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Liebe Leserinnen, liebe Leser

urz vor Weihnachten liegt die neve Ausgabe des
Spielinfo Magazins in lhren Briefkdsten. Wir hof-

fen Sie finden in der Weihnachis- und Neuvjahrs-
zeit auch Momente zum Spielen, alleine oder mit ihren
Liebsten. Vielleicht/hoffentlich entdecken Sie im vorlie-
genden Heft ein paar Ideen fiir einsame oder gemein-
same Stunden.

Im ersten Teil des Magazins finden Sie Aktuelles rund
ums Thema Spielen. Es haben verschiedene grosse
Spielmessen und -aktivitdten stattgefunden, von wel-
chen wir Ihnen berichten, in der Hoffnung, Sie gluschtig
zu machen fiir eine aktive Teilnahme im ndchsten Jahr.
Anschliessend folgt das Schwerpunkithema, welches wir
diesmal dem Thema Ritsel widmen. Es sind spannende
und abwechslungsreiche Seiten entstanden. Schon auf
der Titelseite geht das Rétselraten gleich los mit dem
Spielinfo-Kreuzwortrdtsel *. Wir hoffen Sie geniessen die
Inhalte unseres Schwerpunkis!

Am Ende des Heftes finden Sie eine neue Rubrik, welche
wir fix ins Spielinfo aufnehmen. Diese neuen Seiten sind
den digitalen Medien und dem digitalen Spielen gewid-
met. Wissensdurstige konnen sich im «Spielinfo Wissen»
mit der Frage «Kann man Kinder zu Genies erziehen?»
auseinandersetzen. Eine Frage, die zu Recht kontrovers
diskutiert wird. Unser Beitrag berichtet iber ein Beispiel
und verschiedene andere Aspekte und Meinungen.

Uber das in seinem Genre wirklich verriickte Spiel
«Krazy Wordzs» schreibt der in Spielkreisen geschitzte
Autor Synes Ernst in der Rubrik «Spielbesprechungy. Ein
Blick in den Artikel wird Ihnen hoffentlich beweisen: tol-
les Spiel mit vielen Facetten und einfach zu spielen. Der
Artikel macht Lust auf mehr.

Eure Redaktion vom Spielinfo

* Tipp: wenn Sie das ganze Heft gelesen haben, dann
wird lhnen das Losen des Kreuzwortriitsels bedeutend
leichter fallen.
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Erfolgreiche Prisenz SDSK an der Suisse Toy Bern 2016

Text: PAUL KOBLER

om 6. bis zum 9. Oktober 2016

konnte sich der SDSK an der

SuisseToy 2016 den iiber 52'000
Besuchern an einem eigenen Stand aktiv
spielend présentieren.

Wenn die eher schweren Bilboquet-Kugeln
plotzlich Boleros heissen, dann spielen zwei
junge Minner aus dem siidamerikanischen
Raum mit diesen Kugeln. Da fliegt nicht mehr
die Kugel auf den Spitz oder den Boden, sondern
da wirbelt der Griff auf die Kugel, locht sich ein
oder bleibt wie ein Turm auf der ausbalancierten
Kugel stehen. Die zwei Ménner stachelten sich
zu immer neuen Moglichkeiten an, es war nur
noch faszinierend ihnen zu zuschauen und es
dann auch zu spielen.

Neben dem seit Jahren bewdhrten Spielbuffet
war «spielschweiz.ch» mit Andreas Rimle und
Bernadette Ledergerber prisent. Gilles Delatre
préasentierte seine zwei Klassiker Koindix und
Passe-Trappe.

Ein grosses Dankeschon geht an folgende
SDSK-Mitspielerinnen und -Mitspieler: Melanie
Imhof, Werner Bollmann, Hans Fluri, Regula
Gerlach, Ida und Martin Hotz-Burri, Andreas
Rimle, Andrea Riesen, Barbara Eggimann, Re-
nate Braun, Ruth Diethelm und Bernadette Le-
dergerber.

Hier das Datum fiir jene, die im néchsten Jahr
wieder oder auch einmal dabei sein mochten: Es
ist der 12. bis 15. Oktober 2017.@

Hans Fluri zeigt staunenden Besuchern des SDSK Standes
wie man die drehenden Teller in Balance hlt.
Foto: Andrea Riesen

Hauptversammlung SDSK 2017 in Vorbereitung

Jetzi Dafuni reservieren:

Coliarz 2017

Anlisslich einer Vorstandssitzung des SDSK
wurden auch die Programmeckpunkte der kom-
menden Hauptversammlung des SDSK am 18.
Mairz 2017 beschlossen:

Freitag, 17.3

(lb 18:00 h:
anschliessend:

Ankunft
Nachtessen und Spielen

amstag, 18.3

Vormittag: offentliche Vorstandssitzung

Mittag: gemeinsamer Lunch

Nachmittag: Aktivitdt mit allen Teilneh-
mern, danach die HV

Abend: Nachtessen, gemeinsames
Spielen

onntag, 19.3

Vormittag: Programm SDSK

anschliessend Ausklang, Lunch, Abreise
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Uberbehiitete Stubenhocker: Kinder, die nicht Kind sein dirfen

Text: RENE DONZE

9@ berbehiitete Stubenhocker: Je mehr
die Eltern arbeiten, desto weniger
konnen ihre Kinder frei spielen. Der

Grad der Berufstitigkeit der Eltern beein-
flusst die Freiheit der Kinder. Noch stérker
beschrinkt die Wohnsituation das freie
Spiel. Das zeigt eine neue Studie.

Ohne Aufsicht der Eltern Verstecken spielen, auf
einen Baum klettern oder ein Béchlein stauen:
Solche Momente aus der Kindheit bleiben nicht
von ungefédhr lange in Erinnerung. «Sie sind
wichtig fiir die geistige und korperliche Entwick-
lung», sagt Urs Kiener von Pro Juventute
Schweiz. Im freien Spiel erlangen die Kinder
Selbstbewusstsein, Sozialkompetenz und Auto-
nomie — wichtige Grundlagen fiir ein erfolgrei-
ches und zufriedenes Leben. Doch die Zeit, die
ihnen dafiir zur Verfiigung steht, nimmt stetig
ab: «Wir beobachten diese Tendenz seit Jahreny,
sagt Kiener. Nun hat Pro Juventute erstmals die
Situation in der Schweiz untersucht. In einer re-
préasentativen Befragung gaben Eltern Auskunft
iiber das Spielverhalten ihrer 5- bis 9-jdhrigen
Kinder. Dabei zeigte sich: An den drei Stichta-
gen im Februar 2016 haben 15 Prozent der Kin-
der gar nicht im Freien gespielt, weitere 20 Pro-
zent nur unter Aufsicht. Jene Kinder, die alleine
raus durften, verbrachten dort im Durchschnitt

Herbstliche Laubschlacht: Freies Spiel draussen fordert die geistige und krperliche
Entwicklung von Kindern. Vielen Heranwachsenden bleibt laut einer Studie der
Pro Juventute aber zunehmend weniger Zeit zum unbeaufsichtigten Herumtoben.
Foto: Amo Balzarini/Keystone

o g ol sanitd

Mgliche Griinde: In gut situierten Familien bestimmt oft ein straffer Terminkalender den
kindlichen Alltag. Auf dem Plan stehen hiufig Kurse und Weiterbildungen. Aktitvitiiten
draussen bleiben dagegen auf der Strecke.

Foto: Sigi Tischler/Keystone

45 Minuten. «Eine deutliche Gruppe der Schwei-
zer Kinder hat keine Maoglichkeit des freien
Spielsy», sagt Studienautor Peter Hofflin von der
Evangelischen Hochschule Ludwigsburg (D).
Das bedeute fiir sie eine massive Beeintrachti-
gung: «Kinder miissen sich austoben konnen, um
sich kognitiv gut zu entwickeln.»

Forderkurse statt Freiheit

Bemerkenswert an der Studie ist vor allem eine
(wichtige) Erkenntnis: Der Umfang der Er-
werbstitigkeit der Eltern hat einen direkten Ein-
fluss auf das Spielverhalten der Kinder. Je mehr
die Eltern arbeiten, desto weniger Zeit haben die
Kinder, um sich unbeaufsichtigt draussen auszu-
toben. Am ausgeprégtesten ist dies dort, wo
beide Eltern Vollzeit berufstitig sind. Dieser
Doppelverdiener-Effekt wurde bei &dhnlichen
Untersuchungen auch in Deutschland festge-
stellt. Die Erkldrung dafiir ist eigentlich nahelie-
gend. Wenn beide Eltern arbeiten, verbringen
ihre Kinder mehr Zeit in Kindertagesstitten. «In
Deutschland gab es diesbeziiglich einen klaren
Zusammenhangy, sagt Studienleiter Baldo Blin-
kert von der Uni Freiburg (D). «In der Schweiz
war dieser jedoch nicht so deutlich.» Er vermu-
tet, dass hier die Doppelverdiener ihre Kinder
entweder oft anderweitig betreuen oder zu Hause
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vor dem Fernseher sitzen lassen. «Man kann dar-
iiber nur spekulieren», sagt Blinkert. In der Stu-
die stellt er die These auf, dass wenig erwerbsté-
tige Eltern fiir ihre Kinder in einer Problemsitu-
ation besser erreichbar sind.

Bietet die Umgebung wenig Grin, ist auch Platz zum freien Spielen Mangelware.
Ausserdem lassen die Eltern ihren Nachwuchs seltener unbeaufsichtigt, wenn sie die
Umgebung, zum Beispiel aufgrund starken Verkehrs, als gefdhrlich erachten. Ein Kind
auf einer Schaukel, im Hintergrund der Autobahnzubringer Emmen Siid und eine Hoch-
haussiedlung. Bild: Christof Schuerpf/Keystone

Deshalb seien sie weniger besorgt und liessen
ihre Kinder héufiger und lénger nach draussen.
Fiir Urs Kiener von Pro Juventute gibt es zwei
weitere Erkldrungen: «Bei iiberbehiiteten Kin-
dern aus gut situierten Familien ist die Freizeit
haufig sehr strukturiert. » Die Kinder werden oft
in Kurse, Klubs und Weiterbildungen gesteckt,
um sie zu fordern. «Dabei bleibt aber mit dem
freien Spiel etwas ganz Wichtiges auf der Stre-
cke.» Auf der anderen Seite stehen die Eltern, die
beide arbeiten miissen, um finanziell {iber die
Runden zu kommen. Diese leben oft in Uberbau-
ungen mit einer wenig kinderfreundlichen Um-
gebung. In der Tat zeigt die Studie auch, dass das
Wohnumfeld der wichtigste Faktor ist, der die
Freiheit der Kinder limitiert. Ist die Umgebung
gefdhrlich und bietet sie wenig Raum fiir freies
Spiel, lassen die Eltern ihren Nachwuchs selte-
ner unbeaufsichtigt — und vor allem erst, wenn er

schon dlter ist. Wichtig ist auch das soziale
Klima in der Nachbarschaft und die Erreichbar-
keit von Spielkameraden fiir die Kinder. Nicht
von ungefdhr spielen Einzelkinder weniger hiu-
fig ohne Eltern im Freien.

Pro Juventute wird aktiv

Pro Juventute hat sich zum Ziel gesetzt, das freie
Spiel der Kinder wieder zu fordern. «Dieses hat
sonst keine Lobby.» Was tun? «Die Eltern kon-
nen wir nur schwer beeinflussen, die Umgebung
hingegen schon», sagt er. «Kinder kdnnen sich
ihre Rdume nicht aussuchen, sie sind an ihr Um-
feld gebunden. » Dort miisse man ansetzen. Pro
Juventute macht sich darum fiir eine kinder-
freundlichere Siedlungsgestaltung stark. Viel
brauchte es gar nicht: Verkehrsberuhigungen, si-
chere Fussgingerverbindungen, R&ume zum
Spielen — keine normierten Anlagen, sondern
Wiesen mit Biischen und Wasserlachen. «Das
kostet fast nichts», sagt er.

Mit einer Kampagne will Pro Juventute dies wie-
der ins Bewusstsein der Bevdlkerung bringen.
Die Organisation unterstiitzt auch ganz gezielt
Projekte, die Freirdume schaffen. Dass diese in
den letzten Jahrzehnten stark unter Druck gera-
ten sind, bestétigt Daniel Arn, Sektionschef im
Bundesamt fiir Umwelt: «Die Qualitdt der Frei-
rdume, der Landschaft allgemein, hat sich ver-
schlechtert.» Griinde sind die Verkehrszunahme,
eine wachsende Bevdlkerung und die bauliche
Verdichtung. Er geht mit Pro Juventute einig,
dass die Gemeinden und Immobilienentwickler
die Bediirfnisse der Kinder viel stirker beriick-
sichtigen sollten: «Was den Kindern guttut, trigt
zum Wohlbefinden der ganzen Bevolkerung
bei», so Arn. @

© NIZaS. Mit freundlicher Genehmigung der NZZaS

Ein Ratsel ist die umschreibende Darstellung eines nicht genannten Gegenstan-
des, um das Nachdenken des Lesers oder Horers zum Auffinden desselben anzu-
regen, es ist (...) wesentlich ein fieies Spiel des Geistes, wobei es aus Witz und
Geistesgegenwart ankommt, und wobei es noch aus geistreiche Unterhaltung, aus
ein gegenseitiges Messen des Scharfsinnes und der Erfindungsgabe abgesehen ist.

(Johannes Baptista Friedreich, »Geschichte des Rathsels«, 1860)
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Branchenprimus: Spielwarenmesse® in Nirnberg (D)

ie Spielwarenmesse®, die in der Re-

gel jdhrlich Anfang Februar in

Niirnberg (D) stattfindet, ist der
grosste, internationalste und wichtigste
Treffpunkt der Branche im ganzen Jahr. Sie
findet im 2017 zum 68. Mal statt. Hersteller
und Héndler erhalten einen umfassenden
Marktiiberblick, kniipfen Kontakte und ha-
ben Zugang zu den neusten Trends.

Foto: Photopool / Spielwarenmesse e6

Viele Entscheider aus der Spielewelt sind in
Niirnberg vereint und bekommen aktuell tiber
75’000 Neuheiten présentiert — so viele wie auf
keiner anderen Spielwarenfachmesse. Eine gute
Orientierung im Produktdschungel bietet eine
eingebettete Fachveranstaltung anhand von zahl-
reichen Service- und Dienstleistungen, die das
Messeangebot ergénzen und, laut Organisatoren,
die Qualitdt der Spielwarenmesse substanziell
aufwerten soll.

Stiirken auf internationalem Terrain

Ein Blick auf die Zahlen und Fakten im Ver-
gleich zum internationalen Wettbewerb belegt,
dass die Spielwarenmesse Niirnberg in jedem
Punkt die Nase vorn hat. Mehr als 2’800 Ausstel-
ler aus fast 70 Nationen zeigen 2017 ihre Pro-
dukte voraussichtlich fast 71’000 Besuchern, die
aus iiber 120 Landern anreisen. Ebenso beein-
druckend ist die Ausstellungsflache: Sie er-
streckt sich auf {iber 170’000 m?, was etwa 30
Football-Feldern entspricht. Dabei neben der

Quantitdt auch die Qualitdt stimmen. Laut den
Organisatoren ldge ein Erfolgsgeheimnis in der
perfekten Umsetzung der Unternehmensphiloso-
phie der Spielwarenmesse und dem starken
Background. Dank eines internationalen Netz-
werks von liber 90 Représentanten, den Tochter-
gesellschaften und einer kompetenten Agentur
liessen sich Synergien nutzen und perfekt umset-
zen. Diese Komponenten beeinflussen das Mes-
seangebot massgeblich.

Einzigartige Fille an Neuheiten
Aktionsfliiche «Tech2Play»

Die Fiille an Neuheiten, aus der die Besucher in
Niirnberg schopfen, ist tatsidchlich einzigartig.
Die Aufteilung der zwolf verschiedenen Pro-
duktgruppen in 18 komplett belegten Hallen ver-
schafft einen guten Uberblick.

Ein Highlight ist 2017 die Aktionsflache
«Tech2Play», mit der die Spielwarenmesse wie
schon in der Vergangenheit ein gutes Gespiir fiir
die Produkte von morgen zeigt. Auf 400 m? fin-
den sich hier die neuesten technologischen Spiel-
waren, die zukunftsweisend fiir den Markt sind.
Fiinf Kategorien riicken dabei heuer in den Fo-
kus: «Electronic Pets», «Robot Toys», «3D Prin-
ting», «RC Dronesy» und «Virtual Play». Die ver-
schiedenen Themenbereiche der Aktionsfldche
laden zum Verweilen und ausdriicklich zum Mit-
machen ein.

[ ] [ ] (]
Abbildung: Spielwarenmesse e6

«TrendGallery»: Neuheiten und Trends

Dariiber hinaus erscheint die «TrendGallery» in
einer eigenen Halle in neuem Look und présen-
tiert Neuheiten und Trends auf rund 1’000 m>
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Ein zehnkopfiges sogenanntes «TrendCommit-
teey spiirt dafiir ein ganzes Jahr lang die vielver-
sprechendsten Stromungen weltweit auf. Die
spannendsten Trends 2017 werden auf der Son-
derfldche der Spielwarenmesse néher beleuchtet
und erlebbar gemacht. Zudem werden in der
TrendGallery die Nominierten und Sieger des
ToyAwards gezeigt. Die vier altersgruppenspe-
zifischen Kategorien des begehrten Neuheiten-
Preises wurden leicht angepasst, um einem ver-
anderten Markt Rechnung zu tragen. So wird die
Altersgruppe ab 10 Jahren nun als «Teena-
ger&Adulty definiert, anstatt wie bisher Teena-
ger&Family. Die Gewinner werden jeweils auf
der Eroffnungsfeier bekanntgegeben.

Lizenzen im Fokus

Die Spielwarenmesse dient auch als Plattform
fiir Lizenzen, die einen immer grosseren Stellen-
wert einnehmen. Von Pliisch iiber Schulbedarf
bis hin zu Festartikeln und Lifestyle — in allen
zwolf Produktgruppen prisentieren Unterneh-

toy bUfSiness

2016

Foto: Spielwarenmesse eG/Lennart Preiss

men verschiedener Grossenordnungen umsatz-
starke Lizenzartikel. Bereits 2 Monate vor Mes-
sebeginn haben Fachhindler die Mdoglichkeit,
sich iiber eine Informationsplattform der Spiel-
warenmesse die passenden Lizenzangebote der
einzelnen Aussteller herauszusuchen. Dariiber
hinaus vermitteln verschiedene internationale
Referenten wihrend der Messe unter dem Motto
«Let’s License — Lizenzen rocken das Geschaft»
informatives Wissen.

Spielwarenmesse® als Informationsbroker

Auch andere Themenschwerpunkte im «Toy Bu-
siness Forum» gehen gezielt auf die aktuellen
Bediirfnisse der Fachhéndler ein. Kompakte und

oto: Spielwarenmesse eG/Alex Schelbert

kostenlose Vortriage informieren téglich iiber die
neuesten Trends in der Spielwarenbranche und
allgemeine Entwicklungen in der Handelsland-
schaft. Dariiber hinaus steht Brancheninteres-
sierten mit dem Online-Magazin «Spirit of Play»
das ganze Jahr {iber Expertenwissen zur Verfii-
gung. Im November erscheint erstmals eine Prin-
tausgabe, die an 40’000 potenzielle Fachbesu-
cher verschickt wird.

Fihrende Leitmesse

Der Messe- und Marketingdienstleister Spielwa-
renmesse €@ ist flir die Organisation und Durch-
filhrung der Spielwarenmesse® verantwortlich
und tritt auch als Veranstalter auf. Die Fachhan-
delsmesse schafft eine umfassende Kommunika-
tions- und Orderplattform fiir 2’800 nationale
und internationale Hersteller. Die Neuheitenpra-
sentation und der umfassende Brancheniiber-
blick bilden fiir 70000 Eink&dufer und Fachhind-
ler aus iiber 120 Nationen einen wertvollen In-
formationspool fiir die jdhrliche Marktorientie-
rung. Seit 2013 ist die Bezeichnung «Spielwa-
renmesse®» auch als Wortmarke in Deutschland
geschiitzt. @ (Ib)

Infos Spielwarenmesse® Niirnberg

1. — 6. Februar 2017

Ort: Spielwarenmesse
Messezentrum 1 @ 90471 Nimberg

Datum:

Weitere, umfassende Informationen
Link: Website Spielwarenmesse in Niirnberg

Mit einem Klick zum Ticket
Link: Ticket buchen
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Das Beste aus zwei Welten

Text: HENDRIK BREUER

Is der Ravensburger Spieleverlag

vor zwei Jahren seine Smart-Play-

eihe startete, war man sich beim

Branchenprimus sicher, dass die Zukunft

der Gesellschaftsspiele nur in der Verqui-

ckung von klassischem Brettspiel mit digi-
talen Elementen liegen konne.

Splendor

«Splendor»: Sowohl als Klassisches Brettspiel als auch als App-Spiel fiir Smartphone und
Tablet grandios. Foto: Hendrik Brever

Smart-Play-Spiele kamen mit einer App, die das
Spiel erklédrte und iiber die Kamera des Smart-
phones auch verfolgte. Dafiir musste das Smart-
phone in ein Stativ eingespannt werden, sodass
das gesamte Spielbrett aufgenommen werden
konnte.

Beim grossten deutschen Spieleverlag hoffte
man, dass Smart Play «die Revolution am Brett-
spielmarkt» werden wiirde. So kam es jedoch
nicht. Smart Play wurde ein kolossaler Flop und
flog schon bald wieder aus dem Verlagspro-
gramm.

Obwohl jéhrlich rund eintausend Gesellschafts-
spiele auf dem deutschsprachigen Markt erschei-
nen, sind seitdem kaum noch Spiele mit App-
Unterstiitzung  verdffentlicht worden, Kinder-
und Lernspiele einmal ausgenommen.

Bei Ravensburger hatte man unterschitzt, dass
sich viele Brettspieler bewusst fiir eine analoge,
kommunikative Art des Spielens entscheiden
und zumindest wihrend des Spiels gerne auch
mal handyfrei sein wollen.

Was natiirlich nicht heisst, dass diese Menschen
etwas gegen Spiele-Apps hitten, im Gegenteil:
Viele begeisterte Brettspieler sind zugleich glii-
hende Anhédnger von Apps, ndmlich dann, wenn
sie entweder allein sind, auf Reisen, nicht viel
Zeit haben oder ein neues Spiel einmal giinstig
ausprobieren wollen.

