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Liebe Leserinnen, liebe Leser

Was fiir ein emotionales Jahr neigt sich dem Ende zu. Die Corona
Pandemie durften wir zum Gliick entspannter und zuversichtlicher
erleben, doch andere weltumspannende Konflikte beeinflussen das
aktuelle Zeitgeschehen und belasten uns Menschen emotional

tiefgreifend.

Unsere Emotionen am Spieletisch sind sicherlich meist positiver, mit

ehr Zuversicht und Erheiterung besetzt. Auch Spielsituationen kénnen
emotional herausfordernd sein: doch zum Gliick miinden Wut, Trauer oder
Frustration Uber eine Niederlage oft in erstaunlich ruhigeren Gewassern -
eine eindriickliche Wesensart des Spiels. Uber begliickende Elemente des
Spiels berichten wir immer wieder. In diesem Heft geben wir auch den
sogenannten «negativen» Geflihlen im Spiel etwas Raum, in der Hoffnung
der vermeintlichen Negativitat von Frust, Wut und Trauer eben auch etwas
Positives abgewinnen zu kénnen. Benennt doch das Zitat von Albrecht von
Brandenburg (1490-1545) «Kein' Freud ohne Leid» die Dualitat und
Gegensatzlichkeit des Lebens wunderbar treffend. Man kann nicht

immer gewinnen. Spielsituationen leben von Erfolg und Misserfolg.

Die Spielszene Schweiz ist wieder aktiv und kreativ unterwegs. Viele
bekannte Anlésse durften wieder stattfinden und ein paar neue
ngebote sind dazugekommen. Verschaffen Sie sich einen Uberblick
Uber das bunte Schaffen von spielbegeisterten Menschen.

Hans Fluri ein pragender Schweizer Spieler durfte dieses Jahr seinen
achzigsten Geburtstag feiern. Zeit fiir eine kleine Hommage an Hans!
Danke fiir Dein einzigartiges, unermidliches, reichhaltiges, tiefgriindiges
und tatkraftiges Engagagement fir das Kulturgut Spiel.

In ferne Spielkulturen lasst uns Ulrich Schadler mit seinem Bericht ber
das Bawo Spiel aus dem afrikanischen Land Malawi eintauchen.

In den letzten 2 Jahren hat das analoge Spielen einen regelrechten
Aufschwung erlebt. Das freut uns ausserordentlich. -Doch auch in der
digitalen Spielewelt finden laufend erstaunliche Entwicklungen und
Veranderungen statt. In der Rubrik «Digital» stellen wir 3 aktive

Schweizer Game Designer und ihre Projekte vor.

Wir wiinschen Ihnen viel Genuss bei der Lektiire.
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Jahresausflug SDSK 2022

Schweizerischer Dachverband
fir Spiel und Kommunikation

zum Spielweg St.Gallen

Am Sonntag, 4. September 2022 traf

sich eine muntere Gruppe von Spiel-
begeisterten zum Jahresausflug des SDSK.
Thema war der Spielweg in St.Gallen,
welcher unter der kundigen Leitung von
Mitinitiant Andreas Rimle unter die

Fiisse genommen wurde.

Der Marktplatz war Ausgangspunkt des stiddtischen
Spielspazierganges. Bei herrlichem Wetter und sonntégli-
cher Leere wurden eine Anzahl von Plidtzen besucht und be-
spielt. Die Stadt bietet mit ihren Pldtzen und Parken, den
vielen Treppen und den weitldufigen Aussenquartieren ide-
ale Rdume zum Spielen. Insgesamt wurden in St.Gallen
fiinf Spielwege realisiert. Die SDSK-Gruppe blieb im Zent-
rum und absolvierte den Spielweg Stadtpark. Die schonen
und verkehrslosen Pliatze bei Schulhdusern, Museen und
weiteren 6ffentlichen Gebduden luden zu vielfiltigen Spie-
len ein. Auf der Spielwegkarte konnen die einzelnen Stati-
onen gefunden werden und die Spielideen sind auf Tafeln
beschrieben. Haufig braucht es zum Spielen kein Material
ausser jenes, das vor Ort bereits vorhanden ist. Die ver-
schiedenen Pflisterungen, eingezeichnete Linien auf Sport-
platzen oder wechselnde Untergriinde bieten dazu ideale
Voraussetzungen. Natiirlich braucht es dann noch eine Idee
und eine Anzahl von Mitspielern. Die Spielideen sind auf
den Tafeln vermerkt und weitere Moglichkeiten finden sich
fiir jeden Posten im Internet (spielweg.ch). An einigen Or-
ten konnen auch Spielkisten oder bestimmte Spiele wie

