie Barrieren in den Kopfen
der Menschen werden abgebaut. Jeder kann auf
seine eigene Art und Weise einen wichtigen Teil
zur Gesellschaft beitragen.
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Aufklarung und Unterstiitzung im Bereich
Inklusion muss weiterhin gefordert werden,
denn das Thema betrifft nicht nur Experten,
sondern jeden einzelnen Mensch der Gesell-
schaft. Deshalb ist es umso wichtiger iiber
soziale Inklusion zu informieren, damit
Vorbehalte endlich aufgeklart werden und
Beriihrungséngste abgebaut werden kon-
nen.

Woher stammt der
Begriff Inklusion?

Der Begriff Inklusion ist auf eine Behinder-
tenbewegung in den 1970er Jahren in den
USA zuriickzufiihren, die damals fiir eine
vollstindige Teilhabe und Teilnahme am
gesellschaftlichen Leben kdmpfte und die-
ses Recht erstmalig 6ffentlich einforderte.

Unterschied zwischen Inklusion
und Integration

Gibt es einen Unterschied zwischen Integration
und Inklusion und wenn ja welchen? Oftmals
werden die Begriffe vertauscht oder miteinander
gleichgesetzt. Aber der Grundgedanke der Inklu-
sion geht noch weiter als die blosse Integration.
Bei der Integration sollen Menschen in eine be-
stehende Umwelt integriert werden. Bei der In-
klusion hingegen muss sich niemand verédndern,
um in die Umwelt «hineinzupasseny, sondern im
Gegenteil wird die Umwelt an die Bediirfnisse
und Anforderungen jedes Individuums ange-
passt.

Integration, Separation —
Inklusion, Exklusion...

Selbstverstdndlich handelt es sich bei der Inklu-
sion um ein Idealbild einer Gesellschaft und
schon bei der Definition von Inklusion wird klar,
dass das Ziel der Inklusion wahrscheinlich nie-
mals vollstdndig erreicht werden kann. Es wird
immer Menschen geben, die sich iiber andere
stellen und die Vielfalt nicht als Normalitit ak-
zeptieren. Theorie und Praxis gehen auch in der
Bildung, dem Bereich in dem Inklusion bisher
am hdufigsten versucht wird zu realisieren, noch
an vielen Stellen weit auseinander.

Foto: www.therapiezentrum-pb.de

Der Begriff der Separation wird in der Padago-
gik fiir die Trennung von Individuen verwendet,
um dann daraus kleinere homogene Gruppen zu
bilden. Die Herstellung solcher homogeneren
Gruppen (z.B. Schulklassen mit verschiedenen
Stirkegraden) soll zu einem besseren Lernerfolg
des Einzelnen fithren.

Exklusion bedeute wortlich Ausschluss oder
Ausgrenzung und durch soziale Exklusion wer-
den Menschen die Chancen auf soziale Teilhabe
verwehrt. Demnach stellt die Exklusion das Ge-
genteil der Inklusion dar.

Miteinander statt nebeneinander leben
— Inklusion fiir alle

Das Umfeld soll in einer inklusiven Gesellschaft
so gestaltet werden, dass sich nicht die Men-
schen anpassen miissen, sondern ihre Individua-
litdt frei leben konnen. Grosse Barrieren befin-
den sich zumeist in den Kopfen der Menschen,
aber in einer inklusiven Gesellschaft miissen, ne-
ben den zwischenmenschlichen Grenzen, auch
technische und physische Schwellen abgebaut
werden. Beispielsweise sollte bereits bei der Pla-
nung eines Gebdudes darauf geachtet werden,
dass alle Bereiche barrierefrei gestaltet werden
und nicht im Nachhinein ein Umbau stattfinden
muss.
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Inklusion UN Konvention —
Thema Menschenrechte