Spieleverlage haben dies erkannt und App-Um-
setzungen zu vielen Gesellschaftsspielen entwi-
ckelt. So bekommen Fans der Spiele das Beste
aus beiden Welten geboten: grosse Brettspiele
mit viel Material, wenn ein Spielabend mit der
Familie oder Freunden anliegt, und schnell zu
spielende Apps, wenn gerade einmal keine Mit-
spieler zur Hand sind. Fiinf Spiele, die sowohl
als «richtiges» Brettspiel als auch als App exis-
tieren, stellen wir nachfolgend vor.

«Splendor»: Die perfekte Kombi

Bei «Splendor» schliipfen die Spieler in die
Rolle von Edelsteinhdndlern, die darum wettei-
fern, Rohdiamanten in Juwelen umzuwandeln.
Dazu benoétigen sie Minen, Transportwege und
Kunsthandwerker, die im Laufe des Spiels ein-
gesammelt werden.

Das Zubehormaterial im analogen Spiel ist un-
schlagbar: dicke Pokerchips, die sich tatsdchlich
wie schwere Diamanten anfiihlen, und grandios
gestaltete Karten. «Splendor» ist eines dieser
wenigen «Nochmalspiele», die immer gleich
mehrfach gespielt werden, weil immer jemand
eine Revanche fordert. Die App transportiert das
Spielgefithl aufs Smartphone und bietet eine
Reihe von gelungenen Challenges fiir Solospie-
ler. Sowohl als Brett- als auch als App-Spiel top.

«Zug um Zug»:Der Trendsetter

«Zug um Zugy, das «Spiel des Jahres 2004»,
diirfte eines der bekanntesten Brettspiele seit
«Monopoly» sein. Was weniger bekannt ist:
Days of Wonder, Verleger von «Zug um Zugy,
erkannten als Erste, dass gute App-Umsetzungen
beste Werbung fiir die Originalspiele sind.
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Erst als die App ein voller Erfolg war, wurde das
Brettspiel zum weltweit millionenfach verkauf-
ten Bestseller. Viele Spieler haben das Brettspiel
iiber die App kennen gelernt. Kiirzlich wurde die
etwas in die Jahre gekommene App komplett
iiberarbeitet, zum Brettspiel erscheinen jéhrlich
Erweiterungen. «Zug um Zugy ist noch immer
ein fantastisches Familienspiel.

«Patchwork»: Spielen fir Verliebte

Brettspiele sind  be-
rithmt-bertichtigt fiir ihre
teils abstrusen Themen.
Im  Zweipersonenspiel
«Patchwork» flicken die
Kontrahenten an ihren
Tagesdecken herum.
Wer die ausliegenden
Flicken am geschicktes-
ten und schnellsten so
zusammennéht, dass moglichst keine Locher in
der eigenen Patchworkdecke entstehen, gewinnt.

Klingt langweilig, abstrakt und eher nerdig, ist
aber durchaus spannend und eines der schonsten
Spiele fiir Paare, die sich abends gerne noch mal
fiir eine halbe Stunde an den Spieltisch setzen.

Das Spiel geht flott von der Hand und kann in
einen ziemlich aufreibenden Wettkampf ausar-
ten. Und hat man einmal kein Date zur Hand,
macht «Patchwork» auch in der neuen App gros-
sen Spass.

«Galaxy Trucker»: Gaga-Raumschiffbau

Apps bieten gegeniiber Brettspielen noch wei-
tere Vorteile: Sie iibernehmen sdamtliches Kopf-
rechnen und lassen verbotene Spielziige gar
nicht erst zu. Aus diesem Grund ist die App zum
anarchischen =~ Weltraumwettrennen «Galaxy
Trucker» vielleicht sogar besser als das Brett-
spiel.

In beiden Versionen bauen die Spieler zuerst
Gaga-Raumschiffe aus Weltraumschrott zusam-
men, bevor sie zu einem Wettflug ansetzen, bei
dem fast alle Schiffe zu Bruch gehen.

Im analogen Spiel kommt es héufig zu Fehlern,
weil Regeldetails iibersehen werden, in der App
lauft alles glatt. «Galaxy Trucker» beweist, dass

aus einem guten Gesellschaftsspiel eine noch
bessere App werden kann.

«Small World»:Fantasyfreunde

Diplomatische Zwerge, Wohlhabende Ghule,
Alchemistische Trolle oder Wohlhabende
Zwerge, Alchemistische Ghule und Diplomati-
sche Trolle? In «Small World» hauen sich die
unterschiedlichen Fantasystimme mit ihren Spe-
zialfahigkeiten so richtig die Kopfe ein. Wer ge-
winnt die Vorherrschaft auf der Welt, die viel zu
klein ist flir so viele ambitionierte Gruppen?

Es konnen 280 verschiedene Kombinationen ge-
bildet werden, sodass sich schon im Brettspiel
keine Partien gleichen. «Small World» ist als
Brettspiel ein ganz wilder Spass, Trash-Talk ist
da natiirlich inbegriffen.

Diese Metaebene féllt bei der App zwar weg,
trotzdem ist das Spiel auch am Tablet gut umge-
setzt, ausserdem kann man digital ziemlich gut
fiirs analoge Spiel iiben. @

Infobox Spiele

«Splendor» von Marc André, Brettspiel von Space Cowboys /
Asmodee, App (i0S und Android) von Days of Wonder Digital.

Link: Mehr Infos iber Splendor

«Zug um Zug» von Alan R. Moon, Brettspiel von Days of Won-
der/Asmodee, App (i0S und Android) von Days of Wonder Digi-
tal.

Link: Mehr Infos iiber «Zug und Zug»

«Patchwork» von Uwe Rosenberg, Brettspiel von Lookout
Spiele, App (i0S und Android) von Digidiced.

Link: Mehr Infos iber «Patchwork»

«Galaxy Trucker» von Viaada Chvatil, Brettspiel vom Heidel-
berger Spieleverlag, App (i0S und Android) von Galaxy Trucker
Digital.

Link: Mehr Infos dber «Galaxy Trucker

«Small World» von Philippe Keyaerts, Brettspiel von Days of
Wonder / Asmodee, App Small World 2 (i0S und Android) von
Days of Wonder Digital.

Link: Mehr Infos dber Small World
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6. «St. Galler SpieleNacht»
Text und Fotos: PATRICK JERG

uch die 6. Ausgabe der St. Galler
ASpieleNacht war ein voller Erfolg.
750 Spielbegeisterte nutzten die
Gelegenheit, um zahlreiche Brett-, Karten-
und Geschicklichkeitsspiele zu testen und

bis tief in die Nacht zu spielen.

e —

Das OK des Anlasses hat auch 2016 wieder eine
vielseitige SpieleNacht auf die Beine gestellt und
perfekt organisiert. Im hinteren Gewdlbe des
St.Galler Pfalzkellers wurde gepuzzelt. Ob im
Wettbewerb auf Tempo oder im Gemeinschafts-
werk an grossen Puzzles — hier herrschte ange-
spannte, hochkonzentrierte Ruhe. In verschiede-
nen Altersklassen wurden die Sieger ermittelt.
Im grossen SpieleNacht-Wettbewerb sammelte
man {iberall im Pfalzkeller die bendtigten Ant-
worten auf die Spiele-Fragen. Auch hier konnte
man Spiele gewinnen.

Doch St. Gallen selbst hat in spielerischer Hin-
sicht einiges zu bieten. Hochwertige Holzspiele

des Verlages arte ludens, frische und freche Kar-
tenspiele des noch jungen Verlages Rulefactory,
Wortklaubereien im «Kampf gegen das Biinz-
litum», das neue Rega-Spiel Alarm 1414 bei
carta.media, das beliebte DOG oder ganz einfach
klassisches Schach. Die Vertreter ihrer Spiele
waren personlich vor Ort und erklérten unermiid-
lich die Regeln. Sozusagen «Aus der Region —
fiir die Region.»

Fiir erfahrene Spieler wurde das Angebot dieses
Jahr ebenfalls ausgebaut. Neben dem Spieleclub
St.Gallen zeigten auch die Spielegilde Cap-
ricorns und der Blogger Spielejoker anspruchs-
vollere Kost und einige Neuheiten direkt von der
Spielmesse Essen. Die Spieltische waren immer
gut belegt. Derart aktuell war die SpieleNacht in
ihrer Auswahl noch nie.

Ebenso wie die Spielberaterinnen teilte sich auch
das Publikum am grossen Anlass in zwei Schich-

ten ein. Wahrend sich am Nachmittag vor allem
Familien im Pfalzkeller tummelten, wurde das
Publikum gegen Abend langsam ilter. Dank der
Mithilfe der Ludotheken Wittenbach und St.Gal-
len konnten zahlreiche Spiele nach einer kurzen
Erklarung sofort gestartet werden. Das ist sicher
auch ein grosses Plus, das viele Spielbegeisterte
an die SpieleNacht lockt. Ein Besucher meinte:
«Spielen kann ich schon, aber Regeln lese ich
nicht gerne.»

An der SpieleNacht in St.Gallen trafen sich also
Gross und Klein zum gemeinsamen Spiel in je-
dem Winkel des Pfalzkellers. Und sie alle wollen
an der ndchsten Ausgabe am 11. November 2017
selbstverstandlich wieder kommen. @

Spielinfo 2 /2016 | 12



Schule und Spiele: Erste Minecraft-Matura in Osterreich

Text: BARBARA WIMMER

ie Spiele den Unterricht verin-

dern: An einer Wiener Schule ha-

ben am Mittwoch die ersten Ma-
turanten im Spiel Minecraft ihre miindliche
Informatik-Priifung absolviert.

Der Wiener Informatiklehrer Christian Haschek
hat fiir die miindliche Matura Fragen vorbereitet,
die die Priiflinge mit dem Spiel Minecraft 16sen
miissen. Wenn bei der Matura das Themengebiet
«Schaltungen» von einem Priifling im Fach
«IKT» (Informations- und Kommunikations-
technik) gezogen wird, muss dieser im Spiel Mi-
necraft verschiedene Steine zusammenbauen
und Blocke zusammenstecken. Die Steine simu-
lieren dabei Stromleitungen.

World of Warcraft-Benotung mit XP

Der junge Lehrer, der an einem Bundesrealgym-
nasium (BRG) in Wien unterrichtet, setzt schon
seit ldingerem auf die Macht von Spielen, um
seine Schiiler fiir seinen Lehrstoff zu begeistern.
Seit 2011 hat er etwa eine selbst programmierte
Software namens «Social Cube» im Einsatz, die
es ihm ermdglicht, Schiiler mit XP-Punkten statt
Noten zu beurteilen.

In Rollenspielen wie World of Warcraft be-
kommt man fiir das Losen von Aufgaben Erfah-
rungspunkte, sogenannte «XPs». Im Spiel ist es
dabei ganz klar geregelt, woflir man diese Punkte
erhilt. Haschek hat das System fiir seine Beno-
tung adaptiert und dazu ein Programm geschrie-
ben.

«Ich unterrichte jedes Jahr zwei Klassen mit die-
ser Methodey, erzéhlt Haschek. Das Benotungs-
system ist dabei einfach, {ibersichtlich, motivie-
rend und transparent — so bekommen Schiiler
etwa XPs, wenn sie eine Hausaufgabe abgeben,
oder eine sinnvolle Wortmeldung im Unterricht
von sich geben.

Mit geniigend XPs steigt man in das «nichste
Level» auf und bekommt eine bessere Note. Die

Christian Haschek. Foto: Christian Haschek

dazugehorige Software, in der alle Leistungser-
folge der Schiiler gespeichert werden, wurde be-
reits von 346 Schulen aus aller Welt nachgefragt.

Grosses Interesse an Software

«Der Vorteil von Social Cube ist, dass die Soft-
ware mit allen Notensystemen kompatibel ist.
Die Notenskala ldsst sich genauso einstellen wie
die Prozent der Gesamt-XP, die notwendig sind,
um eine positive Note zu erlangeny, erkléart Ha-
schek. «Es interessieren sich hauptsichlich junge
Lehrer dafiir. Manche schreckt die Methode aber
auch noch ab, aus Angst, dass die Benotung dann
nur noch auf digitalem Wege gespeichert ist»,
sagt der Informatiklehrer {iber die Akzeptanz sei-
ner Methode.

Die XPs aus dem Benotungssystem sollen iiber
diese Programmierschnittstelle mit realen Beloh-
nungen in Spielen wie Minecraft verkniipft wer-
den. Ubersetzt bedeutet das: Wer gut in der

A

Georg Angerer hat am Mittwoch in Minecraft maturiert. Er bekam ein «Sehr Guty.
Foto: Christian Haschek.
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Schule ist, bekommt dafiir in Spielen eine Beloh-
nung. «Das kann etwa eine neue Riistung sein,
oder ein anderes Item, das dazu dient, dass man
auch im Spiel vorankommty, sagt Haschek. Da-
mit wiirde der Anreiz, in der Schule fleissig zu
sein, fiir begeisterte Gamer noch grosser.

Derzeit haben sich bereits rund 22 Spiele-Her-
steller fiir seine Beta von «The Grade Link API»
angemeldet. Wenn Spielehersteller das System

integrieren wiirden (mit sog. Plugins), wére das
fiir viele Schiiler ein grosser Anreiz, noch mehr
in der Schule zu tun.

Das Programm ist derzeit noch nicht verdffent-
licht, derzeit gibt es nur eine Minecraft-Demo
davon. Haschek will «The Grade Link API» in
den kommenden Monaten dem Markt zuging-
lich machen. @

(Text leicht gekirzt durch Redaktion)

Kaufe das Oltner
Stadthaus, Holzbrii-
cke oder Braverei
Drei Tannen. Es ist
ein Klassiker un-
ter den Brettspie-
len: Monopoly.
In den vergangenen Jahren sind bereits einige re-
gionalisierte Versionen erschienen. So gibt es
zum Beispiel eine Berner und eine Ziircher Aus-
gabe. Neu wird nun auch eine Oltner Version
verkauft. Es ist das erste Monopoly-Spiel fiir die
Region Aargau Solothurn. Bei der Auswahl der
Orte fiir das Brettspiel waren die Spielentwickler
auf Personen aus der Region angewiesen. Mit
Umfragen auf Facebook und in Absprache mit
Olten Tourismus wurde dann auch das Stadtthe-
ater als teuerstes Spielfeld bestimmit. (Ib)

Abbildung: Infemnet

Buch «Schaukelfee & Klet-
termax — Seilspielgeriite im
Wald fir Kinder»: véllig
neu iberarbeitete 2. Aut-
lage. Kinder brauchen
viel Bewegung idealer-
weise in herausfordern-
der und anregender Um-
gebung. Der Wald bietet
diesen natiirlichen Be-
wegungsspielraum und
spricht all unsere Sinne
an. In diesem Buch lernt man Schritt fiir Schritt
alles, um tiber 30 originelle und erprobte Seil-
spielgrite bauen zu konnen, auf denen die Kin-
der nach Herzenslust Schaukeln, Klettern und
Balancieren konnen. (Ib)

schaukelfee
& klettermax

Sedsielgerae im Wald fir Kinder

Asexarcira Schwarzer

Foto: Pro Business Verlag

Spielerisches Ge-
himtraining  auf
der Bergfahrt: «I
packe mi Ruck-
sack». Ende
2009 ist die Be-
triebsbewilli-

gung abgelaufen
und musste eine
neue Losung fiir
die Bahn auf den Weissenstein bei Solothurn ge-
funden werden. Im Dezember 2014 konnte die
neue Gondelbahn in Betrieb genommen werden.
Wer nicht zu Fuss auf den Berg wandert und die
Gondel nimmt, hat den Vorteil am Wettbewerb
«I packe mi Rucksack...» teilzunehmen. An je-
dem Mast der Gondelbahn hingt ein Plakat, wel-
ches einen Gegenstand zeigt, den man sich mer-
ken muss. In der Bergstation findet man an-
schliessend eine Teilnahmekarte fiir den Wettbe-
werb. Eine witzige Idee und ein guter Zeitver-
trieb, sofern man nicht die Aussicht geniessen
will. Oder Gehirntraining mit Hohenluft... (ar)

«| packe mi '
Rucksack...»

Foto: Andrea Riesen

«Ohne Spiel keine Kreativitit».
Neurobiologe Gerald
Hiither plddiert in einer
Fernsehsendung des ZDF
dafiir, dem Spiel wieder
mehr Raum zu geben. Spie-
len bedeute: reinster Dro-
genrausch fiir das Gehirn,
mit dem besten Effekt fiir
das Wachstum der Nervenzellen. (Ib)

Kultursendung «Aspekte» im ZDF vom 16.9.2016 21 Min.
8 Link: Hier geht’s zur Sendung.

Foto: Josef Fischnaller
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uspielschweiz.chn: Das Tor zur Welt des Spielens

«Die Vernetzungsplatt-
form, welche Dich auf der
Suche nach Spielinforma-

tionen unterstiitzen und
die Bedeutung des Spielens
in der Gesellschaft stdirker

SPIELSCHWEIZ.CH

Riickblick auf die letzten Monate

2. Spielschweiz Treffen 2016...

Fachhochschule Nordwestschweiz in
der lernwerkstatt-spiel.ch statt. Prof.

& ...fand im September 2016 an der

Dr. Elke Hildebrandt (Griinderin der
Werkstatt) und Mark Weishaupt (Leiter) be-
grissten 15 Teilnehmer/innen und stellen ihre
Arbeit und Rdume vor.

Teilnehmende: (v..n.r) Bea Carrera, Andreas Rimle, Wemer Bollmann, Bemadette
Ledergerber, Mark Weisshaupt, Corinne Jungo, Patrick Fust, Priska Flury, Martin
Herzberg, Andrea Riesen, Bemhard Hauser, Gaby Hasler Herzberg, Patricia Hilali (nicht
auf dem Bild: Hans Fluri)

Austausch

Die Anwesenden (Ludothek, Spielpa-
dagogen/innen, Dachverband SDSK,

verankern soll.»

Bewegung in die Schule, Erwachsenenbildung
und Hochschule) bringen Erfahrungen, Er-
kenntisse und Fragen ein. Literaturtipps oder
Projekte wurden vorgestellt.

Beim Treffen war deutlich zu spuren, dass
spielschweiz.ch in dieser kurzen Zeit bereits
von mehreren Personen getragen wird und
diese sich engagieren.

Die Homepage wurde in verschiedenen Berei-
chen erginzt.

Spielschweiz an der Swiss Toy

Zusammen mit dem Dachverband

SDSK setzten wir uns mit unserer

Priasenz an der Messe Suisse Toy

2016 fur das (Kulturgut) Spielen ein.

Wir bauten neue Kontakte auf, stell-

ten spielschweiz.ch vor und machten Werbung
fur unsere Sache.

T, S ——
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Andreas Rimles Tipps

«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.»

Trick Kick — mit Minifusshall zum Schwitzen

Ein Mini-Fussballfeld in der Grosse (140x250cm), das zusam- ?

mengesetzt werden kann. Trick kick ist einfach zu spielen
und dusserst dynamisch. Ebenso unkompliziert ist der Auf-
bau des Spielfeldes.

Spielort: Zimmer, Estrich, Garage, Parkplatz, Pausenrdumen,
Lagerhaus, etc. Es ist eine tolle Alternative, um selbst Computer Ga-
mer hinter dem Bildschirm hervorzulocken.

Kommentar: Diese Anschaffung lohnt sich! Eine grosse Begeisterung und das
Schwitzen sind garantiert.

Vor Spielbeginn werden die Stdbchen gleichméissig auf die teilnehmenden
Spieler verteilt. Ziel des Spieles ist es, als Erster alle seine Stibchen loszuwer-
den. In der ersten Runde wiirfelt nun reihum jeder Spieler. Wiirfelt der Spieler
eine «6», darf er eins seiner Stidbchen in das Loch des Behilters stecken — es
fallt hinein und verbleibt dort. Ist anderenfalls der Steckplatz, der der gewtir-
felten Augenzahl entspricht, noch frei, darf er ein Stdbchen dort hineinstecken.
Steckt im Steckplatz hingegen bereits ein Stabchen, muss es der Spieler her-
ausziehen und zu seinem eigenen Stébchenvorrat nehmen. Ab der zweiten
Runde darf jeder Spieler solange wiirfeln, bis er ein Stdbchen nehmen muss (er
darf aber auch schon vorher abbrechen).

g 4 XS
Einfachere Variante: Es darf immer nur einmal gewtlirfelt werden.
Alternative: Als Spielplan zeichnen oder gestalten wir ein fiinfsto-

ckiges Haus («1-5») plus Dachstock (entspricht der «6»: und die
Holzchen oder Steine diirfen liegen bleiben).

Weitere Variante: Spiel mit zwei Wiirfeln. Bei dieser Spielvariante
wiirfelt jeder Spieler reihum mit beiden Wiirfeln gleichzeitig. Er hat
nun zwei Moglichkeiten. Erstens kann der Spieler sich dafiir ent-
scheiden, schlicht die beiden Aktionen ausfiihren, die den Augen-
zahlen entsprechen (bei «5+6» also etwa ein Stabchen ins Loch und
ein Stdbchen in Platz «5» stecken). Zweitens kann der Spieler auch
die Summe der beiden Augenzahlen berechnen (bei «1+5» also «6»)
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und einen entsprechenden Zug ausfiithren; tibersteigt die Augensumme den Wert «6», darf der Spie-
ler die Augensumme nach Wunsch in zwei giinstige Summanden aufteilen und sodann beide Akti-
onen ausfihren: wiirfelt er also beispielsweise «3 + 4», so darf er «1» und «6» setzen oder auch «2»
und «5».

Kommentar: Das Spiel ist klein und kann gut mitgenommen werden! Es kann tiberall aufgezeich-
net oder selber hergestellt werden. «Wieviel Risiko soll ich nehmen? Ich empfehle das Ausprobie-
ren!

Rush Hour - Firderung des Vorstellungsvermigens

Ein rotes Auto tibernimmt bei Rush Hour die Hauptrolle. Immer wieder
muss es einen Ausweg suchen, wenn es von anderen Fahrzeugen ein-
geschlossen wird. Rush Hour ist ein kniffliges Schiebespiel fiir die
ganze Familie. Auf 40 Aufgabenkarten (verschiedene Level) findet
man die Startpositionen aller Autos, die auf dem Spielbrett aufgestellt
werden. Das rote Auto muss aus dem Spielfeld geschoben werden.