Der Spielweg St.Gallen ladt ein

Spielend die Stadt erkunden, von einem Spielort zum
néchsten - der St. Galler Spielweg 14dt zum Spielen ein.
Verteilt liber die ganze Stadt kann auf fiinf grosseren Na-
tur-Abenteuerspielpldtzen und etwa 25 bis 40 kleineren
Spielorten gespielt werden. Allwettertaugliche Spielfor-
men und festinstallierte Spielgerdte oder Spielanlagen
laden ein: hiipfen, springen, werfen, zielen sind nur ei-
nige Moglichkeiten. Es gibt keine vorgegebene Reihen-
folge.

Die Spielgelegenheiten konnen unabhédngig von anderen
Spielorten und Plitzen gespielt werden. Von jedem
Spielort gelangt man zu Fuss oder mit dem OV zum
Néchsten. Es ist kein oder wenig Spielmaterial notwen-
dig. Einzelne Spiele konnen aber mit ausgewéhltem Ma-
terial (z.B. mit einem Wiirfel, einem kleinen Ball, einer
Glasmurmel usw.) auf eine andere Art und Weise ge-
spielt werden. Das ergénzende Spielmaterial kann an

Foto: © SDSK

Kubb oder Pétanque ausgelichen werden. So auch bei der
letzten Station unseres Ausfluges, dem Kunstmuseum im
Stadtpark. Das kleine Spielbuffet aus der Kiste animierte
nicht nur die Mitglieder des SDSK zum Spielen, sondern
auch Familien, welche den spatsommerlichen Tag im Stadt-
park genossen. Spielen verbindet Gross und Klein, Alt und
Jung, Menschen, die sich kennen oder die sich auf diese
Weise kennenlernen. Auf alle Félle: Spielen erhebt und ver-
treibt die Grillen, wie bereits Alfons X., Konig von Kasti-
lien, 1283 in seinem «Buch der Spiele» vermerkte. Diese
Wirkung wurde auch beim Jahresausflug deutlich wahrge-
nommen... Besten Dank an Andreas fiir die Organisation
und die Fiihrung! @

(Text: Eveline Solenthaler)

verschiedenen Stellen in der Stadt kostenlos bezogen
werden. Alle Spielorte und Plitze bilden zusammen auf
einer Karte eine Art Spielstadtplan. Macht das Wetter
einmal nicht mit, kann der Spielweg auch zu Hause, im
Kreis der Familie, als Brettspiel gespielt werden. Die
verschiedenen Nutzungsmoglichkeiten des Spielwegs
lassen sich entwickeln: neue Spiele werden durch Gon-
ner und Spiel-Patenschaften finanziert, der Spielweg ist
ausbaufihig und erweiterbar. Er soll institutionalisiert
und damit nachhaltig etabliert werden. Ein erster Schritt
zur ersten Spielstadt der Schweiz. (Ib/zVg))

Informationen

[m]32- [u]
e

Mehr iiber den Spielweg mit allen Details
Link: www.spielweg.ch

©
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Lieber Hans

Wir wiinschen Dir von Herzen
alles Gute zu Deinem Jubeltag:
Bleib gesund und voller
Tatendrang, kreativ und spiel- °
freudig. Lass die «Spielkisten»
zirkulieren, das «Spiebuffet»
offen sein und die Jasskarten
tanzen! Streu vom Brienzer-
Sternen aus Spielsamen (ber
den See zu uns und allen Kin-
dern der Erde!

Du hast mit deiner Spielakade-
mie in Brienz, den 36 Spielpada-
gogischen-Seminaren, dem

Schweizerischen Dachverband |

fiir Spiel und Kommunikation
(SDSK) und dem Fachmagazin
«Spielinfo» wertvolle, lebendige
Grundsteine gesetzt. Deine
Spielimpulse werden von vielen
Mitspielerinnen und Spielern
zur Freude der Kinder und
weiteren 4 Generationen weiter
getragen mit dem Spielbuffet,
den Spielkisten und Spielfesten.
Deine unzahligen Vortrage im
In- und Ausland sowie zahlrei-
chen Radio- und TV-Auftritten
bereicherten und bereichern bis
heute die Spielewelt.