Im Jahr 2008 erkldrte die UN Behindertenrechts-
konvention die Inklusion offiziell zu einem Men-
schenrecht fiir behinderte Menschen und ein Jahr
spéter trat das Recht in Deutschland in Kraft.
Dies markierte einen wichtigen Schritt in Rich-
tung einer inklusiven Gesellschaft, allerdings
wird auch immer wieder deutlich, dass ein Um-
denken und Handeln innerhalb der Gesellschaft
noch zu wenig stattfindet und Inklusion ein lan-
ger Prozess ist, der noch am Anfang steht. Das
Bewusstsein vieler Menschen, wie wichtig es ist
die Vielfalt zu akzeptieren und ein gesellschaft-
liches Miteinander unabhéngig von Behinde-
rung, Sprache, Religion, ethnische Herkunft etc.
zu pflegen steht dabei im Mittelpunkt und muss
weiter vorangetrieben werden. Inklusion funkti-
oniert nur, wenn sie von moglichst vielen Men-
schen im Alltag unterstiitzt und z
gelebt wird.

Was bedeutet Inklu-
sion in der Schule?

Inklusion bedeutet viel-
mehr als nur behinderte
Kinder in das Schulsys-
tem zu integrieren und
ein gemeinsames Lernen
in integrativen Klassen zu
ermdglichen. Allerdings ist
der Begriff Inklusion von Be-
hinderten vor allem im Bil-
dungs- und Schulsystem wie-
derzufinden. Die inklusive Pada-
gogik verfolgt dabei den Ansatz,

Inklusion

dass auch im Bereich der Bildung ein Miteinan-
der aller Kinder und Judenglichen mdglich ist
und die Vielfalt von allen Schiilern und Lehrern
wertgeschitzt wird. Dabei wird das herkdmmli-
che Leistungsprinzip neu iiberdacht und der Ge-
danke unterstiitzt, dass Kinder mit und ohne Be-
hinderung gemeinsam lernen und dabei vonei-
nander profitieren konnen. Die Inklusion stellt
heutzutage auch eine Vielzahl neuer Herausfor-
derungen an Lehrer.

Inklusion im Kindergarten

Auch im Kindergarten und der Friiherziehung
spielt Inklusion seit mehreren Jahren eine ent-
scheidende Rolle. Jeder Mensch unterscheidet
sich vom anderen, diese Vielfalt wird vollstidndig
akzeptiert. Kindergirten die nach dem Prinzip
der Inklusion arbeiten, bieten fiir behinderte,
nicht behinderte oder auffalhge Kinder gleicher-
massen einen Betreuungsplatz an.
Jedes Kind hat dabei seine in-
dividuellen Bediirfnisse und
wird bei seiner Entwick-
lung so gut wie moglich
unterstiitzt und gefor-
dert.

Die Friihférderung be-

hinderter oder von Be-

hinderung bedrohter
Menschen beginnt opti-
maler Weise so frith wie

moglich und wird auch in
vielen Sonderkindergérten o-
der integrativen Kindergérten
unterstiitzt. @

Textquelle: www.behinderung.org / (Ib)
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Termine

Eventdatum und Eventname

Eventort, Anfahrtsinformation
Kontaktinformationen (falls kein Link auf
die Event-Website besteht)

Link auf Original Event-Website

Solltest Du selbst einen Event organisieren oder
kennen, der fir unsere Leser und Leserinnen in-
teressant ist, teile uns dies doch mit:

[# Link zur Terminiibersicht SDSK

@ Q0O

Kontakte Verband: ¢/o Cordula Schneckenburger, Kirchbergstr. 60 , 8207 Schaffhausen
Vorstand SDSK 2 info@sdsk.ch ® www.sdsk.ch
Cordula Schneckenburger  Kasse P cowe@gmx.ch+ +4179 694 20 68
Andreas Rimle Mitglied 2 andreas.rimle@bluewin.ch +4179 586 80 58
Barbara Rehmann Aktuarin 2 b.rehmann@bluewin.ch +4127923 6232
Andrea Mindle Mitglied 2 a.muendle@outlook.com +417941923 31
Maria Keckeisen Co-Priisidium P spielachse.mk@utanet.at +43 664 917 55 60
Patricia Hilali Website P info@hilali-consulting.com +4977 251 48 66
Hans Fluri Co-Priisidium 2 ask.brienz@bluewin.ch +4133951 3545
Louis Blattmann Spielinfo 2 Ib@goldnet.ch +41792199493
Ressorts
Spielinfo Andrea Riesen P andrea.riesen@gmx.ch +4179568 18 27
Louis Blattmann P2 Ib@goldnet.ch +41792199493
Weiterbildung Hans Fluri 2 ask.brienz@bluewin.ch +4133951 3545
Animation Maria Keckeisen P spielachse.mk@utanet.at +43 664 917 55 60
Messen Paul Kobler 2 paul kobler@bluewin.ch +4179 705 45 94
Romandie Louis Blattmann P Ib@goldnet.ch +41792199493

Inseratepreise (giltig ab 1. Januar 2018, CHF)
Letzte Seite (Farbe): ~ ganze Seite (A5) 320.00

Vi Seite 190.00 Eingetragene SDSK Mitglieder
Seife 2: ganze Seite (A5) 290.00 hal f die Prei q

1 Seite 170.00 erhalten aut die Preise einen
Innen (irgendwo) ganze Seite 220.00 Rabatt von 50%

Y Seite 130.00
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Ausblick Ausgabe 2/2017

In eigener Sache
Neue Preise Spielinfo ab 2018

Einzelausgabe: (H: CHF 10 inkl. Versandkosten

D/A: € 10 inkl. Versandkosten
Jahresabonnement: CH: CHF 16 inkl. Versandkosten

D/A: € 15 inkl. Versandkosfen
Nachbestellungen/Voraushestellungen
SDSK Mitglieder und Abonnenten (mit Passwort): [#  link Nachbestellungen
Informationen zu Kosten fir Nachbestellungen: [#  Link Infos Nachbestellungen

Wetthewerhsauflosung Ausgabe 1/2017

Wetthewerbsauflésung Quatriconto®

Losungs- Anzahl ver- Anzahl Losungs- Anzahl ver- Anzahl Schlussabrechnung
schiedene For- Formen schiedene For- Formen S
tabelle men-Grossen Total tabelle men-Grossen Total (Addition Figur 1 und 2)

Losung
no. 1001 6

’ no. 2001

A | 3] 4 A |5]15

Losung
M| 3 3 o |4 5 oo | 920
Total Figur 1 Total Figur 2 Losungs-
(Losungszahl) 6 7 (Losungszahl) 9 20 zahl 987
Leider hat niemand die richtige Lisung des Ratsels geschafft. In Absprache mit dem Quatriconto Erfinder Matthias Etter haben wir trotzdem unter

allen eingegangenen Einsendungen den Hauptpreis ein «Cuboro Trickyways» verlost. Als Dankeschén fiir das Mitrdtseln! Stolze Gewinnerin ist
Sandra Riesen aus Uttigen (BE). Der Preis wird der Gewinnerin direkt zugestellt.

®

quatriconto® no 1001
Losung Wetthewerb

quatriconto
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5. cu bdro"‘S‘p’ieI":Eve nt
mit tricky ways Turnier

Sonntag, 25. Februar 2018
Hotel Wetterhorn, Hasliberg Hohfluh

Spielevent
ab 11.00 Uhr im Hotel Wetterhorn. An verschiedenen
Spielpodesten kénnen phantasievolle cuboro Kugel-
bahnen gebaut werden. Weitere tolle Spiele der
cuboro AG kénnen getestet werden.

cuboro tricky ways Turnier
13.30 Uhrletzte Anmeldungen
13.45 Uhr Info Turnierablauf
14.00 Uhr Tumierstart

18.00 Uhr Tumierende

anschliessend Preisverleihung ‘

Voranmeldung Turnier b
event@wetterhom-hasliberg.ch B
oder Telefon 033 975 13 13 c u o r swiss

Turnierteilnahme kostenlos. Die Kugelbahn firs ganze Leben