Kommentar: Kinder ab 4: Alle Autos konnen exakt auf das Feld ge-
stellt werden oder die Autos analog der Kartenvorgabe aufgestellt
werden. Kinder ab 6: Sie konnen bereits die einfacheren Aufga-
ben l6sen. Ideal fur die Forderung des Vorstellungs- und Durch-
haltevermogen!

Links

Aus der Arbeit mit der Homepage oder als Spielpddagoge werden in dieser Rubrik jeweils interes-
sante Links fur interessante Informationen, Spieltipps, Bluichervorschldge usw. prasentiert:

@ Pingpongtisch/T6ggelikasten www.kartoni.ch

@ Geografiespiele am Computer www.geographie-spiele.com
€ Kartenhalter fiir P. mit Einschrankungen  www.nikman.ch

@ Sinnepark Ebnat-Kappel (SG) www.sinnepark.ch

© La Tour-de-Peilz (Schw. Spielmuseum) www.museedujeu.ch

( Sinneserfahrungen Walkingen (BE) www.sensorium.ch

@ Umgang mit dem Sackmesser www.taschenmesserbuch.ch
@ Spiele im Mathematikunterricht www.mathematik.ch/spiele

uSpiel: Sprache des Herzens» (Susanne Stiocklin-Meier)

Spontane Gelegenheiten zum gemeinsamen Spielen werden fiir Kinder immer ra-
rer. Traditionelle Spielformen drohen verlorenzugehen. Und uns Erwachsenen

..... .

Spiel

Sprache

mangelt es gar nicht so selten an Zeit, Erfahrung oder Ideen. Umso wertvoller ist - ok
der besondere Reichtum an Ideen und praktischen Anregungen in diesem Buch. e
Ausgehend von dreissig Jahren Erfahrung offnet die grosse Spielpddagogin % w4
Susanne Stocklin-Meier ihre Schatztruhe und stellt uns in kurzen, lesefreundlichen 3 i
Abschnitten die Quintessenz ihres reichen Schaffens zur Verfligung !!\

(www.stoecklin-meier.ch).
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«Mehr ist mehrn (Bernhard Hauser)

RITA STEBLER - FRANZISKA VOGT (HRSG.)

Mehr ist mehr

Mathematische Friihforderung
mit Regelspielen

B I

Frithe mathematische Férderung fihrt zu besserem mathe-
matischem Konnen sowohl in der Vorschule wie in der Primar-
stufe. Dazu eignen sich Regelspiele fiir Kinder im Vorschulal-
ter ganz besonders.

Im Buch werden die Grundlagen zu Spiel und mathematischer
Forderung pragnant dargestellt und 18 Regelspiele zur frithen
mathematischen Forderung beschrieben.

Die Spiele eignen sich fir Gruppen von zwei bis funf Kindern
und ermoglichen in hohem Masse selbsténdiges Spielen und
Lernen.

Im Downloadmaterial finden sich Kartensets und umfangrei-
che Vorlagen zur Herstellung der Spiele fiir den Einsatz im
Kindergarten und in der Schule.

«Rettet das Spiel!» (Hiither/Quarch)

RN N HH i A B

Der Mensch ist nur da Mensch, wo er spielt. Was Schiller einst dachte,

bestétigt heute die Neurowissenschaft: Im Spiel entfalten Menschen ihre
) Potenziale, beim Spiel erfahren sie Lebendigkeit. Doch das Spiel ist be-
2 TTh droht durch seine Kommerzialisierung ebenso wie durch suchterzeu-

7 gende Online-Spiele. Der Hirnforscher Gerald Hiither und der Philosoph

Christoph Quarch wollen sich damit nicht abfinden. Sie erldutern, wa-
rum unser Gehirn zur Hochform auflduft, sobald wir es spielerisch nut-
| MEHR zen, erinnern an die Wertschitzung des Spiels in fritheren Kulturen und
Rt zeigen, welche Spiele dazu angetan sind, Freiraume fiir Lebensfreude zu

o6ffnen damit wir unsere spielerische Kreativitit nicht verlieren!

Eine Arbeitsgruppe tauscht sich zu den Fragen der Finan-
zierung, Gestaltung der Homepage und Strategien aus
und bringt die Resultate ins néchste Treffen ein.

In den nichsten Monaten erstellen wir einen Flyer (zum
Auflegen und zum Herunterladen und selber drucken)

Ziel ist es vermehrt Werbung zu machen fiir Spielschweiz

(Newsletter von Institutionen, Link auf Homepages, Ver-
tretung an grosseren Spielveranstaltungen,..)

Aktive Mitarbeit auf mehreren Schulter streben wir an.

Beim néchsten Spielschweiz Treffen setzen wir den
Schwerpunkt «Vorschulalter».

Wir sind allen dankbar fiir das Interesse, die Meldung
von neuen oder falschen Links oder fiir neue Kontakte.

Kontakt/Redaktion:
Andreas Rimle
Spielpadagoge

Quellenstrasse 10a
9016 St. Gallen

andreas.rimle@bluewin.ch
Telefon: 079 586 80 58

Websites:
www.spielschweiz.ch
www.spielend.ch
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Inserat

Jedes gespielte Spiel wird die Welt verindemn

dies und tber 1000 Spielideen findest du in c!gr 9., komplett
tiberarbeiteten Auflage vom «1012 Spiel- und Ubungsformen»
in der Freizeit. Zusatzlich findest du darin 486 Illustrationen
und tiiber 200 Zielbegritfe sowie Texte zu «Spielen als Berut»,
«Die Kunst des Einspielens» und den idealen Spielleiter.

v:alter Bucher 10 1 spiel' und
° ﬂbungsformen

‘_‘,_—.——

AR = ﬁn dér Frelzelt

oLl
9.\komplett
uberarbeitete

Auflage 3
@ } y \ hofmann.
Hans Flun Hofmann Verlag, be1 ASK Fr.25.-

Ab 2017 startet auch eine modulare
Spielpadagogik-Ausbildung.

Es wird so moglich sein, das Programm noch besser den
personlichen Bediirfnissen anzupassen Details und weitere
Informationen siehe auf unserer Webseite.

Akademie fiir Spiel und Kommunikation, 3855 Brienz

Telefon 033 951 3545 Fax 033 951 35 88

E-Mail: info@spielakademie.ch )
Informationen und Anmeldung: www.spielakademie.ch \



Leitartikel

eht es Thnen wie mir? Das erste Bild,
Gwelches mein Hirn beim Schlagwort

Rétsel produziert ist das Bild eines
Kreuzwortritsels. Genauer gesagt das Bild mei-
ner Grossmutter beim Lsen eines Kreuzwortrét-
sels. Um das Bild zu erweitern, startete ich ein
Mind Map, welches schon bald iiber die Seiten-
rander zu quellen drohte. Die obligate Recherche
im Netz durfte natiirlich nicht fehlen. Wikipedia
definiert Rétsel wie folgt: «Eine Aufgabe, die
durch Denken gelost werden muss.» Der Zweck
des Ritsels kann Unterhaltung, Bildung oder
Wettbewerb sein. Grundsitzlich wird zwischen
16sbaren und unldsbaren Rétseln unterschieden.

Soweit so gut. Ich habe weitergesucht, wie wer-
den diese Denkaufgaben in sinnvolle Unterkate-

¥

gorien eingeteilt? Dariiber scheint keine Einig-
keit zu bestehen. So habe ich eine eigene Syste-
matik entwickelt. Rétsel mit Sprache, Ratsel mit
Zahlen, Rétsel mit Bildern, Rétsel mit Gegen-
standen.

Das verflixte Hexen Spiel. Foto: www.reich-der-spiele.de

Und gleich geht’s los mit dem 1. Rétsel: «Hashi» (auch bekannt als «<Hashiwokakero») ein japanisches Logikriitsel.

®
ORNO,
®
®
®

®
® ®
@ 6
®

@

(1) Teichne einfache und doppelte Linien zwischen den Zahlenkreisen.

(2) In einem Zahlenkreis mijssen genau so viele Linien enden wie die
Zahlin dem Kreis angibt.

(3) Die Linien missen horizontal oder vertikal verlaufen, dirfen nicht
abbiegen und diirfen einander nicht kreuzen.

® OSRE;
®

®
@ O
@

(4) Durch Zahlenkreise gehen keine Linien.

(5) Alle hiingen iiber Linien zusammen; d.h. man kann von jedem be-
liebigen Zahlenkreis zu jedem beliebigen anderen gelangen, indem
man den Linien folgt.

Losung Seite 57
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Beginnen wir bei den Rétseln mit
Bildern: Der Klassiker — finde
die 10 Unterschiede. Auch sehr

bekannt die Drudel. Eine weitere
grosse Kategorie sind alle Arten
von Wimmelbildern. Die be-
kannteste ist sicher Walter. Ve-
xierbilder, in welchen in der Regel zwei ver-
schiedene Dinge erkannt werden konnen, sind
auch hier zuzuordnen. Gehoren die Bilder von
M.C Escher auch zu den Ritseln oder sind sie
einfach Kunst? Zahlen Puzzles auch zu den Rét-
seln? Lautet doch der Begriff Puzzle ins Deut-
sche {ibersetzt das Rétsel. Wenn ich an das ver-
flixte Hexen Spiel denke, finde ich, sind wir ab-
solut beim Thema Ritsel.

Gehen wir zu den Rétseln mit Zah-
len. In jeder Pendlerzeitschrift zu
finden, ein Sudoku. Hashi (sieche
unten) — noch nie gehort... Jede
Zahl im Bild muss mit genau so
vielen Strichen, wie der Zahlenwert angibt ver-
bunden werden. Testen Sie selbst.
Fiir die Kinder Malen nach Zah- ] N 5 EY
len. Fiir die Mathefans die Zahlen- =/ | |+
pyramide, Symbolritsel und viele ~EHE
Logicals.

SENEPRRERND

In die Kategorie mit Gegenstdnden Rétseln sind
sicher alle Knobelspiele / mechanischen Geduld-
spiele einzuordnen. Wer kennt sie nicht, die ge-
krimmten Négel, die ineinanderstecken und
durch geschicktes Drehen und Wenden zu tren-
nen sind. Auch zu dieser Unterkategorie wiirde
ich den bekannten Zauberwiirfel zihlen, der von
Erno Rubik erfunden wurde. Ausserdem ist
Tangram eines der ersten iiberlieferten Knobel-
spiele. Modernere Geduld- und Denkrétsel sind
zum Beispiel bei den Smart Games zu finden.

Ritselhafte Tduschung: :
«Waterfall» (1961) von Maurits C. Escher (1898-1972).
Bild: wallpapercave.com

Zum Schluss kommen wir zu den Rétseln mit
Sprache. Da sind wir wieder beim Kreuzwortrét-
sel angelangt. Oder die Wortersuche in einem
Quadrat voller Buchstaben. Mdgen Sie sich noch
an Erika Beltle mit ihren wunderschonen Rétsel-
gedichten erinnern? Oder kennen sie die Black
Stories, auch das meiner Meinung nach ein Rét-
sel mit Sprache.

Wie Sie sicher feststellen ist meine Auflistung
unvollstindig und konnte ergénzt werden. Erst
wihrend der Arbeit am Schwerpunktthema ist
uns aufgefallen, wie umfassend das Thema ist,
das wir uns wieder (schon wieder ©) ausgesucht
haben. Wir haben querbeet einzelne Themen her-
ausgefischt, zu denen Sie einen Artikel lesen
konnen. Alles andere miissen Sie selber weiter-
verfolgen... Viel Spass. ® (u)

Scherzfragen sind Rtsel!

? Was ist der Unterschied zwischen
einem Beinbruch und einen Einbruch?

29  Wosist der Unterschied zwischen
einem Pferd und einem Blitz?
??? Wasist flissiger

als Wasser? Lésung Seite 57
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Geocaching: moderne Schnitzeljagd

af 5K

EVOLUTION GEOCACHING

Text und Fotos: MARTIN WEBER

eocaching feierte letztes Jahr bereits

den 15. Geburtstag und begeistert

weltweit sehr viele Personen und es
werden immer wie mehr, denn es ist ein tol-
ler Ausgleich zu unserer hektischen Zeit
und es besteht akute Suchtgefahr sobald der
Virus aktiv ist!

B Geocaching fin-
= det in der freien
B Natur statt und
ist perfekt fiir die
ganze Familie,
aber auch fiir
Einzelpersonen.

gefunden... ) )
Es wird nie lang-

weilig  werden,
denn weltweit wollen knapp 3 Millionen Geo-
caches gefunden werden, welche ganz unter-
schiedlichen Orten versteckt sind. Das kann vom
Gipfelkreuz in den Alpen bis zum Geocache
sein, welcher unter der Wasseroberfldche zu su-
chen ist.

Was ist Geocaching ganz genau?

Geocaching ist eine Art moderne Schatzsuche,
bei der ein GPS-Empfinger (heute auch mit dem
Smartphone moglich) und Koordinaten aus dem

Internet verwendet werden. Dabei gilt es Behél-
ter zu finden, die andere Geocacher meist an be-
sonders schonen oder ungewohnlichen Orten
versteckt haben. Aus den Behiltern wird iibli-
cherweise etwas herausgenommen und etwas
Neues hineingelegt und ein Eintrag in einem
Logbuch vorgenommen. Der Inhalt dieser
«Schitzey ist meist von geringem Wert. Es gilt
oft die Devise: «Der Weg ist das Ziel!» und der
Eintrag im Logbuch.

Aber was
hat das nun
mit  Rét-
seln zu
tun, wenn
im Internet
doch ein-
fach  die
Koordina-
ten ange-
geben wer-
den und
man dann
die Behil-
ter ansteuert? Die Frage ist durchaus berechtigt,
aber so einfach ist es dann doch nicht, denn es
gibt Geocaching in den verschiedensten Auspré-
gungen. Die drei bekanntesten Typen mochte ich
hier kurz vorstellen.

G6PS-Empfiinger — auch mit Smartphone maglich
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1. Der Traditionelle («Traditional»)

LAy
s

Dies ist der am
héufigsten anzu-
treffende Cache-
typ. Beim «Tra-
ditional» werden
die Koordinaten
des Verstecks di-
rekt im Internet
veroffentlicht, so
dass man ohne
Umwege direkt
zum Cache ge-
fiihrt wird.

Es gibt viele Griinde, Traditionals zu verstecken.
Sowohl der flotte Quickie am Wegesrand als
auch die Box am Ende einer langen Wanderung
haben je nach Motivation des Suchenden ihre
Berechtigung. Besonders erfreulich ist es jedoch
in jedem Falle, wenn man an einen besonderen
Ort gefiithrt wird, den man ohne Geocaching ver-
mutlich nie angetroffen hitte.

«Traditionals» bestens geeignet...

2. Der Multi-Cache
Beim  Multi(-
s stage) Cache
& E‘ . sind die Koor-
4 2 dinaten des

Versteckes (in
der Cacherspra-
che «Finaly») zu
Beginn der Su-
che nicht be-
kannt. Man
muss sie sich
erst durch das
Finden verschie-
dener Stationen
«erarbeiten». Der Multi-Cache entspricht etwa
der klassischen Schnitzeljagd, wie sie die meis-
ten Leute aus ihrer eigenen Kindheit her kennen.
Hier ist es zwingend erforderlich, die Beschrei-
bung ganz genau zu lesen, denn sonst findet man
die finale Dose nie...

Am Schluss der modernen «Schnitzeljagd»:
Gliicksgefihl und dos raffinierte «Final»

Haufig erhilt die Beschreibung nur die Koordi-
naten des ersten Hinweises. Dort muss man dann
eine Aufgabe 16sen, um die Koordinaten der
nichsten Station zu erhalten. Aufgaben kdnnen
in der Cachebeschreibung angegeben sein oder

(XM

Nid
im Auffinden von Dosen bestehen, die weitere
Informationen enthalten. Bei dieser Variante be-
steht ein hoheres Risiko, dass man abbrechen
muss, wenn eine Aufgabe nicht 16sbar ist.

3. Der Mystery-Cache

Die Rétselcaches, im Sprachgebrauch auch
«Mystery» oder «Puzzle-Cache» genannt, hies-
sen bei Geocaching.com frither offiziell «Un-
known» Cache. Heute sind sie aber ein etablier-
ter und wichtiger Cachetyp.

£ Rt s

Ausschnitt von Mystery (dchés in der Umgebung westlich von Zirich.
Abbildung: www.geocaching.com/map

Die in der Beschreibung angegebenen Koordina-
ten sind nicht die des eigentlichen Versteckes,
sondern befinden sich meist lediglich in der
Niahe. Um die Finalkoordinaten zu erhalten,
muss zuerst ein Rétsel gelost werden. Hierbei
gibt es mittlerweile eine ziemlich grosse Band-
breite: Sudokus, verschliisselte Texte und Kodie-
rungen aller Art, Stenographie, Rechercheaufga-
ben, mathematische Fragestellungen, Denk-
sportaufgaben und Quiz, um nur einige wenige
zu nennen. Danach kann es wie ein Traditional
zu den Koordinaten gehen, oder es beginnt ein
Multi- oder auch ein Nachtcache.

Mystery-Cache Beispiel «Doppelstrich»

Fiir Interessierte hier ein kleines Beispiel eines Mystery-Cache:

2.0.8.8.8.4
2.0.9.0.0.¢
EIFSETIGES

2HEEEE
.-.

Link: Mystery «Doppelstrichy

Schwierigkeit:

Gelinde:
Atiribute
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Terrain und Schwierigkeitsgrad

Jeder Geocache bekommt zusitzlich zur Be-
schreibung auch noch eine Geldndewertung
(Terrain) und eine Schwierigkeitswertung (Dif-
ficulty), welche jeweils von 1-5 Sternen beinhal-
tet. Diese Wertung gibt an, wie schwer der Geo-
cache zu finden ist und nicht wie schwierig das
Ritsel ist.

Terrain (Stufe 1 bis 5)

oa Ebene, kurze Wege

E%  NUCYA Nicht mehr Stufe eins, aber mit
kleinen Kindern noch machbar.

2% N} Mit Hindernissen wie Steilstii-
cken, Unterholz oder mehrstiindigen
Fussmarschen.

oa Hier kann schon Klettern und
physische Stérke erforderlich sein.

oa Es sind Ausriistungsgegenstiande
erforderlich. Enge Hohlen, Hochge-
birge, Tauchcaches fallen in diese Ka-
tegorie.

Difficulty (Stufe 1 bis 5)

oa Beinahe offensichtliches Ver-
steck, wird von erfahrenen Cachern
fast sofort gefunden.

22 ¥ Mehrere Versteckmdglichkei-
ten, aber mit Geduld aufzuspiiren.

o3 MR Richtig gut versteckt im Sinne
von verborgen. Hier muss fiir die Su-
che etwas Zeit eingeplant werden.

&7 NUCEE Hier miissen auch erfahrene Ca-
cher damit rechnen, den Cache trotz
langerer Suche nicht zu finden.

] Noch schwerer, oftmals speziel-
les Wissen erforderlich.

Attribute

Eine grosse Zahl von Piktogrammen verhelfen
den Spielenden iiber den jeweiligen Geocache
zusitzliche wichtige Informationen zu erhalten.
So wird mittels dieser Piktogrammen Auskunft
gegeben, mit welchen Verkehrsmitteln (oder
eben zu Fuss oder Klettern oder auf dem Wasser

BEERE
L
=onon

0 E B m

usw.) weiteren Hilfsmitteln und anderen Ausriis-
tungsgegenstinden (z.B. Kletterausriistung) man
am besten auf die jeweilige «Schatzsuche» oder
«Schnitzeljagd» geht. Auch Informationen iiber
die vorhandenen Infrastrukturen (Toiletten,
Parkplédtze usw.), Schwierigkeitsgrade, Kinder-
tauglichkeit, Verfiigbarkeit (Tag/Nacht), Gefah-
ren usw. werden so vermittelt. @

’] - " = b
Spezialversteck: vielleicht etwas ausgefallen, aber nicht minder
interessant zum Suchen: die magnetische Schnecke...

Martin Weber
B Martin Weber ist 48 Jahre
E alt, verheiratet und Vater
eines 7-jahrigen Sohnes.
Er ist der Inhaber des on-
line Shops «DesiWeb's
Geocaching-Shop»  und
vertreibt mit seiner Frau
zusammen  schweizweit
Geocaching-Artikel. Der
online Shop ist ein Freizeitprojekt und bringt ei-
nen tollen Ausgleich zur «normalen» Arbeits-
welt.

Foto: Martin Weber

8 Link: Mail Martin Weber
& Link: Website DesiWeb's Geocaching-Shop
& Link: Website geocache.com (infernational
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Ritselhafte Wolfe und gruselige Geschichten

as hat der Werwolf mit einer ra-

benschwarzen, gruseligen Ge-

schichte, einer «Black Story» zu
tun? Wir versuchen, dieses Rétsel zu 16sen:
es sind beides Spiele, die man fiir einmal
«offline» spielt, also weder elektronisch
noch virtuell. Im Gegenteil: diese Spiele —
die wir auch zu den Ritselspielen zdhlen
diirfen — werden weder am Computer noch
mit anderen elektronischen Hilfsmitteln ge-
spielt. Und das macht bei diesen Spielen un-
ter anderem auch der besondere Reiz aus.

Rabenschwarze Geschichten

Black Stories sind knifflige, morbide, raben-
schwarze und oft makabre Geschichten, die sich
so oder dhnlich zugetragen haben konnten. In ei-
ner Runde verschworener Black Story-Fans neh-
men sie schnell Form an. Manchmal geht es ganz
schnell: zwei, drei Fragen und schon ist man auf
der richtigen Féhrte. Aber oft beisst man sich
auch die Zéhne an einer vermeintlich leichten
Geschichte aus.

Ein Spieler nimmt eine Karte und liest eine kurze
Geschichte vor, die auf der Vorderseite dieser
Karte steht, und fragt dann «Warum wohl?». Die
Antwort auf diese Frage steht auf der Riickseite,
die sich natiirlich nur dieser eine Spieler durch-
lesen darf. Die anderen miissen nun durch Fra-
gen, die mit Ja und Nein zu beantworten sind, die
Geschichte aufkldren und erraten, was sich zuge-
tragen hat. Bei den «Black Stories» handelt es
sich immer um rabenschwarze Ritsel aus einer
morderisch-diisteren Welt. Doch nicht nur

«Black Stories» lassen das Herz des Rétselfans
hoher schlagen. Inzwischen gibt es — nach dem

gleichen Prinzip — Geschichten in allen «Far-
ben»: Griine, Weisse, usw. Alle Farben stellen
ein Hauptthema dar und sind — im Gegensatz zu
einigen «Black Stories» — fiir Kinder geeignet.