Mit deiner jahrelangen Spiel-
und Lehrtatigkeit, deiner
«Spielsammlung 1012» in Buch- |
form und als Spiele-Erfinder,
hast Du das «Kulturgut Spiel»
gepragt und gefordert wie kaum
jemand anderes in der Schweiz.

Du hast Klein und Gross uber
fiinf Generationen begliickt mit
intensivem Spiel, lachenden
Herzen fiir den Frieden, fiir Ge-
sunde und Kranke, fiir Fliicht-
linge, Gefangene, fiir Eltern,
Lehrpersonen, Spielpadagogin-
nen und Heilpadagogen. Deine
Spielimpulse werden weiterge-
tragen: privat, auf dem Pausen-
platz, im Schulzimmer, an Spiel-
messen, im Krankenhaus, in Kir-
chen, im Altersheim.

Wir vom SDSK, die wir so viel von
Dir lernen durften, tragen Deine
Spielsamen weiter in die Welt,
um Freude, Liebe, Begeisterung,
Geschicklichkeit, Kommunika-

tion, Achtsamkeit und Spiel-

regeln spielend weiterzugeben.

Sei herzlich umarmt von all Dei-
nen Mitspielerinnen und Mit-
spielern. ®

Susanne Stocklin-Meier







Hans Fluri feiert: 80 Jahre

Spielfreude

Hans macht glucklich...

Ja, so ist es und es begann fiir mich vor 20
Jahren im November 2002 mit dem Spiel-
padagogischen Intensiv Seminar (SPS 17).
Genau genommen schon ein Jahr zuvor,
nachdem wir uns in Bern auf der Casino-
terrasse fiir eine Zusammenarbeit im
Sozialkonzept getroffen haben und ich
kurze Zeit spéter das erste Mal runter
nach Brienz in das Hotel Sternen fuhr.

Nicht nur ich trudelte dort ein..., wir waren ein engagierter
Haufen Idealisten — Psychologen, Pddagogen und Psychi-
ater, die den Casinos spielerisch den Umgang mit der
Spielsuchtfriiherkennung vermitteln wollten.

Es war der 11. September 2001 vormittags, als einer der
Teilnehmer in den Saal rief «Amerika wird angegriffen».
Wir hatten alle Spielzeug in der Hand und schauten un-
glidubig ob der Nachricht. Ich legte das Diabolo zur Seite
und folgte Hans in den Technikladen, der gegeniiber dem
Hotel lag. Hier berichteten alle verfligbaren Fernseher
iiber das Ungliick. Ich wusste sofort, dass ich mich grad
jetzt am besten Ort der Welt befand und mit Hans die be-
sonnene Person neben mir, die mir Halt geben konnte. Das
machte mich gliicklich.

Jetzt fallt mir ein, dass es sogar, bevor das SPS17 begann,
noch etwas ganz Wichtiges gab. Hans besuchte mich im
September 2002 im Casino Interlaken und fragte beildufig,
was ich demnéchst so geplant hétte. Ich hatte keine Ant-
wort, da ich wusste, dass ich Interlaken Ende Oktober mit
ungewisser Zukunft verlassen wiirde. Hans wire ja nicht
Hans, wenn es da nicht einen guten Grund fiir seinen Be-
such gegeben hitte...

Eine halbe Stunde spéter war ich Teilnehmerin des sieb-
zehnten Spielpddagogischen Intensiv Seminars, mit Woh-
nort in Brienz im Chalet iiber dem Spieleladen. Aber damit
nicht genug — Hans verliess mich mit den Worten, er fahre
jetzt nach Bern zu einem Treffen und es konnte ja sein, dass
ich am Morgen einen Anruf bekdme. «Haha, klar ich be-
komme ja morgens immer Uberraschungsanrufe.» Der
Anruf kam und mit ihm ein lebensverdnderndes, unsiglich
grossartiges Angebot von meinem zukiinftigen Arbeitge-
ber in Basel. Hans hatte mich mal kurz fiir einen der begehr-
testen Jobs in der Casinobranche vermittelt — natiirlich ge-
nau im Anschluss an das SPS 17. Das machte mich gliick-
lich.

PS17(2000)

Das Seminar mit Hans war eine meiner aussergewohn-
lichsten Erfahrungen. Er hat es geschafft die kuriose
Gruppe von Menschen, die wir waren durch Spiel und
Spass in Kontakt zu bringen. Uns zu interessieren, zu ani-
mieren und das auftauchen zu lassen, was wir jeder im
tiefsten Innern waren. Wir passten nicht zusammen, aber
wenn wir spielten, waren wir verbunden. Das machte mich
gliicklich.

Wenn ich von Hans erzdhle, dann darf die Geschichte nicht
fehlen, wo er mit der Faust auf den Tisch gehauen und die
Spielbankenkommission in die Schranken gewiesen hat.
Anlass waren unhofliche und beleidigende Worte mir ge-
geniiber in einer Sozialkommissionssitzung. Hans war wie
ein Lowe fiir mich eingetreten und liess keinen Zweifel
aufkommen, dass er so ein Verhalten nicht dulden wiirde.
Das machte mich gliicklich.

Ja und so geht es immer weiter mit dem Gliick, welches
Hans verbreitet. Egal mit wem ich ihn dort unten in Brienz
im Hotel Sternen besucht habe, er hat es immer geschafft
einen besonderen Eindruck zu hinterlassen, mit seinem
Humor und den sonderbaren Gestaltungen, die er mit Wor-
ten vollbringt. Die Drudel am Friihstiickstisch zu 16sen,
bevor man die Augen richtig aufhat und der Kaffee seine
Wirkung entfalten kann, das ist schon besonders. Die
Uberraschungen sind iiberall und immer ist das Spieleri-
sche, Verschmitzte und Kluge in ihm auf der Lauer, im
richtigen Moment eingesetzt zu werden. Nie wirkt es
kiinstlich, immer ist es das, was grad in ihm entsteht.

Ich mag es einfach und ich mag Hans. Das macht mich
gliicklich. @

«Menschen horen nicht auf zu spielen,
weil sie alt werden, sie werden alt,

weil sie aufhoren zu spielen.»
Oliver Wendell Holmes, Sr. (1809-1894)

Michéle Wilhelm (Text und Fotos)

Michele Wilhelm ist Dipl. Psychologin und Spielpadagogin. Sie hat
zusammen mit Raphaél Reinhard das Institut fiir Selbstentwicklung &
Integration gegriindet. Aktuell werden mit Hans YouTube Videos zu
Spielpadagogik produziert. Link/QR Seite 20.



Spielszene News

Analoger Spielevent:

Barn Spiut

Michelle Schulz und Matthieu Chanton (Text / Fotos)

Um die Berner Brettspiel-Community
ndher zusammen zu bringen, sollte ein
kostenloser analoger Spielevent im Herzen
der Stadt Bern entstehen. Die wunder-
schone Villa Stucki wurde dazu einen

Tag lang in eine spielerisch kulinarische
Hochburg verwandelt.

Event

Am 17.September 2022 organisierten wir von der Spiel-
praxis zusammen mit Match-Box zum ersten Mal den
Event «BARN SPIUT!». Mit Plakaten, Girlanden, Ballo-
nen und bemalten Schildern haben wir die Villa drinnen so
wie draussen mit viel Liebe fiir den grossen Spieltag her-
ausgeputzt.

Im Garten und Innenhof erwartete die Besucherinnen und
Besucher eine breite Palette von Outdoor Spielangeboten
wie etwa Bobby-Car fahren, Jonglieren, Trampolin, Cubb,
Klask, Riesen Jenga/Mikado/Tic-Toc, Robinson-Spiel-
platz mit Slackline, so wie Toggelichaschtd und Ping-Pong
Tisch. Bei schonstem Herbstwetter sonnten sich Jung und
Alt im Innenhof und spielten vergniigt zusammen. Zur
gleichen Zeit wurde drinnen um die Wette gezockt. Von
einfachen Party- und Familienspielen bis hin zu komple-
xen Brettspielen war fiir alle etwas dabei. Uber zwei Eta-
gen und mehrere Zimmer verteilt, betreuten unsere Erklar-
baren die Spielenden an ihren jeweiligen Spiel-Tischen.
Ohne aufwéndiges Regellesen konnte man an einen Tisch
sitzen und sich ein Spiel erkliren lassen. Daneben standen
Prototypen von regionalen Spielentwicklern zum Testen
bereit und ermdglichten den direkten Austausch zwischen