Ritselhafte Werwolfe von Disterwald

Wir befinden uns in in
dem malerischen Dorf-
chen Diisterwald. Doch
die Idylle triigt. Seit ge-
raumer Zeit treibt ein Ru-
del Werwdlfe sein Unwe-
sen und jede Nacht fallt
seinem unstillbaren Hun-
ger ein Dorfbewohner zum Opfer. In dem Be-
streben, das Ubel auszurotten, greifen die Dorf-
bewohner ihrerseits zur Selbsthilfe und der einst
beschauliche Ort wird zur Biihne fiir ein erbittert
geflihrten Kampf ums nackte Sein.

L;’i‘lﬂimkt;;rfz |

Spielziel fiir die Dorfbewohner ist: Die Wer-
wolfe auszurotten und den Frieden wiederher-
stellen. Fiir die Werwolfe gilt es, alle Bewohner
fressen oder sonst wie ausschalten. Spielablauf:
Das Spiel gliedert sich in Nacht- und Tagphasen.
In den Nachtphasen wéhlen die Werwdlfe ein
Opfer, dass von ihnen verschlungen wird und
ausserdem agieren die nachtaktiven Rollen (Son-
derkarten). Was diese im Einzelnen tun, erfahrt
man bei den Rollenbeschreibungen. Die Abfolge
der Rollen, sprich: die Leitung des Spiels iiber-
nimmt ein Spielleiter. Wéhrend des Tages berat-
schlagen die verbliebenen Mitspieler, wer wohl
als vermeintlicher Werwolf dem Henker vorge-
fithrt werden soll. Dazu hat jeder Spieler eine
Stimme, mit der er einen Mitspieler benennen
kann. Kommt dann der Abend, werden die Stim-
men ausgezahlt und wer die meisten auf sich ver-
einigt, der wird gemeuchelt.

Das Spiel «Werwdlfe von Diisterwald ist ein
fantastisches Gesellschaftsspiel fiir jung und alt.
Es darf nach Herzenslust gerétselt werden. Hier
ist nicht Allgemeinwissen gefragt, sondern ge-
schicktes Agieren, Taktieren und Rollenspielen.
Da musste schon manch kluger Kopf, der sonst
bei bestimmten Rétselarten immer die Nase vorn
hat, sich von weniger «gescheiten» Mitspielern
fressen lassen. @ (Ib)
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Drudel Riitsel

er kennt ihn nicht: der Mexikaner

auf seinem Fahrrad und einer Ba-

guette? Oder die Giraffe, deren
Hals im Fensterausschnitt plotzlich zum
Drudelritsel wird? Die ersten Drudel, so
wie wir sie heute kennen, wurden von ei-
nem US Amerikaner «erfunden»: Roger
Price. Er veroffentlichte die ersten Drudel
in Buchform (1950, siehe Kasten).

Der Begriff «Drudel» ist die eingedeutschte
Form des rechtlich geschiitzten englischen
Kunstwortes «droodle», eines Kofferwortes
(dem aufmerksamen Spielinfo-Leser haben wir
diesen Begriff bereits in einer fritheren Ausgabe
erklirt). Droodle setzt sich aus den englischen
Wortbestandteilen «doodle» (Kritzelei) und
«riddle» (Rétsel) zusammen. Der Drudel kann
also auch als sogenanntes «Kritzelrdtsel» oder
«Kritzelzeichnung» bezeichnet werden. Natiir-
lich wurde der Drudel nicht einfach von einem
Tag auf den anderen erfunden. Bekannte Vorldu-
fer sind Bilderritsel des 17. Jahrhunderts. Dabei

Literatur Drudel
Roger Price: Siimtliche Drudel. Diogenes, Zirich 1970; Neuauf-

lage als: Der kleine Psychologe. Samtliche Drudel in einem
Band, Diogenes Verlag, Zirich 1991, ISBN 3-257-05509-9.

handelt es sich um sehr vereinfachte Linien, de-
nen das gleiche Konzept wie dasjenige von Ro-
ger Price unterliegt.

Drudelarten

Unterschiedliche Drudelarten kennen wir meist
als sogenannte Bilddrudel und Worterdrudel:

O | (1

Der populdre Klassiker: Bilddrudel Der anspruchsvolle Warterdrudel
(Aufldsung Seite 57)

Erfahrungsbericht: «Drudel erfinden»

Text: Marianne Suter

rudel? Ich hatte keine Ahnung und

noch nie davon gehort als von der

Redaktion des Magazins Spielinfo
die Anfrage an mich kam, ob ich mit mei-
nen Schiilern Drudel erfinden und zeichnen
wiirde.
Internet sei Dank, ich informierte mich und
schon bald packte es mich selbst und ich er-
fand meine eigenen Drudel, die ich dann als
Grundlage mit in die Klasse nahm.

Meine Schiilerinnen gehen in die achte bis elfte
Klasse einer Sonderschule. Nicht ganz ohne
Zweifel startete ich das Mini-Drudel-Projekt. Ich
wusste nicht, wie die Schiilerinnen darauf ein-
steigen wiirden. Verstehen sie den Humor? Er-
kennen sie die reduzierte Sprache und die verein-
fachten Zeichnungen? Wieviel Phantasie und

Vorstellungsvermogen konnen sie aktivieren?

Ich wurde positiv iiberrascht! Es entwickelte sich
bei den meisten Schiilernlnnen eine richtige Dru-
delmanie. Die reduzierten Kritzelzeichnungen
wurden auf vielféltigste Art und Weise interpre-
tiert und gedeutet. Wir konnten viel lachen, ar-
gumentieren und einige spannende Sdtze und
Deutungen zusammenspinnen. Nicht ganz alle
vermochten diese nachzuvollziehen. FEinige
Schiilerinnen verblieben bei den ganz genauen,
sehr eindeutigen Zeichnungen und Beschreibun-
gen. Auch das hatte Platz und waren ihre selbst
kreierten Drudel.

Die Drudel haben mich iiberzeugt! Alle kdnnen
zeichnen, alle konnen deuten, brauchen die Spra-
che und immer ist die Phantasie und Kreativitdt
angeregt. Die Drudel werden uns auch weiterhin
begleiten. @
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DRLDEL - DROODLE - KRITZELZEICHNLNEGEN

«In der Schule arbeiten wir im Moment an den Drudel. Drudel oder droodle sind
Kritzelzeichnungen. Drudel sind verschieden schwierig und man kommt nicht gleich
sofort darauf was es bedeutet. Wenn man einen Mann mit Glatze hinter einer
Mavuer beim Spazieren zeichnen soll, ist es ganz einfach: einen Strich quer iber das
Feld und einen Halbkreis darauf zeichnen. Drudelzeichnungen bedeuten, dass man
etwas so minimalistisch wie moglich zeichnet, aber es trotzdem noch erkennt.

Ich finde es gibt witzige und weniger witzige Drudel! Mir hat die Arbeit mit den
Drudel sehr viel Spass gemacht!»

(Michel Balsiger — 16 Jahre alt — Schiiler)

<
s

O

Y

)

~L—

Wir haben
Drudels erfunden
und aezeid’meic.
fier unser Ergeb-
s —wiel Spass
beim - Raten !
Aufldsung Drudel: Seite 57
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Ritselspiele fiir die ganze Familie

Text: MARC HESS

ei der spielbegeisterten Familie Hess aus
B Niederénz BE sind nebst normalen Ge-

sellschaftsspielen auch Logikspiele hoch
im Kurs, welche in der Regel alleine gespielt
werden. Das wohl bekannteste Spiel dieses Gen-
res ist wohl Rush Hour vom Verlag ThinkFun
(frither Binary Arts). Ziel des Spiels ist es, das
rote Auto aus einem simulierten Stau herauszu-
mandvrieren. Das stabile Kunststoff-Spielfeld
besteht aus 6 x 6 Quadraten. Zum Spiel gehdren
zwolf Autos und Lastwagen, welche geméss den
Vorgaben der 40 Auftragskarten als Stau auf
dem Spielfeld platziert werden.

Neben dem erwidhnten Klassiker gibt es im Kin-
derspieleregal von Hesses aber auch unbekann-
tere, aber mindestens ebenso tolle Solospiele.
Bei Animalogic vom Verlag HUCH! & friends
handelt es sich um ein tierisches Logikspiel fiir
Kinder ab 7 Jahren, bei dem 16 Holztiere in einer
bestimmten Reihenfolge iiber einen kleinen
Fluss ziehen miissen. Die 60 Aufgaben fordern
nicht nur die Gehirnzellen der Kinder ganz schon
heraus, sondern bringen auch Erwachsene ins
Griibeln. Die 16 Tiere stehen in einer vorgegebe-
nen Aufstellung auf dem kleinen Spielfeld und
sollen von hier aus tiber den vor ihnen liegenden
Fluss gezogen werden. Das ist jedoch gar nicht
so einfach, denn es diirfen immer nur die jeweils
vordersten Tiere einer Reihe bewegt werden.
Das danach gezogene Tier muss entweder die
gleiche Farbe wie sein Vorganger haben oder der
gleichen Tierart angehdren. Die Aufgabe hat
man geldst, wenn alle Tiere regelkonform in ei-
ner langen Reihe neben dem Spielplan stehen.

SmartGames: Online Futter firs Gehirn

Eine ganze Reihe von unter-
haltsamen, logischen Denk-
spielen gibt es von SmartGa-
mes. Beim Spiel «Suchen &
Finden — Safari" geht der
Spieler auf Safari und ver-
sucht dabei, auf dem viertei-
ligen Spielfeld aufgedruckte

SMART
OGAMES

Tiere mit 4 Plastikteilen in verschiedenen For-
men abzudecken, damit nur noch die im Aufga-
benbuch vorgegebenen Tiere zu sehen sind.
Beim Spiel «<Am Nordpol» miissen hingegen die
jeweiligen Plattchen mit abgebildeten Fischen
und Eisbéren auf passende Positionen des Spiel-
plans gelegt und dabei Wasser, Eis und Eskimos
beriicksichtigt werden.

Insgesamt gibt es von der SmartGames-Reihe
fast 50 verschiedene Spiele fiir verschiedene Al-
tersklassen. Bei den Spielen sind die Aufgaben
in 4 oder 5 Schwierigkeitsstufen unterteilt, wo-
mit sie liber eine langere Zeit spannend und un-
terhaltsam bleiben und die ganze Familie anspre-
chen. SmartGames kénnen in ihrer Verpackung
oder dem Spielbrett selbst verwahrt werden. Auf
diese Weise lassen sie sich einfach mitnehmen
ohne Teile zu verlieren. Zudem gibt es einige
Spiele als magnetische Reisespiele, die problem-
los auch im Auto gespielt werden kénnen. @

Marc Hess

Marc Hess ist 40 Jahre alt, ist
verheiratet und hat 3 Tochter. Er
arbeitet als Gemeindeverwalter
in seiner Wohngemeinde.

Nebst der Organisation von Spie-
_ ‘,,1 .. labenden unternimmt er in seiner
Freizeit gerne etwas mit seiner
Familie, liest Krimis und Thril-
ler, geniesst gerne die Natur und besucht regel-
miéssig kulturelle Anlésse.

8 Link: Mail Marc Hess

DR
Foto: Marc Hess
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Wer wird gesucht?

Das Prinzip kennt jeder. In den Illustrationen
von Martin Handford, dem Illustrator und Erfin-
der von Walter, sind lustige, vollig tiberfiillte
Szenen gezeichnet. Darin versteckt sich ge-
schickt Walter. Er hat meist einen rot-weissen
Pullover an und trdgt eine Pudelmiitze und
Brille. Doch gibt es meistens nicht nur Walter zu
Suchen. Sondern auch Frau Wilma, sein Hund
Wau, den Zauberer Weissbart, der schwarz-gelb
gekleidete Verbrecher und Walter-Fans.

Versteckte Rdtselgags

Auch gilt es nicht nur Walter und seine Kumpa-
nen zu finden, es gibt auch viele kleine Gadgets
(Brille, Schriftrolle, Knochen fiir Hund usw.),
die entdeckt werden wollen. Am Ende jedes Bu-
ches gibt es zu jeder Illustration zudem lustige

Abbildung: © Martin Handford

Zusatzritsel fiir solche, die sich weiteren Her-
ausforderungen stellen mochten.

Walter hat viele Namen. Denn je nach Land
heisst er anders. Im deutschsprachigen Landern
heisst er Walter, in England Waldo (Original), in
Frankreich Charlie, in Italien und in Spanien
Wally und so weiter.

Biicher, Lieder, TV-Serien, Flashmob, App

Von «Wo ist Walter» gab es zuerst die klassi-
schen Wimmelbiicher. Dann gab’s eine TV-
Serie und Kurzauftritte in unterschiedlichen TV-
Serien und Kinofilmen. Nicht fehlen durften na-
tirlich Video-Spiele und Smartphone Apps.
Nebst Liedern waren viele «Walter» auch in ei-
nem Flashmob zu sehen. Zu Wo ist Walter gibt
es natiirlich viele Artikel zu kaufen. Kostiime,
die Wimmelbiicher, Wo ist Walter-Puzzle,
Smartphone-Apps und vieles mehr.® (Ib)
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DIE GROSSE SPIELINFO RATSELSEITE - VIEL SPASS!

Kreuzwortritsel Titelseite Riitselgedicht

Horizontal Wer bloss die erste Silbe hor,

5. Seit 2016 schldgt der Computer auch in Der glaubt, man sprach' von
diesem Spiel den Menschen ginem Pferd;

7. Diese Primzahl passt prima zum Tangram Die zweit' und dritte lauten wie

8. Nurin der Drehung hilt er seine Balance Uns sehr bekanntes Federvieh;

13. Daran bleibt man mit diesem Spielzeug an der Sache dran  Das Ganze, soll es in der Welt,

14. Dieses Spiel ist in Armenien Pflicht Einst nijtzen, braucht Kopf,

16. Titelheld in Martin Hanfords Wimmelbiichem Fleiss und Geld.

18.  Logikritsel mit Schlachtschiffen (CJ. von Adelsheim )

20. Ritsel in der Romandie

Vertikal
= Auf einem Tisch sind vier han-

Kritzelzeichnung in England A, .
Auch diese Anrichte macht sich das Spiel zunutze delstbliche Wirfel uufeman?er
gestapelt. Auf der oberen Fld-

]

2

3. Beim Chatten online, beim realen Date... ! )

4. Damit erwirbt man entscheidende Lebenskompetenz chg sind Zwel Augen 20 sehen.

6. Diesen Vogel findet man auf einer webbasierten W|e hoch is die Summe lle
unabhdngigen Informationsplattform sicthoren Augen?

9. Schnitzeljogd mit Satellitenunterstiitzung

10 Eine Art Puzzlertsel £ 8
11, Anderer Name fir Bildrdtsel =g
12. it Hilfe dieser Technik list der Geocacher seine Ritsel £ .
15. Dortfinden Ratsel Rallies stat £ 28
17. Er bringt mich vor und mit dieser Frage zum Lachen g.g z
19. Orientalische Hafenstadt im Scharadenrtsel é = §
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Alle Streichholzrdtsel: lege 1 Streichholz so um, dass die Gleichung stimmt.

Logikrdtsel Gefangene im Bergwerk

In einem fernen Land wurden von einem Stamm der Ureinwohner 50 Gefangene gehalten. Diese
mussten fiir den Stammesfihrer in einem Bergwerk arbeiten. Als eines Tages der Stammesfihrer 50
Jahre alt wurde, entschloss er, seinen Gefangenen die Chance zu gweben, ihre Freiheit zuriick zu
erlangen. Er brachte sie alle in die Dunkelheit des Bergwerks und sefzfe jedem einen Hut auf. Dann
sagte er zu ihnen: «lch habe jedem von euch einen Hut aufgesetzt - entweder einen schwarzen oder
ginen weissen. Gleich werdet ihr einer nach dem anderen aus dem Bergwerk gelassen. Eure Aufgabe
ist es, euch in einer Reihe nach Farben sortiert aufzustellen: Die mit den schwarzen Hiten links, die
mit den weissen Hiten rechts. Ihr dirft euch weder unter einander verstdndigen noch euren eigenen
Hut ansehen. Gelingt euch das, so werdet ihr die Freiheit erhalten.» Wie konnten die Gefangenen
diese Aufgabe bewdltigen?
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Jedes Symbol steht fiir einen Buchstaben. Entschlissle das «Decode-Ratsel», finde die passenden
Buchstaben und Du wirst Boris Beckers Ansage, als er noch aktiver Spieler war, verstehen.
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X3 1=L &

Mathematikrdtsel Flussiberquerung in China

Rebus - Bildriitsel

=

Dies ist eine (kompliziertere) Variante des Fahrmann-, Ziegen-, Wolf- und Kohl-Problems. Das Ziel
besteht darin, alle Personen, ndmlich (1) der Vater, (2) die Mutter, (3) der Polizist, (4) der Dieb,
(5,6) die 2 Knaben und (7,8) die 2 Mdchen mit Hilfe eines Flosses gemiss bestimmten Regeln dber
den Fluss zu bringen. Die Regeln sind die folgenden:

1. Esdirfen sich hachstens zwei Personen
auf dem Floss aufhalten

2. Nur der Vater, die Mutter und
der Polizist kinnen das Floss steuern

3. Der Vater darf nur in Begleitung der Mutter
mit den Midchen zusammen sein

4. Die Mutter darf nur in Begleitung des
Vaters mit den Knaben zusammen sein

5. Der Dieb darf nur in Begleitung des Polizisten

mit Familienmitgliedern zusammen sein

3
2 7 4|1
1 7 4|2
7 8 2
6 4
5 6 9
5|6 9 7
7|2 1 3
3
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A la découverte de I'énigme

e terme énigme provient du latin

aénigme qui, a son tour, tire son ori-

gine d’un vocable de la langue
grecque. Il s’agit de toute réflexion ou de
toute chose que 1’on n’arrive pas & com-
prendre ou a interpréter. Une énigme est
aussi un ensemble de mots dont le sens est
caché afin que le message soit difficile &
comprendre.

L’énigme est donc un mystére dans la mesure ot
c’est quelque chose qui ne peut pas s’expliquer
ou qui est difficile a découvrir. Si I’explication
de I’énigme voit la lumiére, le fait ou la chose en
question cesserait d’étre une énigme puisque sa
compréhension deviendrait accessible a n’im-
porte quelle personne. Il y a plusieurs énigmes
qui n’ont toujours pas été déchiffrées et qui ont
donné lieu a de nombreuses recherches tout au
long de siecles entiers. L’une des énigmes les
plus populaires concerne la construction des py-
ramides de 1’Egypte. Les historiens ignorent
comment a été déplacé le matériel jusqu’au dé-
sert et quel mécanisme a été employé pour le dé-
veloppement des structures.

Sans air je meuvrs,

pourtant
je n ‘ai pas de poumons.
| Qui svis—je?

:\\ v | —— ",.K
A\ mgmAvgntnm

Une autre énigme non résolue est I’identité de
Jack L’Eventreur, un assassin en série qui a semé
la panique a Londres en 1888. Selon certaines
théories, il s’agirait d’un chirurgien, d’un méde-
cin ou d’un boucher, étant donné que les cinq
victimes associées a ce criminel présentaient des
excisions réalisées avec une grande précision.

Certaines énigmes surviennent avec le temps,
comme dans le cas de I’existence de William
Shakespeare. Aprés plus d’un siécle de sa (sup-
posée) mort, des versions ont commenceé a appa-
raitre affirmant que Shakespeare n’a jamais
existé et qu’il s’agirait plutdt du pseudonyme
d’un autre écrivain quelconque de 1’époque. @

Réponse: voir page 57. Image: www.devinette du jour.com
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Erna Herzig (92 Jahre):

«Am liebsten mache ich
Sudoku. Kreuzwortritsel
mag ich auch gerne, aber
es werden immer mehr
englische Begriffe
gesucht. Das ist schwierig
fiir alte Fraven!»

Anna Katherina Iseli (52 Jahre):

«Sudoku ist fiir mich ein
gutes Hirnjogging.

Ich habe schon immer
gerne gerdtselt

und kombiniert.

Mit Zahlen lieber

als mit Buchstaben».

Alles Ungeloste
1st ein Rahtsel,
das seiner
Enthiillung harrt.

(Gaston de Lautreville)

Margrit Brénnimann (84 Jahre):

«Mein liebstes Rdtsel ist das Kreuzwortriitsel
— es strengt das Hirn an und man muss stu-
dieren und etwas sollte man schon wissen...»

Samuel Kropf (47 Jahre):

«lch bin kein grosser
Riitselfan, aber Sudoku
mache ich bei jeder
Gelegenheit. Wiihrend den
Pausen bei der Arbeit oder
Abends im Zug.»

E"J’

Simona Anstett (49 Jahre):

«Seit ich auf Erika Beltle’s
Gedichtriitsel gestossen bin,
begeistern mich Querdenker-
Ritsel von solcher oder dhnlicher
Art immer wieder aufs Neve. Nur
dumm, dass manch ein Riitsel
auch eine unruhige Nacht mit
sich bringt. Die Er-Losung freut
dann umso mehr.»
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Tangram Puzzlerdtsel

Text und Fotos: Franz Veraguth

as haben ein Fuchs und eine Gans
gemeinsam? Beide kOnnen mit
den sieben Tangram-Puzzleteilen

abgebildet werden — zum Gliick nicht
gleichzeitig! Knobeln — sich entspannen —
kreative Losungen finden — Neues entwi-
ckeln und dabei die Zeit vergessen... wich-
tige Puzzleteile im Alltag von Kindern, aber
nicht weniger von uns Erwachsenen.

Das uralte Legespiel aus dem Reich der
Mitte kann unsere zielorientierte, nutzbrin-
gende Geschiftigkeit angenehm auflockern
und bereichern. Wir wissen nicht, wer wo
wann dieses iiber 1000 Jahre alte, geniale
chinesische Spiel erfunden hat. Es ist ein
Legepuzzle mit sieben geometrischen For-
men. Damit werden handelnd—denkend
freie Formen, Figuren, Symbole oder
Schriftzeichen nach gezeichneten Vorlagen
Zusammengesetzt.

Steckbrief Tangram

So gehort zum Spiel nebst den sieben Holzteilen
eine umfangreiche Auswahl an Abbildungen

W
A9

Das Quadrat - ein Blick in die Unendlichkeit

4. 2 5
e &

zum Nachlegen. Natiirlich werden auch die Lo-
sungen preisgegeben.

Um richtig zu spielen, sind nur zwei Regeln zu
beachten:

1. Um eine Figur zu legen, miissen alle sieben
Formen verwendet werden.

2. Das Spiel ist planimetrisch gedacht: die
Formen liegen flach nebeneinander und
diirfen nicht aufgestellt oder iibereinander
geschichtet werden.

In China heisst das Spiel «Ch’i Ch’ae Pany, was
«Siebenschlau» bedeutet. Es erfuhr seine grosse
Verbreitung vor iiber 200 Jahren mit dem Druck
der ersten Tangram-Biicher. 1805 erschienen
erste europdische Ausgaben, z.B. «Neues chine-
sisches Ritselspiel fiir Kinder». Dabei wurden
die Formen ergénzt durch die Buchstaben unse-
res Alphabets und die arabischen Ziffern. Ubri-
gens war Napoleon wihrend der Verbannung auf
St. Helena ein passionierter Tangram-Spieler!

Das Quadrat — ein Blick
in die Unendlichkeit

Dem Tangram liegt ein Quadrat zugrunde. Es
wird mit Geraden so zerschnitten, dass sieben
Flachen entstehen. Diese Flachen haben geomet-
rische Grundformen.

Und das Quadrat als Ausgangspunkt hat seine
besondere Bedeutung: es kommt in allen Kultu-
ren der Erde vor, es ist in Kunst und Architektur
ein wichtiges Element, es ist eine reine, vollkom-
mene Form.

Und die unzéhligen chinesischen Schriftzeichen
basieren auf einer quadratischen Grundform. Ein
chinesisches Sprichwort sagt:

Die Unendlichkeit ist ein Quadrat ohne Ecken.
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Erfahrungen mit Tangram und andern
Legespielen im Unterricht an der Mittel-
und Oberstufe einer Sonderschule

SchiilerInnen mit einer Lernbehinderung oder
mit Verhaltensschwierigkeiten erleben in der
Schule hiufig Uberforderung, wenig Anerken-
nung oder das Gefiihl, nicht positiv wahrgenom-
men zu werden — kurz: trotz ihrer persénlichen
Ressourcen in der Schule nicht erfolgreich zu
sein.

So habe ich immer wieder erfahren miissen, wie
elementar entmutigt neu eingetretene Jugendli-
che zum Unterricht erschienen sind. In solchen
Situationen war es mir wichtig, fiir diese Schiile-
rInnen kleine Erfolge zu initiieren — ganz gleich
in welchem Schulfach. Tangram erwies sich da
als ein sehr geeignetes Puzzleteilchen, um genau
das zu ermoglichen. Ich beobachtete bei den
Schiilerinnen zunehmend Freude und Begeiste-
rung fiir diese Denksportaufgaben.

Besonders, wenn sie sich anfinglich nicht viel
zutrauten, staunten sie auf einmal {iber ihre Fort-
schritte. Thr Selbstvertrauen wuchs und so
konnte letztlich ihre Selbstachtung wieder Fuss
fassen. Eine gesunde Eigendynamik ermoglichte
die Steigerung der Schwierigkeit bis hin zu kre-
ativem Umgang mit Legespielen; d.h. selber
Aufgaben zu erfinden.

Dabei zeigte sich der didaktische Wert deutlich:
intrinsische Motivation kann erlebt werden, die
Ausdauer und Geduld steigern sich, einem Prob-
lem wird nicht ausgewichen, Strategien werden
entdeckt, erprobt und ins personliche Repertoire
aufgenommen, der spielerische Umgang mit den
geometrischen Grundformen vertieft und festigt
das Verstdndnis von mathematischen Zusam-
menhéngen.

Methodik - so funktioniert's

An sich stellt das Tangram eine beachtliche An-
forderung an Spielerlnnen jeden Alters: die ver-
kleinert abgebildeten Figuren und Formen sollen
mit den Puzzleteilen so hingelegt werden, dass
alle Grossenverhdltnisse stimmen.

Um erfolgreich ins Spiel einsteigen zu konnen,

vereinfachte ich die Aufgabenstellung anfing-
lich und steigerte sie dann zunehmend. So habe

R

ich folgende vier Schritte fiir eine mogliche Stei-
gerung der Schwierigkeit geplant:

1. Einfach zu legende
Figuren sind im
Umriss 1:1 auf ein
Blatt Papier kopiert.
Die sieben Tan-
gramteile ~ werden
auf diesem Blatt
handelnd-denkend
richtig hingelegt.

2. Gleich wie oben, ‘

aber zunehmend schwierigere Aufgaben
mit abstrakten, geometrischen Vorlagen.
Schon bald zeigt sich, dass es oft mehrere
richtige Lsungen gibt.

det. Die

werden jedoch nicht auf den Blattern, son-
dern direkt daneben hingelegt.

4. Die Vorla-
gen  sind ‘
dem
Tangram-
buch direkt
entnom-
men; d.h.
sie sind
verkleinert als schwarze Fldache dargestellt
und miissen nun massstéblich richtig ver-
grossert werden. Das kann sehr anspruchs-
voll sein und verlangt eine gute Beobach-
tung der Strecken- und Grdssenverhalt-
nisse.

3. Die Vor-
lagen
sind im-
mer
noch 1:1
abgebil-

\|

-

Weitere komplexere Legespiele

Um der Spielfreude neue Nahrung zu geben,
wihlte ich weitere etwas komplexere Legespiele
aus: Ei und Zoo (s. Literatur: Koch). Bei diesen
Spielen konnte das kreative Element besonders
gut ausgelebt werden.
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Als Beispiel das Spiel «Ei»: eine Eiform wird
durch gerade Linien so zerteilt, dass geometrisch
klar erfassbare Stiicke entstehen. Aus dem Ei
schliipfen dann die unterschiedlichsten Vogel —
etliche auch von meinen SchiilerInnen kreiert.

Mit Tangram & Co. konnen die Jugendlichen
eine eventuell noch unentdeckte Begabung erle-
ben oder das Wunder von grossen Fortschritten
bei geweckter Motivation bildlich vor sich se-
hen.

Der grosse Club der Puzzlespiele

Ein Puzzleteil unter vielen andern — so ist
Tangram im Club der Legespiele zu sehen —
doch eben ein ganz besonderes Teilchen mit ei-
nem grossen Potenzial.

Im Vergleich zum Tangram sind unsere westli-
chen Puzzles elementar anders: zerteilte Bilder
warten einfach darauf, wieder zusammengefiigt
zu werden. Da gibt es genau eine Losung und die
Schwierigkeit wird durch Grosse und Anzahl der
Teile (bis 15°000) variiert. Doch das zu 16sende
Problem ist immer dasselbe: Formen und Farben
differenzieren und die Teile richtig zusammen-
setzen. Alles Weitere hiangt dann von Ausdauer,
Geduld und vom Zeitaufwand ab. Doch diese
Unterschiede diirfen keiner Wertung unterlie-
gen! Jedes Spiel kann die Spielenden packen,
fesseln, entfiihren und so auf seine Art wertvoll
sein!

R

Weitere Club-Mitglieder sind die vielféltigen
Ausgaben von Wiirfelmosaiken, die ebenfalls
den kreativen Umgang mit Farben und Formen
wecken. Etliche Neulinge sind unter den 1Q-
Trainern auszumachen — die Absicht ist von
vornherein klar. Abschliessend mochte ich ein
Ehrenmitglied gebiihrend erwédhnen: es sind die
«Spielgaben» des Reformpddagogen und Kin-
dergarten Begriinders Friedrich Frobel. Sein Im-
puls zur Forderung von Kreativitdt, spieleri-
schem Lernen und grundlegender Bildung der
Asthetik und Harmonie war umfassend und
nachhaltig — geméss dem chinesischen Sprich-
wort erlauben sie einen fliichtigen Blick ins
grosse Quadrat ohne Ecken...®

Literaturhinweise

o Joost Elffers: «Tangram — das alte chinesische Formen-
spiel, DuMont Buchverlag Kdln

o Karl-Heinz Koch: «. . .lege Spiele!» Eine Anthologie der
Legespiele, Dumont Taschenbiicher, DuMont Buchverlag
Kdln

Franz Veraguth

Franz Veraguth ist Sonder-
schullehrer. Er wirkte von
1981 bis 2016 in der Stiftung
Lerchenbiihl in Burgdorf als
Mittel- und Oberstufenlehrer.
Die individuelle Forderung
und die Planung kleiner, ange-
passter Lernschritte fiir die
unterschiedlich starken Schii-
lerinnen und Schiiler liegen ihm am Herzen.

ZiN =
Foto: Franz Veraguth

[\

8 Link: Mail Franz Veraguth

Das Ritsel ist ein Spiel des Verstandes, er sich bemiiht, einen Gegenstand
so darzustellen, dass er alle Merkmale und Eigenschaften desselben
schildert, so widersprechend dieselben an und fiir sich betrachtet
auch sein mogen, ohne jedoch den Gegenstand selbst zu nennen.

(Oskar L. B. Wolff, «Poetischer Hausschatz des deutschen Volkes», 1839)

Spielinfo 2 /2016 | 36


mailto:franz.veraguth@besonet.ch

Lonpos Puzzlegame

Lonpos biefet durch die immer wechselnden Aufgabenstellungen einen exirem hohen
Spassfaktor, animiert zu immer weiterem Knobeln, weckt das Bedirfnis weitere,
schwierigere Ratsel zu osen und sorgt damit fir eine anhaltende Spiel-Motivation.
Foto: Andrea Riesen

Das Lonpos Puzzle Game ist ein ideales
Spiel zum alleine spielen

Die Puzzleteile des Lonpos Games gleichen den
Teilen von Tetris, bloss sind die einzelnen Teile
nicht aus Quadraten zusammengesetzt, sondern
aus Kugeln. Es muss die Flache eines gleich-
schenkligen Dreiecks komplettiert werden. Es
gibt insgesamt 12 Teile, welche alle eine andere
Form und Farbe aufweisen. Beigelegt findet man
Aufgabenkarten, die es zu losen gilt. Es emp-
fiehlt sich, die Kar-

S S 1553 5 o 0

- ‘\‘ g s'v:E P}iﬁ: ten der Reihe nach
A Oy - etr Nk 1 zu Uben, da die
g Schwierigkeit konti-
+ nuierlich  ansteigt.

Bei den einfacheren
Aufgaben sind oft
nur 2-3 Teile zu
* platzieren, alles an-
' dere ist vorgegeben.
Bei den schwierigen
Karten ist es genau
umgekehrt. Der

Schwierigkeitsgrad
| 4 wird in Smileys an-
i« gezeigt. 5 Smileys =
{ casy, Totenkopf =
hier bedarf es keiner
Worte: um auf eine

| g S
Karten mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden. Foto: Andrea Riesen

passende Losung zu kommen, kann es sehr, sehr
lange dauern.

Lompos fordert das riumliche Denken

Auf dem Weg zu einem Lonpos-Experten entwi-
ckelt der Spieler weitere Kompetenzen im raum-
lichen Denken in der Geometrie und trainiert das
Kurzzeitgedéchtnis — all das sind auch Standard-
kategorien eines 1Q-Tests. Fiir sehr junge Spieler
werden die motorische Fahigkeiten trainiert, in-
dem die kleinen Bausteine aufgehoben, hinge-
legt, gedreht und gewendet werden.

Wer eine grossere Herausforderung sucht: Die
Variante Lonpos 4D Puzzle bietet auch die Mog-
lichkeit gegeneinander antreten zu kénnen. Hier
befinden sich 2 Spielbretter in der Verpackung,
sowie ein Wiirfel und auch eine Sanduhr, um in
den Wettbewerbsmodus gehen zu kénnen.

Wer eine noch grdssere Schwierigkeit sucht,
kann weg von der Zweidimensionalen Fldche hin
zum Dreidimensionalen Bauen. Grundfléache ist
ein Quadrat von 4x4 oder 5x5 Kugeln. Ziel ist es

Dreidimensionales Bauen: jetzt wird's knifflig — eine anspruchsvolle Herausforderung.
Foto: © Lonpos-Europe.

eine stehende Pyramide zu errichten, auch hier
gibt es Aufgaben zu 16sen.

Lonpos kann als Zeitvertreib fiir Zwischendurch
genutzt werden, wenn kurz eine einfache Auf-
gabe gelegt wird. Oder es endet in einem abend-
fiillenden Hirnen und Ausprobieren, weil die
Teile einfach nicht passen wollen und man das
Spiel nicht weglegen kann, bis die Aufgabe ge-
schafft wurde. ® (r)

& Video: Spieldemo auf Youtube
@ Link: Rezension zum Spiel (Spielevater
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https://www.youtube.com/watch?v=g8WGujhmgOI
http://www.spielevater.de/de/rezensionen/Sonstige/Lonpos

Weiteres rund ums Thema Riitsel

Ritselrally

,7

Ratselrallyes & Co
sind Gruppenspiele,
mit Hilfe derer man
einen Ort spielerisch

atSel
Ral |Y© gchonud kemen

ders als bei Fiihrungen geschieht dies eigenstén-
dig und bleibt dadurch fiir jeden von der ersten
bis zur letzten Minute interessant.

vienna

Ein gutes Beispiel daflir findet man in Wien. Fiir
Logiker und Querdenker eine «Schnitzeljagd»
auf hohem Niveau quer durch die Landeshaupt-
stadt Oesterreichs: Interessante Mathematik, un-
terhaltsame Rétsel und Fragen aus verschiedens-
ten Wissengebieten fordern Spielfreudige her-
aus. Ein Abenteuerspass fiir Familie, Freunde
und Kollegen!

8 Link: Ritselrally in Wien (Detailinformationen)

Ein Klassiker: der Akinator

Die kostenlose Weh-App Akinator ist
ein lustiger Flaschengeist, der mittels
weniger Fragen Deine Gedanken le-
sen kann. Denke an eine Person,
von welcher Du nicht glaubst,
dass der Akinator sie errdt und
klicke auf «Spielen». Der Akina-
tor stellt scheinbar wahllos Fragen
iiber Geschlecht, Nationalitdt oder
Beriihmheitsgrad. Als Antworten stehen fiinf
verschiedene Moglichkeiten zur Auswahl: «Jay,
«Wabhrscheinlich/Teilweise», «ich weiss nichty,
«Wabhrscheinlich nicht/nicht wirklich», «Neiny.
Beantworte alle diese Fragen wahrheitsgemaiss.
Du wirst iiberrascht sein, mit welcher Treffsi-
cherheit der Akinator die gesuchte Person findet.

8 Link: Homepage Akinator

Sprachrdtsel und Gedichteriitsel

Sprachriitsel sind oft wunderbar elegante Sprachkunst-
werke, jedes fiir sich ein ratselhaftes Gedicht. «Auch
der Ungeiibte kann sich auf diese Weise in das ur-
alte Spiel des Ritselratens einleben, das nicht ein

gespeichertes Wissen, wie etwa beim
Kreuzwortrétsel, sondern ein beweg-
liches Denken erfordert und die Fa-
higkeit, innerlich auf einer Sache ei-
nige Zeit ruhen zu konnen.» (Zitat:
Erika Beltle). Sprachritsel sind etwas
aus der Mode gekommen, was der
Faszination dieser Rétselart keinen
Abbruch tut. Deshalb sind zeitgends-
siche Autoren von Sprach- bzw. Ge-
dichten diinn gesdt. Wichtige Expo-
nentinnen dieses Genres sind Erika Beltle (1921-
2013) und Helwig Brunner (geb. 1967). Uber die
wunderbaren und poetischen Rétselgedichte hat
Spielinfo bereits berichtet.

& link: Spielinfo Beitrag iber Erika Belile (Ausgabe 1/2013)
8 Link: Mehr Gber Helwig Brunner

«Verschlossener Raum»: das Kriminalrdtsel

Verschlossene Riume treten héufig als Element in einer
Kriminalgeschichte auf. Dabei wird der Leser mit einem
kriminalistischen Rétsel in einem verschlossenen Raum
konfrontiert und gleichzeitig angeregt, dieses Rétsel zv
losen, bevor er die Geschichte zu Ende gelesen hat und
auf diesem Weg die Losung erfiihrt.

Ein «verschlossener Raum» oder eine «herme-
tisch verschlossene Kammer stellt in dieser Be-
deutung zum Beispiel ein Zimmer dar, in dem
ein Mord begangen wurde. Es gibt stets nur eine
begrenzte Anzahl von
Verdachtigen, von de-
nen einige eventuell
iiber kein Alibi verfii-
gen. Bei nédherer Be-
trachtung des Tather-
gangs stellt sich aber
heraus, dass niemand
den Mord veriibt haben
kann, weil zur Tatzeit
niemand den Raum be-
treten oder verlassen
konnte, ohne gesehen
zu werden oder eine Spur zu hinterlassen. Somit
bleibt der erste Eindruck bestehen, dass sich der
Eindringling in Luft aufgeldst hat. (Text: Wikipedia)

8 Link: ganzer Artikel auf Wikipedia

Fotmonmge; Spielinfo
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https://www.schule.at/news/detail/wiener-raetselrallye-wien-spielerisch-erleben-und-kennenlernen.html
http://de.akinator.com/
http://www.sdsk.ch/download-seiten/navigation-komplettausgaben/komplettausgaben-1/#2013
http://www.literaturhaus.at/index.php?id=9530
https://de.wikipedia.org/wiki/Verschlossener_Raum

Kolumne

Patrick Jerg
Primarlehrer
Blogger

Vater
Kolumnist

Ritselhafte Begegnungen

Ruhrpotts, in Essen, die internationalen

Spieltage statt. Es treffen sich die Verleger
aller Lander und présentieren ihre spielerischen
Neubheiten. In sieben grossen Hallen konnten an
die 1200 neue Brett- und Kartenspiele nach
Lust, Laune und Platz an den Spieltischen getes-
tet, beurteilt und gekauft werden.

Jedes Jahr im Herbst finden im Herzen des

Escape-Spiele im Trend

An den vier Tagen der Messe ist es natiirlich
nicht mehr méglich, einen kompletten Uberblick
iiber die Neuheiten zu erhalten. Doch gewisse
Trends sind absolut zu erkennen. Wihrend in
den letzten Jahren beispielsweise Wiirfelspiele
oder kooperative Spiele einen Schwerpunkt
setzten, standen 2016 klar Escape-Spiele im
Vordergrund. Sie funktionieren nach dem Vor-
bild der Escape-Rooms, die in den Stidten wie
kleine Pilze aus dem Boden schiessen. Das Prin-
zip: Eine Gruppe von Spielern 16st in exakt einer
Stunde in einem geschlossenen Raum ein gros-
ses Ritsel. Thematisch ist vieles moglich: Ob
Dschungelabenteuer, Chemielabor oder Agyp-
ten — nur wenn die Spieler gemeinsam arbeiten,
schaffen sie das Abenteuer in der vorgegebenen

R Zeit. Natiirlich ist bis
Gemeinsames

heute keine Spiel-

H o gruppe  verschollen.
Arbe“e“' Alle durften wieder
Teamplayers  ans Tageslicht, auch
Sind im wenn eventuell der

Makel des Verlierers
an ihnen haftet.

Vorieil.

Nun gibt es solche Cni
Abenteuer auch fiir zu ESC.upe splel.e
Hause. Das Besondere Slnd nur mit
an den Spielen: Jede Ge- H.
irnschmalz

schichte kann nur einmal
durchlebt werden. Das
Spielmaterial  iiberlebt
die Spielrunde ndmlich
nicht. Man schneidet oder faltet an Spielkarten,
kombiniert verschiedene Materialien und 16st
sich von Fall zu Fall dem Ende der Geschichte
entgegen. Ein einmal geldstes Ritsel verliert
dadurch seinen Charme schnell. Kennt man den
Weg, kennt man das Spiel. Gleich drei grosse
Anbieter stiirmen nun also mit thematischen
Spielboxen und kniffligen Rétseln auf den
Markt. Das scheint zu funktionieren. Die ersten
Abenteuer waren schnell ausverkauft, die Riick-
meldungen der Spicler dusserst positiv. Und
schon kiindigen die nédchsten Verlage ihre Es-
cape-Spiele an. Die Lust auf das gemeinsame
Ldsen von Ratseln ist gross, die Nachfrage auch.

v losen.

Spiel mit grossem Potenzial

Ohne zu viel zu verraten: Ich kann die Escape-
Spiele wirmstens empfehlen. Sie sind nur mit
Hirnschmalz zu 16sen und das Wissen einer gan-
zen Gruppe trégt natiirlich viel zur Losungsfin-
dung bei. Die gemeinsame Spielstunde vergeht
wie im Flug und nicht selten werden die Rétsel
erst ganz knapp vor Ablauf der Zeit geldst.

Doch da ist noch reichlich Potenzial vorhanden.
Ich vermisse ein Escape-Spiel, das mich aus ei-
ner zdhen, langweiligen Sitzung befreit. Wo ist
das Spiel, das mir Freiraum in den iiberfiillten,
offentlichen Verkehrsmitteln verschafft? Und
wer findet die Losung, wenn man im vollge-
stopften Lift zwischen der 10. und 11. Etage ste-
cken bleibt? Die wahren Flucht-Rétsel des Le-
bens sind noch nicht alle geldst. Aber vielleicht
kommen wir ihnen durch intensives Training
mit den Escape-Spielen néher. @

& Kontakt: info@brettspielblog.ch

§ 2 brettspielblog.ch

Her erfahrst du spelend wekr!
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Kann man Kinder zu Genies erzichen?

Text: Paul Voosen

Noch bevor Laszlé Polgar seine spétere
Frau kennenlernte, wusste er, dass er seine
Kinder zu Genies heranzichen wiirde. Er
sass auch schon an einem Buch zu diesem
Thema. Er hatte sich alles ganz genau zu-
rechtgelegt.

Geplanter Erfolg

Als er 1965 mit Klara, seiner kiinftigen Braut, in
Budapest zum ersten Mal ausging, erzdhlte er
ihr, wie er sich die Erziehung seiner Kinder vor-
stellte. Er hatte
das Leben ver-
schiedener Ge-

nies studiert und
. war dabei auf
eine  Gemein-
samkeit gestos-
sen: Alle hatten
Eltern, die ihr
ganzes Leben
einzig dem Er-
folg ihrer Kinder
widmen. Polgar
nahm sich vor,
seine Kinder zu
Hause zu unter-
richten und sich
auf ein einziges
Gebiet zu konzentrieren, auch wenn er noch
nicht wusste, welches. «Jedes gesunde Kind ist
ein potenzielles Genie», sagte er oft. Genetische
Anlagen und fehlendes Talent seien kein Hinder-
nis. Und er wiirde mit viel Liebe vorgehen.