den Spielautoren und Testpielern. Fiir echte Tabletop-Fans
und alle die es werden wollten, stand die Zwergen-
schmiede mit Figuren bemalen, Give-aways und Testspie-
len vor Ort zur Verfiigung. Ein lustiges Jassturnier am
Abend mit Geranium und Jass Teppich sorgte fiir die no-
tige Balance zwischen Moderne und Klassik. Um die no-
tige Verpflegung der Géste war das Team vom Restaurant
Match-Box bemiiht. Von friih bis spit versorgten sie un-
sere Géste mit einer leckeren warmen Kiiche und Getran-
ken aller Art.

Vision und Ausblick

Aus unserer Sicht war es ein wunderbarer Tag an einem
wunderschonen Ort, der zum Wiederholen einldadt. Wir
hatten die ganze Zeit geniigend Besucherinnen und Besu-
cher und planen bereits die zweite Ausgabe von BARN
SPIUT! fiir den 16. September 2023, ebenfalls in der Villa
Stucki.

Wir hoffen die Berner-Spielgemeinde wéchst und gedeiht
und kann unter anderem durch solche Events zueinander

finden! @

Informationen

Weitere Details zum Event

[=]
T
Link: www.spielpraxis.ch E
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Spielszene News

Zentralschweizer Initiative:
«Zuruck ans Spielbrett!»

Denise und Yves Hess sind selber passionierte Spieler. Foto: © Zuger Zeitung

Denise und Yves Hess

Wir haben uns vorgenommen, die ganze
Zentralschweiz mit unserer Spielfreude
anzustecken! Unsere Vision ist es, Gross
und Klein an den Spieltisch und zuriick zum
«analogen» Spielen zu bringen. Durch das
Spielen einander besser kennen und schétzen
zu lernen und gemeinsam Spass zu haben,
ist unser Ziel.

Wir haben unsere grosse gemeinsame Leidenschaft — das
Spielen — zu unserem Projekt gemacht, ohne dass wir ein
Ladenlokal erdffnet haben. Seit 2019 sind wir Mitorgani-
satoren der Zuger Spielnacht. Unsere Tatigkeit baut auf
verschiedenen Sdulen auf, die wir hier kurz vorstellen.

Spielevents - die Verschmelzung von
Spiel und Kulinarik

Wir organisieren verschiedene Anldsse fiir Gross und
Klein (widhrend der Pandemie auch online). Beispiels-
weise fiihren wir im Dorfcafé in Inwil/Baar (ZG) zweimal
pro Jahr einen Motto-Spielanlass flir Erwachsene mit
Spiele-Flohmarkt durch. Im «Elefant» in Baar (ZG) gibt es
eine kleine, aber feine Auswahl unserer Spiele zum Aus-
probieren. Dadurch sind wir unserem Traum eines
Spielcafés einen Schritt ndher gekommen. An unseren
Spielevents verschmelzen Spiel und Kulinarik: mal ver-
binden wir eine Bier- oder Whiskydegustation mit thema-
tisch passenden Spielen, mal verwandeln wir das Café in
ein Piratenschiff und verpflegen uns mit Piratenschmaus.

Firmenanlésse und Spielschiff

Zudem bieten wir auch Firmenanlésse an, sei es als Team-
building-Events, wo soziale und kommunikative Fertig-
keiten ins Zentrum des Spielens gestellt werden, oder ein-
fach als gemiitliche Umrandung eines Weihnachtsanlasses
fiir die Mitarbeiter.

Mit den Zugerland Verkehrsbetrieben haben wir insbeson-
dere wegen des Spielschiffs eine tolle Zusammenarbeit
und durften auch schon auf dem Schiff Firmenanldsse
spielend begleiten. Ab Mai 2023 schippern wir monatlich
auf dem Zugersee und bieten wieder Spiele fiir Gross und
Klein zum Thema Wasserwelt an.