Ldszl6 Polgdr: «Jedes gesunde Kind ist ein potenzielles
Genie. Genetische Anlagen und fehlendes Talent sind
kein Hinderis.» Foto: Szombat

8 Stunden Training pro Tag

Die drei Polgar-Schwestern Zsuzsa (Susan),
Zso6fia (Sofia) und Judit, allesamt, sind in Buda-
pest gross geworden, als Ungarn noch kommu-
nistisch war. Sie wuchsen in einfachen Verhalt-
nissen auf, der Ausflug zum Schreibwarenladen
war ein Ereignis. Laszl6 und Klara unterrichte-
ten die Tochter zu Hause, gegen den Widerstand

der Behorden. Schach war ihr Leben, acht Stun-
den wurde téglich geiibt. Ende der Achtziger-
jahre waren die Schachwunderkinder bereits ein
Phianomen, wohlhabend, Stars, die international
Schlagzeilen machten.

Malcolm Gladwells
Zehntausend-Stunden-Regel

Streng genommen war es natiirlich kein wissen-
schaftlicher Versuch, das wusste der Polgar-Va-
ter, denn es gab keine Kontrolle. Dennoch wur-
den die Leben seiner Tochter zu Musterbeispie-
len in einer Debatte, die seit hundert Jahren unter
Sozialwissenschaftlern gefiihrt wird: Ist Erfolg
das Ergebnis -genetischer Zufille oder gezielter
Erziehung? Ist Talent angeboren oder erworben?

In jiingster Zeit dreht sich die Debatte um die
These von K. Anders Ericsson, einem Psycholo-
gen an der Florida State University, wonach in-
tensives Uben die wichtigste Variable bei Erfolg
ist. Die Polgars, konnte man meinen, liefern die
Bestitigung.

2008 wurde die These Ericssons durch den Jour-
nalisten Malcolm Gladwell populédr gemacht, der
in seinem Bestseller «Outliers» die Zehntau-
send-Stunden-Regel als mythische Schwelle
zum Erfolg bezeichnete: Wenn wir etwas zehn-
tausend Stunden lang geiibt haben, beherrschen
wir es. Diese Zahl ist inzwischen Allgemeingut.
Immer redet irgendjemand von seinen «zehntau-
send Stunden», die er etwa als Musiker geiibt
hat. Oder von den zehntausend Stunden auf dem
Tennisplatz, dem Fussballfeld oder am Herd.

Foto: Getty Images/Huffington Post
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Uben ist nicht alles

Gladwells populéres Buch wurde aber auch kri-
tisiert. Eine Gegenbewegung von Wissenschaft-
lern betonte, dass Vererbung und andere Fakto-
ren genauso wichtig seien wie Ubung — nachzu-
lesen beispielsweise in David Epsteins Buch
«The Sports Geney. Klar, dass diese Debatte
auch ideologisch gefiihrt wird.

In einer Welt, in der mit Spitzenleistungen das
grosse Geld zu verdienen ist, verkiinden Studien,
die das Uben herausstreichen, eine urdemokrati-
sche Botschaft. Sie sind gewissermassen die wis-
senschaftliche Formulierung des American
Dreams, der Vorstellung also, dass jeder seines
Gliickes Schmied ist. Und die Polgars verkor-
pern wie kaum jemand sonst genau diese Hoff-
nung.

Der Psychologe Ericsson hatte gezeigt, dass
man sich, mit entsprechendem Gedéchtnistrai-
ning, mehr als hundert aufeinanderfolgende Zif-
fern merken kann. Das brachte ihn zu der Uber-
legung, dass Erfolg zwar oft angeborenem Ta-
lent zugeschrieben wird (vor allem Intelligenz,
wie auch immer definiert), stindiges Uben wo-
moglich aber viel wichtiger ist. Vor allem beim
Schach geht es — selbst bei Wunderkindern —
nicht ohne jahrelanges Training. Namhafte Wis-
senschaftler sprechen sogar von der «Zehn-
Jahre-Regel», ohne die kein Grossmeister aus-
komme.

Die drei Polgdr Schwestern Susan, Sofia und Judith. Foto: Internet

Aber wie sollte man das beweisen? Als sich
Ericsson die Gelegenheit bot, eine Studie mit Vi-
olinstudenten der Musikhochschule in Westber-
lin zu machen, zeigte sich, dass die besten Stu-
denten im Durchschnitt mehrere Tausend Stun-
den ldnger geiibt hatten als die Néchstbesten. Bei
den Pianisten war es dhnlich. Die Besten hatten
durchschnittlich etwa zehntausend Stunden ge-
iibt. Auch bei Schachspielern stiessen die Wis-
senschaftler auf vergleichbare Zahlen.

Bei dieser Studie ging es nicht nur um absolute
Spitzenleistungen. Aber wenn wir uns die Besten
anschauen, sagten sich die Forscher, verstehen
wir auch alle anderen.

1994 fassten Ericsson und sein Mitarbeiter Neil
Charness ihre Erkenntnisse in einem aufsehener-
regenden Artikel zusammen. «Unterricht im frii-
hesten Kindesalter und maximale elterliche For-
derung spielen offenbar eine viel wichtigere
Rolle als angeborenes Talenty, heisst es da. Und
weiter: «Es gibt viele Beispiele von Uberflie-
gern, deren Eltern ihnen ein optimales Umfeld
boten und nicht davon ausgingen, dass das Ta-
lent ihrer Kinder schon ausreiche.»

Als konkretes Beispiel nannten sie die Polgars.

Miissen alle gleich viel iben?

Vor allem dank des polgarschen Beispiels setzte
sich Ericssons Theorie von der liberragenden Be-
deutung des gezielten Ubens allgemein durch.
Einige Wissenschaftler waren jedoch nicht {iber-
zeugt. Ein Zweig der Psychologie konzentriert
sich mehr auf die Frage, warum die Menschen
unterschiedlich sind, und nicht darauf, warum
wir gleich sind. Wer sich mit der letzteren Frage
beschiftigt, betrachtet individuelle Abweichun-
gen als experimentelles Rauschen. Die anderen
sehen Unterschiede, die erkldrt werden miissen.
Nehmt nur Schach, sagen sie.

Uben ist wichtig aber keine Garantie

Vor zehn Jahren fiihrte Guillermo Campitelli —
ein Doktorand, der mit Fernand Gobet zusam-
menarbeitet, dem Schweizer Psychologen und
fihrenden internationalen Schachwissenschaft-
ler — eine Studie mit argentinischen Schachspie-
lern durch. Dabei stiessen sie auf eine bemer-
kenswerte Variante: Ein Spieler kam nach 3000
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«Jeder ist ein Genie!

X Aber wenn Du einen Fisch
Q\ - danach beurteilst, ob er auf
einen Baum klettern kann,

wird er sein ganzes Leben
denken, er sel dumm.»

Stunden auf Meisterniveau, ein anderer brauchte
23 000 Stunden, und manche erreichten dieses
Niveau iiberhaupt nicht, obwohl sie mehr als
25000 Stunden investiert hatten. Wer Erfolg ha-
ben will, muss Uben — so viel war klar. Aber
selbst intensives Uben bietet offenbar nicht die
Garantie, dass man es bis an die Spitze schafft.

Gobet sagt, es sei schwierig gewesen, diese Stu-
die zu ver6ffentlichen. Die meisten Gutachter
seien Anhédnger des ericssonschen Modells und
hitten versucht, die Studie mit oberflachlichen
Einwinden zu verhindern. Er und Campitelli
hitten die Arbeit iiberall angeboten. «Keiner
wollte die Botschaft horeny, sagt Gobet. Selbst
als die Studie 2007 schliesslich erschien, wurde
sie weitgehend ignoriert.

Doch nach dem Erfolg von «Outliers» wurde die
Forschung aufmerksam. Man horte Geschichten
von Menschen, die, inspiriert von Gladwells
Bestseller, ihr Leben nach dem polgarschen Mo-
dell gestalteten, in der Erwartung, dass sie sich
auf ihrem Gebiet eines Tages einen Namen als
«Genie» machen wiirden. (Besonders eindrucks-
volles Beispiel: Ein dreissigjéhriger Fotograf
gab seinen Job auf, um zehntausend Stunden
Golf zu iiben, das er zuvor kaum gespielt hatte.
Man kann seine Entwicklung online verfolgen.)

Albert Einstein

Foto: Scientic American inc. 2003

Fiir diese Wissenschaftler war es besonders ar-
gerlich, dass Ericsson offenbar jede angeborene
Intelligenz oder genetische Veranlagung als Er-
folgsfaktor ausschloss, ausgenommen Sonder-
falle wie etwa Korpergrosse bei Basketballspie-
lern.

Die meisten Wissenschaftler wandten sich gegen
Ericssons Auffassung, wonach es entscheidend
auf Erziehung ankommt, sagt Scott Barry Kauf-
man, Psychologe an der University of Penn-
sylvania. «Wer, wie die meisten Wissenschaft-
ler, seine Identitdt am IQ festmacht, unterstreicht
die Bedeutung der genetischen Anlagen, denn so
kann man sich iiberlegen fiihlen.»

In den letzten Jahren ist eine Reihe von Studien
erschienen (oft aktualisierte Analysen dlterer
Untersuchungen), die das Ubungsmodell empi-
risch widerlegen sollen. Die Autoren einer Stu-
die kamen zu der Erkenntnis, dass Erfolg nur zu
einem Dirittel auf gezieltem Uben beruhe — also
eine Einschrinkung der ericssonschen These,
dass Erfolg «weitgehend» durch Uben zu erkli-
ren sei, letztlich aber keine so grosse Einschrin-
kung. Ericsson hat dazu ein weiteres Buch ge-
schrieben: «Peak. Secrets From the New Science
of Expertise» ist im Friihjahr erschienen (in eng-
lischer Sprache).
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«Feedback» als Erfolgstaktor

Einen wichtigen Erfolgsfaktor hat Ericsson aber
zweifellos herausgearbeitet: Feedback. «Man
kann sich gar nicht vorstellen, wie man ohne
Feedback vorankommen soll», sagt er. Feedback
ist selten. Das Leben ist kein Schachspiel. In den
meisten Alltagssituationen bekommen wir nicht
sofort irgendeine Art Riickmeldung. Wir machen
immer wieder denselben Fehler. Nehmen wir nur
die Medizin, fiir die Ericsson seine Erkenntnisse
nutzbar machen will. Viele Arzte stellen eine Di-
agnose und sehen den betreffenden Patienten
dann niemals wieder. Sie erfahren nicht, ob ihre
Behandlung zu dem gewiinschten Erfolg gefiihrt
hat. «Wie soll man denn aus einer solchen Situ-
ation lernen?»

Die Sache ist nicht eindeutig. «Ich glaube tat-
sdchlich, dass es unterschiedliche Talente gibty,
sagt Gobet. «Aber es ist nicht einfach Talent plus
Uben.» Andere Erklirungen? Genau wie beim
Sprachenerwerb deutet einiges darauf hin, dass
frithes Lernen niitzlich ist. Andere Faktoren sind
Gedichtnis, Intelligenz und Zielstrebigkeit — al-
les Elemente, die durch Veranlagung und Erzie-
hung beeinflusst werden konnen. Einer von Go-
bets Studenten hat bislang noch nicht publizierte
Daten zusammengetragen, die darauf hindeuten,
dass der 1Q der wichtigste Faktor fiir frithen Er-
folg im Schach ist, der dann im Laufe der Jahre
durch Uben ersetzt wird.

Und solange es nicht weitere Belege fiir diese an-
deren Faktoren gibt, sollte man das Uben nicht
abtun. «Es ist unredlich, die Botschaft zu verkiin-
den, dass man {iberdurchschnittlich intelligent
sein muss, um Erfolg zu habeny, sagt Ericsson.

Gobet vertritt ebenfalls diese Ansicht. Viele
Leute beriefen sich auf die Zufille der Geburt
und ibersdhen, wie viel sie durch eigene An-
strengung auf jedem Gebiet erreichen konnen.
Wie viele Menschen sagen: Mathe liegt mir
nicht. Seine Sorge ist einfach, dass einige Eltern
die falsche Lehre aus dem Fall Polgar ziehen. In-
tensives Uben und friiher Beginn seien nicht
schlecht, aber man geht natiirlich trotzdem ein
Risiko ein. Fiir jede Polgar-Tochter gibt es un-
zihlige Schachspieler, die vollig unbekannt sind.
Gobet, frither einer der besten Schweizer
Schachspieler (er hat zweimal gegen Judit ge-
spielt), weiss, wovon er spricht. «Ich kenne

Ist es das, was wir wollen? Ist es das, was die Kinder wollen? Foto: familista.de

Leute, die es genau wie die Polgars gemacht ha-
beny, sagt er. «Aber die meisten sind geschei-
tert.»

Das Experiment der Polgérs, wie immer ihr Er-
folg begriindet sein mag, wird nur diese eine Ge-
neration dauern. Keine der Schwestern hat ihre
Kinder so erzogen, wie sie selbst erzogen wurde.
Ihre Kinder gehen zur Schule. Sofia war es zwar
wichtig, dass ihre beiden S6hne Schach lernen,
weil man dabei wichtige Dinge flir das Leben
lernt — Entscheidungen unter Druck zu treffen,
sich durch Nachdenken nicht ldhmen zu lassen.
Aber ihre Kinder mussten keine Meisterschach-
spieler werden. Und schliesslich verloren die
beiden das Interesse. Sie dréngte sie nicht.

«Ich will doch auch was vom Leben haben», sagt
sie. «Fiir meine Eltern ging es nur um das eine.»
Manchmal fragt sie sich, was es bedeuten wiirde,
wenn ihr Vater recht hat: wenn diese Art Erzie-
hung tatsichlich auf jedem Gebiet funktionieren
wiirde. «Manchmal bedaure ich, dass es nicht et-
was anderes wary, sagt sie. «Es wire besser ge-
wesen, ein Aids-Medikament oder ein Mittel ge-
gen Krebs zu entdecken, statt einfach nur gut
Schach spielen zu kénnen.»

Die Polgars waren ehrgeizig. Die Polgars waren
talentiert. Die Polgars hatten Gliick. Jede dieser
Aussagen ist richtig. Was aber flir Kénnerschaft
ausschlaggebend ist, steht wissenschaftlich noch
immer nicht zweifelsfrei fest. Allerdings konnen
wir aus der Geschichte der Polgars lernen. Na-
tiirlich stosst auch Talent an Grenzen, aber sie
sind verborgen. Man muss grosse Trdume haben.
Man muss {iben. Man muss seine Grenzen erken-
nen. Und man sollte sein Leben nicht auf Erfolg
ausrichten. @

(Text: Das Magazin © Tages-Anzeiger)
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Portrait : Association de jeu « L’'Hydre »

LIDYDRE

L'association a pour but de promouvoir le
jeu sous toutes ses formes et d’organiser

des événements s'y rapportant.
(extrait des statuts de I'association)

Buts de I’Association

L’ Association I’Hydre, fondée a Morges (VD) le
6 octobre 2007 par un groupe d’amis, a pour but
de promouvoir et d’organiser des manifestations
Iudiques dans la région romande. Le jeu de role
« grandeur nature » (voir texte ci-dessous) est
une partie intégrante de leurs activités, mais 1’as-
sociation I’Hydre est également connue pour ses
traditionnels discos de I’Hydralloween ainsi que
d’autres activités ou représentations gravitant
autour du jeu.

L’association regroupe aujourd’hui plus d’une
soixantaine de passionnés. Autour de la devise «
Plusieurs Tétes, Un Seul Cceur », ils se retrou-
vent réguliérement afin de partager leurs décou-
vertes, expériences et souvenirs. A cette occa-
sion, ils se réunissent traditionnellement tous les
premiers mardis de chaque mois en ville de
Morges. Tout le monde est invité d’y participer.
L’association n’a aucune orientation politique,
financicre ou religieuse, leur seul désir étant de
faire partager, au cours de leurs activités, leur
passion du jeu, du costume et de la mise en
scéne, avec des participants venu de toute la
suisse romande et méme de France depuis peu.

Les activités

De nombreuses activités se pratiquent au sein de
I’association « L’Hydre ». A noter que la liste
suivante reste non exhaustive. Mais ceci donne
d’ores un et déja un bon apergu de ce qu’on I’on
aime faire au sein 1’association :

Le jeu de réle grandeur nature ou simplement
grandeur nature (abrégé GN et aussi connue
sous D’expression « Cosplay ») est une
forme ludique de jeu de rdle dans laquelle
les joueurs incarnent physiquement un per-
sonnage dans un univers fictif. Les joueurs
interprétent leur personnage par des interac-
tions et des actions physiques, d’aprés des
regles de jeu et I’arbitrage d’organisateurs.

Le jeu de plateau : Ce sont les jeux de socié-
tés, mais il n’y a pas de définition satisfai-
sante ni universellement admise. On exclut
généralement de ces jeux les activités es-
sentiellement physiques, qu’on appelle plus
volontiers « sports », bien que certains fas-
sent appel aux capacités de réaction, de ré-
flexion ou d’adresse. Et il en existe certai-
nement des milliers...

Le JdR : un jeu de role ou abrégé JAR, aussi
appelé jeu de role sur table ou jeu de role
papier est un jeu de société dans lequel les
participants congoivent ensemble une fic-
tion par I’interprétation de rdles et par la
narration, dans le cadre de contraintes de
jeu qu’ils s’imposent. Ce jeu, dans sa forme
traditionnelle, rassemble les joueurs durant
la partie autour d’une table, avec communé-
ment pour accessoires des dés et feuilles de
papier.

La culture: L’association est avide de décou-
vertes en tout genre. Alors les bons films,
les expositions en tout genre, les expé-
riences diverses et autres petits plaisirs ar-
tistiques sont toujours bienvenus. Ces acti-
vités sont souvent estampillées du label
« Sortie Q...lturelle ». Selon les responsa-
bilités de D’association: « De temps en
temps ¢a fait du bien d’en apprendre un peu
plus et de voir un peu plus large! ».

La soirée enquéte: La soirée enquéte ou
« murder party » est un jeu de role grandeur
nature en huis clos de courte durée avec des
régles simples. Elle consiste généralement a
résoudre une énigme policiére, en incarnant
les protagonistes de I’histoire. C’est un croi-
sement entre théatre d’improvisation, jeu
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d’enquéte, aventure policiére. Libre a 1’ima-
gination des auteurs pour ce qui est du
théme, de 1’univers ou de 1’époque.

L'animation: Que ce soit un atelier ou une dé-
ambulation, gratuite ou non, I’Hydre se veut
polyvalente et organise toutes sortes d’ani-
mations. Alors peut-étre un jour ce sera
dans le but d’animer une forét dans 1’uni-
vers des contes de fée, ou peut-étre donner
vie a un labyrinthe! Ou encore afin de faire
découvrir sa passion aux plus petits lors de
divers d’ateliers GN.

Le jeu de figurines est un type de jeu de so-
ciété mettant en scéne des escarmouches ou
des batailles entre plusieurs armées, dans un
contexte historique ou un monde imagi-
naire, a I’aide de figurines disposées sur un
plateau de jeu et de régles chiffrées. Chaque
joueur dirige I’une des forces en présence et
tente de remporter la victoire grace a ses ta-
lents de stratege.

La féte: Ton original de I’association : « Ce
serait mentir de ne pas mentionner la féte.
Nous aimons partager de bon moments, par-
fois sans forcément jouer. Alors de temps
en temps une petite équipe se monte nous
organise de somptueuses soirées. On y fait
chauffer les platines, sortons nos plus beaux
costumes et potassons nos grimoires a cock-
tails! Car oui a I’hydre aussi, on aime man-
ger, danser et boire, toujours avec modéra-
tion bien évidemment! ».@® (Ib)

Contact et lien

Association I'Hydre

/0 Joakim Ayer @ Place de lo Gare 1
(H-1110 Morges, Suisse

Lien site web: www.hydre.ch

Autres Organisations ludiques en Romandie

oulez-vous jouer ? Etes-vous un
fan de jouer « offline » ? Pas de
probléme — vous n’étes pas seul.
Aussi en Romandie vous trouverez beau-

coup d’associations et organisations qui of-
frent de nombreuses activités et services
pour tous les amateurs de jeu.
A découvrir !

Association
Arlequin

9

Jeune association de Vouvry (VS) qui a fait son
entrée lors de ’inter-association 2015. Le divertis-
sement, la découverte et le partage de passion pour
les jeux de rdles ainsi pour les costumes sont les
principales intentions de cette association.

Au Nom de
la Rose

Au Nom de la Rose est une association romande a
but non lucratif fondée en 2008 a Genéve et com-
posée aujourd’hui d’environ 40 membres répartis
dans trois pays francophones : la Suisse, la France
et le Canada. Leurs activités se répartissent dans
trois grands domaines, a savoir les activités péda-
gogiques, culturelles et ludiques.

La Lune
Rouge

Association fribourgeoise, Lune Rouge a été créée
le 25 janvier 2014 qui a pour but la création de
GN’s ou Murder ou la participation a de tels évé-
nements auprés d’autres associations.
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Associtation
Coryphée

Coryphée a particulierement a cceur d’élaborer des
manifestations de qualité en développant des scé-
narios ainsi que des roles riches et détaillés, de
s’associer avec d’autres organismes, fondations,
sociétés et institutions culturelles, de proposer des
cadres de jeux exceptionnels et enfin de promou-
voir ses activités aupres des institutions et des mé-
dias.

LE GNISTE
BOITEUX

UN FORUM. UNE PASSION, DES JQUEURS

Le GNiste
Boiteux

Le fameux forum du GNiste boiteux. C’est la pla-
teforme officielle inter-associative de suisse ro-
mande. Allez y faire un tour, il y a souvent
quelques GNs ou activités a se mettre sous la dent!

IDR Poly

JDR Poly, c’est I’association de jeu de rdle de
I’Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne
(EPFL). Alors autant dire qu’il y a du monde et
que si tu veux aller rouler les dés, ben 1a bas tu
peux le faire. Une craquée d’événement et des par-
ties hebdomadaire... bref'il y a de quoi faire!

S.I.D.H.