R B

Fotos: Spielbude Zug. Fotomontage: Spielinfo/Foto ng



Spielszene News

Ludotheken-Schulungen

Eine weitere Sédule ist das
Durchfiithren von Schulun-
gen. So informieren wir etwa
Ludotheken aus den Kanto-
nen Zug und Luzern iiber un-
sere Erfahrungen mit den
neusten Produkten auf dem
Markt und verkaufen diese.
So kénnen die Ludothekarin-
nen die Spiele, Puzzles, Rol-
lenspiele usw. direkt in die
Hénde nehmen und auspro-
bieren. Wir leiten jeweils an
zwei Spieltischen die neus-
ten Spiele an, damit sich all-
fillige Spielmaterial- und
Regelfragen direkt klaren lassen. Die Ludotheken schitzen
zudem den Austausch untereinander, da die Schulungen
jedes Mal in einer anderen Ludothek stattfinden.

Ludothekarinnen beim Entdecken neuer
Spiele. Foto: © Spielbude Zug

Zuger Spielnacht

Ein Jahres-Highlight ist die Zuger Spielnacht, die Denise und Yves
Hess 2019 gemeinsam mit der Ludothek Zug ins Leben gerufen
haben. Eigentlich findet der Anlass jedoch nicht nur Nachts,
sondern auch tagslber statt. Kinderschminken, Puppentheater,
Fahrzeugpark, Kinderspiel, Spielplatz und Flohmarkt sind nebst der
eigentlichen Spielnacht ein fester Bestandteil des Anlasses. Mit
verschiedenen Partnern und Kooperationen soll dieser Event in die
Zukunft gefuhrt werden. So besteht auch eine Zusammenarbeit mit
dem OK der Luzerner Spieltage (Spielinfo berichtete bereits
dartiber). (Ib, Fotos: © Spielbude Zug)

Weiterbildungen fiir Lehrpersonen

Seit zwei Jahren haben wir auch in der Lehrerausbildung
Fuss gefasst. Gemeinsam mit einer Spielpaddgogin bieten
wir Kurse an, wie die Kinder spielend lernen konnen, in-
dem Lehrpersonen und Heilpddagogen Brett- und Grup-
penspiele in den Unterricht integrieren. In den Kursen wird
auch eine Verbindung zwischen dem Spielen und dem
Lehrplan 21 sowie zu den exekutiven Funktionen erstellt.
Kinder konnen beim Spielen beildufig wichtige Féhigkei-
ten wie Impulskontrolle und kognitive Flexibilitit erler-
nen, und das mit viel Spass! @

Informationen

Zuger Spielnacht: Details und Informationen
zum Anlass:
Link: www.zugerspielnacht.ch

Mehr zur Spielbude Zug von Denise und Yves:
Link: www.zugerspielnacht.ch/spielbudezug
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SPIEL '22 in Essen -
Die Welt spielt (wieder)

Nachdem letztes Jahr wegen
der Pandemie noch eine klei-
nere Messe 1n Essen stattfand,
lief die SPIEL ’22 wieder zur
Hochform auf. Die Verlage aus
aller Welt erschienen vor Ort,
die Besucher folgten ihnen. Es
wurde gespielt, gekauft, geredet
— wie wenn es nie anders
gewesen ware.

Die Pandemie hat den Spielverriickten aus
aller Welt in den letzten Jahren einen di-
cken Strich durch die Rechnung gemacht.
Trotz SPIEL.digital und einer verkleiner-
ten Ausgabe 2021 — das urspriingliche
Messegefiihl der Internationalen Spieltage
in Essen konnte in den vergangenen Jahren
nicht ganz erreicht werden. Ganz anders in
diesem Jahr. Schon beim Betreten der Hallen war klar: Das
wohlige Spielgefiihl ist zuriick. 147°000 Besucherinnen
und Besucher sowie 1’800 Neuheiten setzten ein deutliches
Zeichen, dass der Alltag langsam zuriickkehrt.

Der Friedhelm Merz Verlag, der neu der Spielwarenmesse
eG angehort, organisierte die grosse Veranstaltung in den
Hallen der Messe Essen. 980 Aussteller aus 56 Léndern
folgten dem Aufruf und boten viel Spielfliche an ihren
Stinden. Einzig die Maskenpflicht erinnerte an die Pande-
mie, doch das war beim Betrachten der vielen Spiele schnell
vergessen.