SIDH est une association fondée par des passion-
nés de JDR qui pratiquaient cette activité a titre
privé et la faisaient partager a des adolescents en
camp de vacances. SIDH a pour but de promouvoir
le jeu de réle (JDR), le jeu de plateau (JDP) et le
jeu de role grandeur nature (GN) sous un aspect
ludique et pédagogique, dans la région genevoise.

S.T.L.M

La Société des Transports des Imaginaires Méca-
niques (S.T.I.M.) est une association dont le but
est d’organiser des jeux de rdle grandeur nature
(GN) dans un univers principalement steampunk,
méme si parfois ils font quelques détours par le
post-apocalyptique et le futuriste. Ils sont basés
dans le Jura et franchement, ils proposent quelque
chose qui vaut la peine d’étre vécu!

Association
Triskell

L’association Triskell propose des activités de
Jeux de Role dans le monde médiéval en Suisse-
Romande et dans la région Rhone-Alpes. Elle or-
ganise également la convention « La téte dans la
Iune » qui se déroule a la maison de quartier de
Thonex, initiée a 1’origine par feu 1’association
Aplune.

Le Troll du
Caveau

Nos amis du Troll du Caveau, association trés ac-
tive et sur laquelle on peut compter dans la région
d’Aigle. Plutot des amateurs de GN orientés bas-
tons, ils mettent un point d’honneur a ce que I’on
mange bien. @
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Fernsehsendung: «Digitale Nebenwirkungen —
Wenn Computer fir uns denken»

Digitale Medien sind in Form von Computern,
Smartphones und Tablets fester Bestandteil unse-
res Lebens geworden. Gibt es neben Wirkungen
auch unerwiinschte Nebenwirkungen? Kritische
Stimmen werden laut: «Krankheitshild Online-
Sucht», «Google macht dumm», «Der Gebrauch
des Internets verdindert unser Gehirn.» Digitale
Medien sollen sogar einen krankhaften geistigen
Abstieg im Alter beginstigen kénnen.

Leider ist der Beitrag auf der Website von Sat3
nicht mehr digital verfiighar — deshalb hier eine
kurze Zusammenfassung der Sendung. (b)

Eine gleichnamige Reportage berichtete iber in-
teressante und wichtige Aspekte und Auswirkun-
gen des Digitalkonsums.

T © ORF/Peppo Wagner Filmproduktion

Internationale Experten zum Thema

Zu Wort kommen Internetkritiker und renom-
mierte Experten aus Bereichen wie Hirnfor-
schung, Verhaltenssiichte und dementielle Er-
krankungen.

Nicholas Carr, US-Amerikanischer Buchautor
und Wirtschaftsjournalist, erwarb sich mit sei-
nem wegweisenden Artikel «Is Google Making
us Stupid?» (Anm. d. Red.: «verbléden wir mit
Google?») den Ruf als einer der provokantesten
Denker zum gesellschaftlichen Wandel in der In-
ternetéra.

Prof. Manfred Spitzer (vergl. Spielinfo 1/2016,
Seite 50) leitet die Psychiatrische Universitéts-
klinik in Ulm und sorgte mit seinem Buch iiber
«Digitale Demenz» weltweit fiir hochst kontro-
verse Diskussionen. Der bekannte Hirnforscher
sieht vor allem im Bereich der Hirnentwicklung
und bei Bildungsprozessen akute Nachteile als
Folge des digitalen Lifestyles.

Uberzeugt von den negativen Auswirkungen der
Digitalen Medien auf unsere Gehirne ist auch
Prof. Kim Dai-Jin von der Catholic University of
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Korea. Er ist Autor bzw. Mitautor zahlreicher
bildgebender Studien zur Thematik der Doku-
mentation und arbeitet als Experte fiir Substanz-
und Verhaltenssiichte im St-Mary’s Hospital in
Seoul, der Hauptstadt eines Landes, das die
100% Marke in der mobilen Breitbandpenetra-
tion langst tiberschritten hat.

Die Forschungsschwerpunkte von Prof. Martin
Korte aus Braunschweig sind die zelluldren
Grundlagen von Gedichtnis und Lernen. Er
lehnt eine Pauschalkritik an der digitalen Welt
strikt ab, ortet aber sehr wohl Gefahren fiir den
Frontallappen im Gehirn, wenn jemand perma-
nent online ist.

Dr. Victoria Dunckley betreibt eine Ordination
fiir Integrative Psychiatrie in Los Angeles. Sie
zahlt seit 2012 zum Kreis der «America's Top
Psychiatrists». Immer wieder stellt sie im Praxis-
leben fest, dass eine Reduktion der Bildschirm-
zeiten bei zahlreichen kognitiven und verhal-
tensbezogenen Storungen Abhilfe schaffen
kann.

Dr. Christian Korbel, Primarius am Landesklini-
kum Mauer und Niederdsterreichischer Suchtbe-
auftragter, und Dr. Tagrid Leménager, Leiterin
der Arbeitsgruppe flir Internet- und Medienab-
héngigkeit am Zentralinstitut fiir seelische Ge-
sundheit in Mannheim, beleuchten die medizini-
sche Seite der Suchtaspekte.

Aufgrund Threr Forschungstitigkeit im Bereich
der sekundéren Pravention von Demenzen sieht

Prof. Stefanie Auer von der Donauuniversitét in
Krems den Begriff der Digitalen Demenz kri-
tisch. Sie denkt nicht, dass die aktuelle Datenlage
eine solche Begrifflichkeit aus medizinischer
Sicht rechtfertige. Sehr wohl sei mittlerweile
aber bekannt, dass durch inaddquate Lebensfiih-
rung bereits in frithester Kindheit die Weichen
fir dementielle Erkrankungen gestellt werden
konnen.

Die deutsche Ausgabe der amerikanischen
«Nonnenstudie» wurde von Dr. Horst Bickel im
Angerkloster in Miinchen durchgefiihrt. Die
zentrale Frage, ob das Risiko fiir eine Alzheimer
Demenz auch vom Bildungsgrad beeinflusst
wird, konnte Dr. Bickel mittels Untersuchungen
an Nonnen des Ordens der Armen Schulschwes-
tern klar mit «Ja» beantworten. @

Text:

Abdruck und Uberarbeitung mit
freundlicher Genehmigung Sat3.

© ORF/Peppo Wagner Filmproduktion

«Spielinfo Digital Wissen»: Gaming ABC

tung mit Gamerinnen und Gamern oder beim Re-
cherchieren zu Games iber Begriffe, Abkirzungen
oder schlicht Slang, welche sich aus der Community her-
ausgebildet haben. Wir haben die géngigsten Begriffe,
ohne Anspruch auf Vollstindigkeit, zusammengestellt.

(Ib)

I mmer mal wieder stolpert man bei der Unterhal-

Erkldrung der wichtigsten Begriffe
v Computerspielen (alphabetisch)

Addon  Mehrheitlich kostenpflichtige Erweite-
rungen fiir Games, die sowohl {iber den
reguldren Handel als auch iiber On-
line-Dienste der jeweiligen Konsole
bezogen werden konnen. Addons sind
im Vergleich zu DLC (siehe unten)
meist teurer, bieten allerdings auch
mehr Umfang.

Fortsetzung Seite 52
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Pokémon Go Erfahrungshericht: «Du bist, was Du spielst»
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«Pokémon Goy sei mehr als ein Game, es sei eine Lebensschule,
findet unsere Autorin, die seit Mitte dieses Jahres spielt. Sie liberwand
Angste. Sie war high vor Gliick. Sie wurde angefeindet.
Und sie entdeckte neue renitente Seiten an sich.

Text: Lucie Machac

meinem Beinly Mit diesem Ausruf kindli-  knappe Freizeit damit verbringen, virtuelle Bélle
cher Begelsterung fing alles an, an elnem auf herzige kleine Tierli zu werfen. Vollig be-

Grillabend Mitte Juli. Mit Kollegen ldsterten wir iber scheuert.
Gott und die Welt, bis wir irgendwann, ziemlich ange-
trunken, auf den Hype um «Pokémon Go» kamen. Un-
fasshare 27 Millionen Downloads téglich verzeichnete  «Pokémon Go» liess mich den ganzen Sommer
damals die App. Aus Jux lud ich das Game noch am sel- ~ nicht mehr los — bis heute. Wieso? So genau
e/ T weiss ich es selbst nicht. Vielleicht, weil ich ein
J Suchthaufen bin. Vielleicht, weil ich Dinge ge-
Schon am néchsten Tag streiften mein Partner  tan habe, die ich ohne diese bescheuerten Poké-
und ich den halben Nachmittag eifrig durchs  mons, die ich inzwischen liebevoll «Pokis»
Quartier, mit dem Handy vor der Nase, auf der  nenne, kaum je gewagt hitte. Vielleicht, weil ich
Jagd nach Pokémons. Unser Ziel: Moglichst endlich ein einfaches, klares Ziel hatte: «Pokis»
viele und moglichst unterschiedliche Pokémons ~ sammeln. Und ganz sicher, weil ich einiges tiber
sammeln. Ehrlich gesagt waren wir ob unser  mich und andere gelernt habe. Im Guten wie im
Selbst verbliifft, wie aufregend wir es fanden.  Schlechten.

Du, daa, daaa, schau doch — es sitzt auf ~ Man stelle sich zwei Mittvierziger vor, die ihre

Das war allerdings erst der Anfang
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Gefihlswelten beim «Pokémon Go»
spielen

Auch beim Pokémon Spiel durchlebt man eine
besondere Gefiihlswelt. Hier ein Versuch der
Autorin, dieses Spiel auf dieser Ebene zu be-
schreiben. Sie schildert ihre personlichen Erfah-
rungen — von der Selbstinszenierung iiber Offen-
barung und Grenzerfahrung bis hin zu Ausgren-
zung und Ekstase.

Selbstinszenierung: Wenn schon
randstdndig, dann richtig

Wer mit 43 cool sein
will, sollte vielleicht
kitesurfen, aber sicher
nicht «Pokémon Go»
spielen. Im Kollegenkreis
konnte ich mit meinen Ga-
mer-Skills jedenfalls ge-
nau niemanden beeindru-
cken. Gute Freunde lies-
sen sich die «Pokis»
zwar erkldren, aber meist
nur mir zuliebe. Was also
tun?

Ich mischte mich unter die
wahren «Pokémon
Go»-Gamer auf dem

Casinoplatz in Bern. Dumm nur, war meine neue

Community gut zwanzig Jahre jiinger als ich und

vorwiegend ménnlich. Was also tun? Genau, die

Fakten ignorieren.

2 A
ANy fy.f— ot

Ich setzte mich zu all den «Pokémonx»-Nerds un-
ter die Lauben auf den Boden (!) — und ver-
brachte dort meine Mittagspausen. Erst mog-
lichst unaufféllig, aus Scham, doch dann kam ich
auf den Geschmack. Wenn schon Nerd, dann
richtig!

> Ich zog extraschicke Kleider und extrahohe Sti-

lettos an und suchte mir ein extraversifftes Platz-

“chen am Boden unter den Lauben aus. Irritierte

Blicke von Gamern wie Passanten waren mir si-
cher. Oder ich ging ins Casino-Restaurant, be-
stellte auf der Terrasse ein Ciipli und spielte de-
monstrativ «Pokémon Goy», um dem Kellner zu
signalisieren: Ich gehdre im Fall zu denen da
driiben am Boden. Wohl wissend, dass ich fiir

die da driiben genauso eine seltsame Rander-
scheinung war wie fiir den Kellner. Aber genau
darum ging es ja. Ich inszenierte mein eigenes
Game mit dem Game. Atsch!

Ekstase: Ein Vulpix macht high

Das schnusige Vulpix ist mein Lieblingspoké-
mon. Allerdings ist es in Bern selten anzutreffen.
Vor etwa einem Monat fehlten mir noch zwei
Exemplare dazu, es weiterzuentwickeln. Sprich
in ein neues Pokémon zu verwandeln, das ich
noch nicht hatte und das vielleicht das elegan-
teste aller «Pokis» ist: das Vulnona, eine edle
Kreuzung aus Wolf und Pferd mit goldenem
Schweif.

Eines der feh-
lenden Vulpix
sichtete ich per
Zufall in einem
Park — ausge-
rechnet als ich
vor dem Gebaude
stand, in dem ich
gleich eine wichtige
Sitzung hatte. Doch
in dem Moment war
alles Nebensache. Ich musste in den Park! Als
ich wieder in der Realitdt ankam, lief die Sitzung
bereits seit einer Viertelstunde. Na und? Eine
kleine Notliige war mir mein Vulpix allemal
wert. Im Leben muss man Prioritdten setzen,
sagte mein Gewissen. Und mir wurde klar: Fiir
das letzte Exemplar wiirde ich iiber Leichen ge-
hen.

Und dann war es so weit. Als ich spiter am
Bahnhof stand, sichtete ich auf einer extra fiir
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«Pokémony-Infizierte erstellten digitalen Karte,
dass sich ein Vulpix noch 8 Minuten in der Néhe
der argentinischen Botschaft aufthielt. Adrenalin
schoss mir ins Blut. Die Strecke war in der Zeit
eigentlich nicht zu bewdltigen. Aber nicht fiir
mich! Ich stieg ins Taxi und hetzte den Fahrer
durch die Stadt. «Sie haben noch 7 Minuten!»
Ich sass wie auf Kohlen. Schaffen wir es? Finde
ich es noch rechtzeitig? Der Taxifahrer hielt
mich fiir eine Irre, doch ich hatte mein letztes
Vulpix. Tschakka!

Es klingt tatséchlich irre, aber ich war high vor
Gliick. Unbéndige, kindliche Freude erfasste
mich vor der argentinischen Botschaft. Danke,
liebes Vulpix.

Offenbarung: Ein seltenes Pokémon
ist besser als ein Hund

Wer jagt, wird wie-
der zum Kind.
Und das ist viel-
leicht das Beste,
was mir, die mit
dem Alterwer-
den hadert, pas-
sieren kann.
Es fiel mir je-
denfalls rela-
tiv leicht, alle
intellektuel-
len Hemmun-
r . gen abzulegen,
gl . wenn ich  auf
Schnitzeljagd ging. Ich liess mir von 9-Jéhrigen
erkldaren, wo ich Dratinis finde. Ich schmiss — bei
einem fairen Kampf «Poki» gegen «Poki» — 13-
Jéhrige aus der «Pokémon Gox»- Arena. Ich
bluffte vor 20-Jdhrigen mit meiner «Poki»-
Sammlung.

Klar, am Anfang erlag ich der Sammlerleiden-
schaft. Inzwischen bin wiéhlerisch. Ich fange nur
noch jene «Pokisy», die mir fehlen. Das bedeutet
natiirlich viel mehr Aufwand. Denn man weiss
nie genau, wo sich welche «Pokis» wie lange
aufhalten. Also muss man einfach mal loslaufen.
Das tue ich. Oder ich steige in irgendein Tram
und sichte auf meinem Handy, wann wihrend
der Fahrt welche Pokémons in meiner Nahe auf-
tauchen. Zeigt mir das Display ein seltenes an,

steige ich bei der ndchsten Gelegenheit aus —und
mache mich auf die Suche.

Fiir Aussenstehende laufe ich dabei véllig ziellos
umher, manchmal drehe ich mich abrupt um und
gehe zuriick, um zwei Minuten spéter an dersel-
ben Stelle wieder aufzutauchen, weil ich dieses
verdammte «Poki» nicht finden kann. Auf diese
Weise habe ich schon etliche Runden in der Ber-
ner Innenstadt gedreht. In meiner Verbissenheit
bin ich bis nach Biimpliz und Wabern gepirscht.
Und ja, ich habe auch in Ziirich, Basel und sogar
auf dem Riitli gejagt.

Irgendwann wurde mir klar: Das Game ist mein
digitaler Hund. Ich habe einen Grund rauszuge-
hen, auch ganz allein, wenns sein muss spét-
nachts (siehe Grenzerfahrung). Dank meinem di-
gitalen Hund habe ich seit Mitte Juli 216 Kilo-
meter zuriickgelegt. Mein absoluter Outdoorre-
kord. Anderen geht es offenbar dhnlich: Alle
«Pokémony-Gamer zusammen sind in zwei Mo-
naten 4,6 Milliarden Kilometer gelaufen. Das ist
weiter als von der Sonne bis zum Neptun.

Grenzerfahrung: «Pokémon»
by night ist der ultimative Kick

Momentan treibe ich mein urbanes Abenteuer
aufs ndchste Level. Ich bin zur Nachtjdgerin mu-
tiert. Bevor ich ins Bett gehe, werfe ich noch ei-
nen Blick aufs Handy. Zeigt mir das Game ein
seltenes «Poki» in der Nédhe an, ziehe ich mich
wieder an, packe meine Zigaretten ein — und pir-
sche los.

Ich streune durch stille Gassen, lausche seltsa-
men Gerduschen, schleiche an Quartierldden
vorbei, biege in schlecht beleuchtete Seiten-
strasschen ab, gehe an dunklen Parks vorbei.
Meist begegne ich keinem Menschen, nicht ein-
mal mehr Hiindelern. Es ist ein erhabenes Ge-
fiihl. Die néchtliche Stadt gehort mir ganz allein!

Wobei: Manchmal beschleicht mich die Angst,
dass ich doch nicht so mutterseelenallein bin.
Vielleicht lauert mir gerade ein Irrer auf? Und
zwar nicht ein so harm-
loser wie ich, sondern
ein richtiger. Was ist,
wenn er mich vergewal-
tigt und dann erstochen
im Gebiisch liegen ldsst?
Panik steigt in mir auf.
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Ich muss mich dann unter einer Strassenlaterne
kurz sammeln. Einatmen. Ausatmen. In solchen
Momenten kommt mir oft der junge Amory aus
«Diesseits vom Paradies» von F. Scott Fitzgerald
in den Sinn. Amory geht so lange nachts in den
Wald, bis er seine Angst besiegt. Also tue es ihm
gleich. Ich gehe extra durch den Park hindurch
und nicht drum herum. Was mich nicht um-
bringt, macht mich stérker. Doch der Trick funk-
tioniert bei mir nicht.

Ich frage mich, welchen Adrenalinkick ich mir
als Néchstes ausdenken werde. Ob ich damit je
wieder authdren kann. Kiirzlich habe ich gele-
sen, dass ein Déne auf der Pokémon-Jagd eine
Leiche in einem Abwasserkanal gefunden hatte.
Wahrscheinlich war er danach fiir immer geheilt.

Ausgrenzung: Gamer sind
minderbemittelt

Wer «Pokémon Goy spielt, sollte sich warm an-
ziehen. Mit 43 Jahren erst recht. Denn zumindest
am Anfang war das Game fiir viele ein Freipass,
ihren Frust {iber die dumme Welt da draussen
kundzutun. Und ich meine nicht die Gamer. Ich
meine all die anderen, die ernsthaft glaubten,
dass wegen «Pokémon Goy» die Welt vollends
vor die Hunde geht.

Noch nie wurde ich von Wildfremden so offen-
kundig angefeindet, wenn sie merkten, dass ich
gamte.

Leute auf der Strasse tuschelten oder verdrehten
vielsagend die Augen, wihrend sie auf mein
Handy schielten. Wie kann man nur —und das in
ihrem Alter! Im Bus flihrten &ltere Herrschaften
sogar ganze Dialoge iiber mich, wie doof man
denn sein miisse, so einen Blodsinn auf dem
Handy zu spielen, und iiberhaupt seien die Jun-
gen doch alle am Verdummen, jawohl!

Es schien ihnen egal zu sein, dass ich alles mit-
bekam. Oder noch schlimmer: Sie wollten es so.
Auf einmal war ich eine minderbemittelte Rand-
standige, liber die man offenbar vollig ungeniert
herziehen durfte. Meine Trotzreaktion kam post-
wendend (siehe Selbstinszenierung)! ®

Text: © Bemer Zeitung

Abdruck mit freundlicher Genehmigung

Fortsetzung Miniserie «Spielinfo Digital: Wissen» (von Seite 48)

m Artificial intelligence, auf Deutsch
kiinstliche Intelligenz. Sie wird einge-
setzt, um das Verhalten des Computers
zu steuern. Durch die kiinstliche (pro-
grammierte) Intelligenz kann z.B. ein
Gegner im Spiel auf einen Angriff rea-
gieren.

m So nennt man die eigene, vom Spielen-
den gesteuerte Spielfigur.

Bezeichnung fiir das Entwicklungssta-
dium eines Spiels, bevor es in die fi-
nale Version geht. Die Beta-Version
eines Spiels ist also eine Testversion,
um Inhalte des Spiels zu priifen und

Fehler zu beseitigen. Oftmals werden

solche Versionen an interessierte Spie-
ler abgegeben, welche das Spiel dann
testen bevor es auf den Markt kommt.

Bof

Sogenannte Bots dienen in Ego-Shoo-
ter-Spielen als virtuelle Trainings-
partner, welche vom Computer gesteu-
ert werden. In einigen Spielen kann
man Bots gewisse Befehle geben, wie
zum Beispiel zu einem wichtigen Ort
auf der Karte zu rennen oder sich aus
dem Kampf zuriickzuziehen.

Damit sind Programmfehler gemeint.
Bugs konnen verschiedene Auswir-
kungen auf ein Spiel haben. Dies kon-
nen kleinere Grafikfehler sein bis hin
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zu Bugs, welche das Spiel zum Still-
stand bringen, und so nicht mehr wei-
tergespielt werden kann.

Dies bezeichnet Spieler, die sich einen
geeigneten Platz auf der Spiellandkarte
sichern um auf Beute zu warten. Wenn
sich also z.B. ein Scharfschiitze an ei-
nen sicheren Ort mit weitem Uberblick
stellt und nur noch auf diesem Platz
ausharrt, nennt man diesen einen Cam-
per.

Mit Casual sind Spielende gemeint,
welche sich im Amateurbereich bewe-
gen. Sie verbringen nicht so viel Zeit
mit Spielen, mdgen eine einfache Steu-
erung und leichte Schwierigkeitsgrade.

Cheating oder cheaten nennt man das
Schummeln in einem Spiel. Mit der
Eingabe eines bestimmten Codes kann
man sich beispielsweise unsichtbar
machen, seine Lebenspunkte verviel-
fachen oder gar unsterblich sein. In
Mehrspieler-Partien sind solche Che-
ats streng untersagt und fithren vom
Ausschluss aus der laufenden Partie
bis hin zur Sperrung des Spielaccounts

Ein Zusammenschluss von Spielern.
Charakteristisch ist die hierarchische
Struktur mit Anfiihrer und Gefolgsleu-
ten. Gilden erfreuen sich insbesondere
in Online-Rollenspielen ausgesproche-
ner Beliebtheit. Von Clans spricht man
eher in wettbewerbsorientierten Spie-
len.

m siche «Gamepad»

Das Toten von computergesteuerten
Creeps bzw. Mob, also digitalen
Monstern, bringt dem Spieler Boni wie
etwa Erfahrungspunkte, Gegenstinde
oder Gold.

Eine Teilversion eines Spiels fiir
Werbe- oder Testzwecke. Demos be-
stehen in der Regel aus ein bis zwei be-
stimmten Levelabschnitten, welche die
Kerninhalte und Eigenschaften des
Spiels vorstellen.

Easter

Ego-|
Shooter

Gamepad

Englisch: downloadable content. Meist
kostenpflichtige ~ Zusatzinhalte fiir
Spiele, die iiber die Online-Dienste
(LINK Content 4b) wie Steam oder
Online-Dienste der Konsolen (Xbox
Live oder PlayStation Network) ange-
boten werden. Das Angebot reicht von
zusdtzlichen Karten (Beispiel: Call of
Duty) bis hin zu ganzen Kampagnen
inklusive eigenstédndiger Handlung.

Frei iibersetzt: Ostereier. Viele Ent-
wickler verstecken in ihren Games ge-
heime Anspielungen und Botschaften,
die Easter Eggs genannt werden.

Ego-Shooter (ego= ich; shooter =
Schiitze bzw. Schiessspiel) oder First-
Person-Shooter (FPS) sind eine Kate-
gorie der Computerspiele, bei welcher
der Spieler aus der Egoperspektive in
einer frei begehbaren, dreidimensiona-
len Spielwelt agiert und mit Schuss-
waffen andere Spieler oder computer-
gesteuerte Gegner bekdmpft.

Ein Emulator ist meist eine Software,
welche es ermdglicht, Spiele von ande-
ren Geriten auf das eigene zu adaptie-
ren. So wird zum Beispiel ermoglicht,
auf dem PC ein Super Nintendo-Spiel,
also ein Konsolen-Spiel, zu spielen.

Der Begriff stammt aus dem Ego-
Shooter-Jargon und bezeichnet nichts
weiter als die Totung eines anderen
Spielers. Der eigene Frag-Zahler er-
hoht sich mit jedem eliminierten Geg-
ner und sinkt — je nach Spiel — bei (ver-
sehentlichem) Selbstmord oder durch
das Ausschalten von Teamkollegen.

Das seit Mitte der 1980er-Jahre exis-
tierende Gamepad (oder Controller) ist
ein Eingabegerit fiir die Steuerung von
Computerspielen. Das Eingabegerit
hat eine Reihe von Aktions-Tasten, mit
welchen man z.B. springen oder
schiessen kann. Jede Konsole hat ihr
eigenes Eingabegerit.

Fortsetzung und Abschluss der Miniserie
in der ndchsten Ausgabe
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Ritselspiele im Web

nline Rdtselseiten findet man in grosser und un-
Oglaublich bunter Vielfalt im Web. Die Redaktion
Spielinfo hat aus dem riesengrossen virtuellen
Angebot einige Websites herausgesucht, die wir beson-

ders spannend und bereichernd finden. Besonders an-
getan hat uns www.janko.at. Das Ehepaar Janko hat

R s >0
(ST RSN 7Y )

www.janko.at

Raetselstunde.de: Knobelauf-
gaben in Hille und Fiille.
Bunte Vielfalt und Ritsel in
allen Schattierungen. Dazu
bietet die Website die Mog-
lichkeit Puzzlecards/Gruss-
karten mit Rétseln zu verschi-

cken (www.puzzlecard.de)

Janko.at — die Mega-Rdtsel-
sammlung: Hier finden sich
viele tausend Logikritsel,
Zahlenritsel, Sprachrétsel
und andere Rétsel bzw. Puz-
zles mit Losungen in iiber
hundertachtzig bekannten und
weniger bekannten Rétselar-
ten aus aller Welt mit Beispie-
len, Losungen, Losungswe-
gen und Losungstechniken.
Futter fiir alle Denksport-
Freunde. Die Ritsel konnen
entweder  interaktiv-online
gelost oder ausgedruckt wer-
den.

Ratseldino.de: Denksportver-
gniigen fiir Kinder und Er-

wachsene. Nicht kosten-
pflichtig. Tolle Raétselge-
schichten, Denksport- und

Logikrétsel in Hiille und Fiille

Unterhaltungsspiele.com: grosse
und unkonventionelle Aus-
wahl an verschiedensten Kno-
belaufgaben, Denkspielen
und anderen Ritseln. Viele
Aufgaben konnen auch mit
Papier und Bleistift gelost
werden. Besonders die Mar-
chenritsel haben uns gefallen.

eine Ritselsammlung angelegt, die wohl einzigartig ist
im deutschen Sprachraum und ohne kommerzielle Hin-
tergedanken. Eines ist sicher: auch «online» kann nach
Herzenslust geritselt werden. In allen nur erdenklichen
Variationen. Ideal auch fiir unterwegs mit iPad & Co.
Wir wiinschen Viel Spass. (Ib)

raetsel.ch

www.logisch-
gedacht.de

Denksport-raetsel.de:  grosse
Ritselsammlung mit unter-
schiedlichen Schwierigkeits-
stufen inklusive der Losun-
gen. Grosse Vielfalt in ver-
schiedensten Kategorien.

Ritsel.ch - die Riitselprofis:
Eine Agentur und ein Verlag
présentieren viele Informatio-
nen iiber das Rétsel unter an-
derem mit kurzen Anleitun-
gen und gut strukturierten
Ritselarten.

logisch-gedacht.de: diese
Website  beschiftigt sich
hauptsdchlich mit Logik-,

Mathe-, Zahlenritsel sowie
Mathematik. Die meisten Rét-
sel sind mit Losungen verse-
hen, einige wenige werden in
Foren ausgeknobelt und dis-
kutiert. Ein Highlight fiir die-
jenigen, die es mit den Zah-
lenreihen haben.

Sudokugenerator.de: hier kon-
nen  Sudoku-Affictionados
ihre eigenen Sudokus in den
Schwierigkeitsstufen «leicht-
mittel-schwer»  generieren,
ausdrucken und dann 16sen.
Ideal fiir einen friedlichen
Wettstreit.

. EdHelper.de: erstelle z.B. ein

eigenes, individuelles Kreuz-
wortrdtsel. Mit  wenigen
Clicks entsteht die Rétselauf-
gabe, die Du selber massge-
schneidert hast. Anwender-
freundlich und vielseitig.
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Krazy Wordz: Die Sprache als Spielmaterial

Text: SYNES ERNST (INFOSPERBER)

ortspiele gibt es in rauen Mengen

auf dem Markt. Wenn die Jury

«Spiel des Jahres» einen Titel
aus dieser Gattung auf ihre Empfehlungs-
liste setzt, erregt dies Aufmerksamkeit.
Weshalb? Hat dieses
Spiel etwas, das andere
nicht haben? Diese
Frage ist bei «Krazy
Wordz» sofort beant-
wortet: Selten ndmlich
macht ein Wort- und
Sprachspiel derart
Spass.

Foto: Synes Ermst

«Krazy Wordz» bietet einen einfachen und
schnellen Einstieg. Auch Leute, die wenig spie-
len, sind ab dem ersten Durchgang dabei. Zu Be-
ginn jeder Runde erhalten alle Teilnehmenden
verdeckt je eine Aufgabekarte. Mit neun Buch-
staben (sechs Konsonanten und drei Vokalen)
bildet nun jeder Spieler auf seinem Tableau ein
Wort, das es in der deutschen Sprache nicht
wirklich gibt. Es sollte aber zur eigenen Aufgabe
moglichst gut passen. Leichter gesagt, als getan.

150 Aufgaben zu lésen

Ich habe beispielsweise die neun Buchstaben J,
JL,N,R, P, G, E, I, O vor mir liegen. Damit muss
ich nun ein Wort bilden, das zur Aufgabe
»Hauptstadt des Pluto« passt. Ich liberlege und
entscheide mich schliesslich fiir GRIPO. Hitte
ich die Aufgabe gefasst, ein Wort zu «Macht
Krach» zu finden, wiére ich vermutlich auf OPER
gekommen. Dieser Begriff wire nach den Re-
geln jedoch nicht erlaubt gewesen, weil es ihn in
der deutschen Sprache gibt.

Uber 150 Aufgabenkarten gibt es im Spiel, ge-
niigend Herausforderungen also flir Phantasie
und graue Hirnzellen. «Hat Knopfe», «Figur aus
Herr der Ringe», «Hat gewaltigen Hungery,
«Landwirtschaftliches Gerat», «Eis-Sorte» oder
«Hat null Bock» sind nur ein paar Beispiele, die

aus der Familien-Edition stammen. Anspruchs-
voller sind die Aufgaben aus der Ausgabe fiir Er-
wachsene. «Davor hat mich meine Oma immer
gewarnt», lautet eine, «Geschicht im Eifer des
Gefechts» eine andere. Wenn es dann noch —
etwa mit der Buchstabenkombination Y, S, C, P,
K, V, A, I, U — ein «Anderes Wort fiir »Brust-
warze, flir «Massagestaby» oder «Zungenkuss»
zu finden gilt, versteht man gleich, weshalb der
Verlag diese Edition mit dem warnenden Ver-
merk «Nicht 100% jugendfrei» versehen hat.

«Krazy Wordz» legt das
unbegrenzte spielerische
Potenzial der Sprache offen.
Es macht mich zum
Wortjongleur und
Sprachentwickler.
(Synes Ernst)

Zuriick zum Spielverlauf: Haben alle Teilneh-
menden ihre Aufgaben geldst, beginnt die Rate-
runde. Wir versuchen herauszufinden, welcher
Begriff zu welcher Aufgabe passt. Dazu benut-
zen wir Zahlen- und Zuordnungskarten. Passt
GUX zu «Fernsehzeitung», «Hart wie ein Dia-
mant» oder «Zuviel Alkohol macht ...»? Wort-
schopfungen, die von den Mitspielenden ihren
Urhebern rich- < A
tig zugeordnet [ o
werden, bringen Ve
Punkte ein, die
in der Schluss-
abrechnung

iber den Sieg
entscheiden.

Spass steht im Vordergrund

Doch in «Krazy Wordz» geht es gar nicht um
Sieg oder Niederlage. Oder zumindest achtet
man nicht dauernd auf sein Punktekonto. Im
Vordergrund stehen Spass, Vergniigen und die
Lust, mit Buchstaben und Worten zu spielen.
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Nicht Taktik ist gefragt, sondern Phantasie. Und
das gleich in doppeltem Sinne: In der ersten
Spielphase konzentriert man sich total auf seine
Aufgabe und die neun Buchstaben, die man zu
ihrer Losung zur Verfligung hat. Man stellt sich
vor, wie mogliche Kombinationen klingen (spre-
chen darf ich nicht, weil ich den anderen sonst
Hinweise geben konnte). Im Geist stellt man die
Buchstaben x-mal um, bis man einen Begriff ge-
formt hat, welchen man den Mitspielenden pré-
sentiert und in die Wertung schickt. In der zwei-
ten Phase vergleicht man alle Neuschopfungen
miteinander, griibelt iiber ihre Bedeutung, man
sucht Zuordnungen und lésst dabei seine Phanta-
sie walten, nicht mehr schweigend, sondern
gleich in Diskussion mit allen Mitspielenden —
und lachend.

Lachen ohne Zeitlimit

Die vielen Lacher am Tisch reissen auch Leute
mit, die sonst eher ernsthaft zur Sache gehen.
Genau das macht «Krazy Wordz» einzigartig. Es
bietet Spass und beste Unterhaltung, und das auf
einem recht anspruchsvollen Niveau. Je mehr
man Sprache und Sprachspielereien mag, desto
intensiver und schoner ist das Spielerlebnis, das
«Krazy Wordz» einem bietet. Weil es im Unter-
schied zu anderen Wortspielen keine Zeitlimits
kennt, steht man in «Krazy Wordz» nie unter
Druck, was Genussspieler sehr zu schétzen wis-
sen (nicht zu verwechseln mit den freudlosen
Griiblern, die zu keinem Ende kommen und am
Schluss allen den Spass verderben).

Mir und meiner Phantasie iberlassen

Die Mutter aller Sprachspiele ist «Scrabbley,
von dem seit der Mitte des 20. Jahrhunderts mehr
als 100 Millionen Exemplare verkauft worden

sind. «Krazy Wordz» hat jedoch mit dem welt-
weit bekannten Klassiker nicht mehr viel ge-
meinsam. Hochstens vielleicht, dass in beiden
mit Wortern und Begriffen gespielt wird. Der
grosse Unterschied liegt darin, dass dem lust-
und phantasievollen «Krazy Wordz» die Rigidi-
dét des Duden-gesteuerten «Scrabbley vollig ab-
geht. Kategorien wie «richtigy» oder «falsch» gibt
es in «Krazy Wordz» nicht. Entscheidend ist,
dass meine Wortschépfungen die Mitspielenden
diskret auf die richtige Spur fithren, ndmlich zu
mir als Urheber. Wie ich das mache, ist mir und
meiner Phantasie iiberlassen; einzig die Bedin-
gung, dass das betreffende Wort in der deutschen
Sprache nicht existiert, muss erfiillt sein.

Unerschopfliches spielerisches Potenzial

Mit der Emanzipation von «Scrabble» schaffen
Spiele wie «Krazy Wordz» bei den Wortspielen
einen wichtigen Paradigmenwechsel. Sie legen
das unerschopfliche spielerische Potenzial, das
in jeder Sprache steckt, frei und laden mich ein,
es zu nutzen. Ich nehme ein paar Vokale und
Konsonanten, jongliere mit ihnen und bilde
Worter, die bis anhin nicht existiert haben. Und
schon arbeite ich an der Weiterentwicklung mei-
ner Sprache. Das hatte ich vor der ersten Runde
«Krazy Wordz» nicht erwartet. @

Spielinformation «Krazy Wordz»

«Krazy Wordz»: Wort- und Sprachspiel von Dirk Bauma,
Thomas Odenhoven und Matthias Schmitt fiir drei bis 7 Spielerin-
nen und Spieler ab 10 Jahren (Family Edition) bzw. ab 16 Jahren
(nicht 100% jugendfrei). Spieldauer: 45 Minuten. Verlag fish-
tank/Ravensburger, ca. CHF 21.50

Infosperber: Gemeinniitzige Informationsplattform

Infosperber ist eine aus der Schweiz agierende Web-Informationsplatform, die Ar-/
tikel von unabhiingigen und freischaffenden Journalisten publizieren. Eine interes-
sante, von den grossen Zeitungsverlagen unabhingige Wissensquelle, die oft iiber
Themenperspektiven berichtet, iber die nicht oder nur am Rande nachzulesen sind.
Ein Blick auf die Anliegen der Initianten widerspiegelt kurz und priignant die pub-

lizistische Ausrichtung. Auch dem «Spiel» wird gebiihrend Aufmerksambkeit ge-
schenkt. In einigen der meist von Synes Ernst verfassten Beitrigen kann man sich
auch iber Themen informieren, die im direkten Zusammenhang mit dem Splel und
seinen (meist positiven) Auswirkungen stehen. (Ib)

Link: zur Website «Infosperber»
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Auflésungen Riitsel im Heft

itelseite Kreuzwortratse

litelseite Krevzwortratsel |
Horizontal: 5. GO; 7. SIEBEN; 8. JONGLIERTELLER; 13. BALL; 14. SCHACH; 16. WALTER; 18. BIMARU; Vertikal: 1. DROODLE; 2. BUFFET; 3. OFFLINE;

4. SPIEL; 6. SPERBER; 9. GEOCACHING; 10. TANGRAM; 11. REBUS; 12. GPS; 15. WIEN; 17. SCHERZ; 19. ADEN: Losungswort: SCHERZFRAGE.
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1: Holzchen Nr.4; 3+2=5

2: Holzchen Nr.15; 24+4=6
3: Holzchen Nr. 13; 799+201=1000

0B MAN AN NUMMER ZWEI, ODER AN FUENF STERT,
ST GANZ EGAL. ES GEHT DARUM, DIE NUMMER EINS
1U SEIN.

Der erste Gefangene geht aus dem Bergwerk und sfellte sich hin. Der
weite Gefangene kann nach dem Verlassen des Bergwerks die Hut Farbe des ersten Gefangenen sehen. Hat der
Erste einen schwarzen Hut auf, dann stellt sich der Zweite einfach rechts daneben. Sollte der Erste einen weissen
Hut authaben stellt er sich einfach links daneben. Der dritte Gefangene sieht nach dem Verlassen des Bergwerks
entweder zwei verschiedene oder zwei gleiche Hite. Sollte er zwei gleiche Hiite sehen verhilt er sich genauso wie
der zweite Gefangene. Sollten die Hite verschieden sein stellt er sich einfach zwischen die beiden anderen. Genau
50 verhalten sich dann auch alle anderen Gefangenen.
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Ich liebe Dich
Stut' (Stute)+Enten =Studenten |
58 Augen sind zu sehen
Page 32 enigme:[JERLT

2 Nach Beinbruch muss man 3 Monate lie-

gen, nach Einbruch 3 Monate sitzen.

??  Blitz schligt ein, Plerd schliigt aus!

2?? Hausaufgaben, die sind dberflissig.

b D

Klassiker: ~ Mexikaner briit Spiegelei

Textdrudel: 2 Beamte im Kreisamt
2Be-am-Te-im-Kreis-am-T
Drud

Spuren im Schnee

Der Regenwurm in der Pfiitze

Ein Dampfschiff am Horizont

Ein Mann mit Glatze am Sinnele

Punkt, Punkt, Komma, Strich,

fertig ist das Angesicht

6. Eine Schlange hat 3 Miuse gegessen

7. Ein Schnorchler im Meer

8. «hine wieder abe»

9. Die Schildkréte in der Sandburg

10.  Ein Dreieck auf Wanderschaft

11. Ein Mann mit Glatze im Gefiingnis

12. In der Sahara

13. Der Faden sucht die Nadel

14. Das «F» hat Flghe

15. Fiinf vor Zwilf

1. Polizist+ Dieb hiniiber

2. Polizist kommt zuriick

3. Polizist-+Sohn hiniber
4. Polizist-+ Dieb zuriick

5. Vater-+Sohn hiniber

6. Vater kommt zuriick

7. Vater+Mutter hiniber

8. Mutter kommt zuriick

9. Polizist-+ Dieb hiniiber
10. Vater kommt zuriick

11. Mutter-+Vater hiniiber
12. Mutter kommt zuriick
13. Mutter-+Tochter hiniber
14. Polizist + Dieb zurick
15. Polizist+ Tochter hiniiber
16. Polizist kommt zuriick
17. Polizist + Dieb hiniiber
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Termine

Termine nur auf der Homepage des SDSK publi-
ziert und nicht im Spielinfo abgedruckt. Infor-
miere Dich iiber aktuelle Spiel Events und an-
dere relevanten Termine auf unserer Homepage.
Solltest Du selbst einen Event organisieren oder

kennen, der fiir unsere Leser und Leserinnen in-
teressant ist, teile uns dies doch mit.

8 Link zur Termingbersicht SDSK

Kontakte

Vorstand SDSK

Co-Présidium

- Maria Keckeisen, Co-Prasidium
spielachse.mk@utanet.at
+43 664 917 55 60

- Hans Fluri, Co-Prasidium
ask.brienz@bluewin.ch
+4133 9513545

Vorstandsmitglieder

- Heidi Schiipfer, Mitglied
h-schuepfer@bluewin.ch
+41 79 381 18 28

- Andrea Miindle (aka Guntli), Mitglied
a.muendle@outlook.com
+4179 419 23 31

- Louis Blattmann, Mitglied
Ib@goldnet.ch
+41 79 219 94 93

- Cordula Schneckenburger, Mitglied
cowe@gmx.ch
+41 79 694 20 68

- Patricia Hilali
info@hilali-consulting.com
+49 77 251 48 66

Damit wir Deinen Termin schnell und unkompli-
ziert vermelden konnen, sind folgende Angaben
interessant:

@

@
@
@

Eventdatum und Eventname
Eventort, Anfahrtsinformation

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

Link auf Original Event-Website

Schweizerischer Dachverband fiir
Spiel und Kommunikation SDSK

¢/o Patricia Hilali
Chalchthorestrasse 1b
8280 Kreuzlingen

info@sdsk.ch ® www.sdsk.ch

Ressorts

Spielinfo:

Andrea Riesen,
andrea.riesen@gmx.ch
Louis Blattmann,
Ib@goldnet.ch

Weiterbildung:

Hans Fluri
ask.brienz@bluewin.ch

Animation:

Maria Keckeisen,
spielachse.mk@utanet.at

Messen:

Paul Kobler
paul.kobler@bluewin.ch
+41 79 705 45 94

Romandie:

Louis Blattmann,
Ib@goldnet.ch
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Ausblick Ausgabe 1/2017
Schwerpunkt: Spiel Mobil

ABONNIERE DAS SPIELINFO JETZT!

Je mehr Leser ich habe, desto besser geht es mir!

2 Ausgaben pro Jahr — Jahresbeitrag CHF 14 — Aboservice Spielinfo: info@sdsk.ch

Inseratepreise (giltig ab 1. Januar 2017, CHF)

Letzte Seite (Farbe): ganze Seite (A5)
Y Seite

Seite 2: ganze Seite (A5)
Y Seite

Innen (irgendwo) ganze Seife
Y Seite

300.00
180.00

270.00
150.00

200.00
120.00

Rabatt fisr SDSK Mitglieder
Eingetragene SDSK Mitglieder

erhalten auf die Preise einen
Rabatt von 50%

Spielinfo 2/2016 | 59



4 “cuboro Splef-Event
mit tricky ways Turnier

Sonntag, 26. Februar 2017
Hotel Wetterhorn, Hasliberg Hohfluh

!ss MADE
>

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

cuboro tricky ways Turnier
13.30 Uhr letzte Anmeldungen
13.45 Uhr Info Turnierablauf
14.00 Uhr Turnierstart

18.00 Uhr Turnierende

anschliessend Preisverleihung e

Voranmeldung Turnier

event@wetterhorn-hasliberg.ch Cu b oro

oder Telefon 033 975 13 13 SWIsSS

Turnierteilnahme kostenlos. Die Kugelbahn fiirs ganze Leben