Die Schweiz in Essen

Natiirlich gab es zahlreiche Neuheiten. Ich nehme mir aber
immer bewusst Zeit, um die Schweizer Teilnehmer an der
SPIEL’22 zu besuchen. Die Game Factory gehort zu Car-
letto und ist wohl mit dem grossten Schweizer Stand an der
Messe vertreten: Bei ihnen erscheint das Kartenspiel
«TEN»: Push your Luck und Auktionen gehéren zum Spiel-
mechanismus. «Zwinkerny ist ein einfaches Partyspiel, das
aufnonverbale Kommunikation setzt. Ein kleines Zwinkern
kann man sich allerdings nicht verkneifen. «Die Reise zum
Mittelpunkt der Erde» ist ein Flip & Write-Spiel, bei dem
alle Spieler wie bei Jules Verne ins Erdinnere vordringen.
Doch Vorsicht vor den Vulkanen.

Helvetigs Stand war direkt am Ubergang zur Galeria bes-
tens positioniert. Wer die Halle wechselte, musste dort

Foto: Patrick Jerg

einen Blick auf die Spiele werfen. Das kleine Kartenspiel
«Maday fordert immer hohere Karten — oder freche Lemu-
ren, die eingreifen. Bei «Toko Island» sucht man gleich auf
drei Ebenen nach verborgenen Schétzen. Spannung garan-
tiert.

Die Kampfhummeln sorgten fiir eine kleine Sensation mit
der «Kids-Version ihres Kampfs gegen das Spiessertumy.
Auch eine Schweizer Version soll folgen — kinderfreund-
lich mit kleinen Illustrationen ausgestattet. «Nukular» reiht
sich ganz in die etwas provokativeren Spiele des Verlags
ein. Das Spiel erschien druckfrisch auf der Messe. Man ver-
sucht, die Despoten dieser Welt zu neutralisieren. Etwas fiir
starke Nerven.

Suncoregames hatte dieses Jahr keine Neuheiten im Ge-
pack. Trotzdem présentierten sie ihr taktisches Wiirfelspiel
«DiceWar» und das Hockey-Spiel «All-Star Drafty». Es war
viel Betrieb an den Spieltischen.

Der Verlag Treecer prisentierte «Zoo Tycoon», das auf
dem gleichnamigen Computerspiel von Microsoft aufbaut.
Die Rechte von Microsoft sind gesichert, der Prototyp
konnte am Stand betrachtet werden. Das gehobene Kenner-
spiel erhélt bald eine Kickstarter-Kampagne. Es sieht ein-
fach toll aus.

Weitere Spieltipps von Partick Jerg » Seite 40

©@
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Und selbst so...?

Die SPIEL’22 vereint ganz viele Bereiche. Gespielt habe
ich in dem Getiimmel kaum etwas, hochstens einige Dinge
angespielt. Gerade bei komplexeren Spielen ist es aber un-
mdoglich, in der Kiirze der Zeit ein klares Bild zu erhalten.
Mit einigen Verlagsvertretern habe ich mich getroffen, nach
2 Jahren Pause war das ein tolles Wiedersehen. Viele Neu-
heiten erhalte ich in den nichsten Wochen. Die werden
dann ausgiebig gespielt, ein Bericht folgt anschliessend.
Wie immer haben es einige Spiele ganz knapp auf die
Messe geschafft, andere gar nicht und weitere nur zu einem
kleinen Teil. Das war schon immer so und wird auch in den
néchsten Jahren so bleiben. Wer kann schon séamtliche Titel
gleichzeitig spielen? In Essen treffen sich alle, die an Spie-
len interessiert sind. So sind Handler, Spielgruppen, Freaks,
aber auch Familien vor Ort, um im Spieleparadies IHR
Spiel zu finden. Das macht den Reiz der SPIEL’22 aus.

Neuheitenschau

Zu erwiahnen sind noch die Neuheitenschau, die samtliche
neuen Spiele der Messe in einem Saal préisentiert — zuging-

lich fiir die Presse und Lehrpersonen. Der Educators® Day
sorgt mit Vortrdgen zu unterschiedlichen Spielthemen fiir
frische Inputs fiir den Schulalltag. Der Research Day taucht
in die Brettspielforschung ein — ebenfalls mit Podiumsdis-
kussionen. Das Rahmenprogramm zur SPIEL’22 wurde
noch einmal ausgebaut. Angesichts der vielen Moglichkei-
ten in den Messehallen muss man sich die Zeit gut einteilen.
Schon in einem Jahr, vom 5 —8. Oktober 2023, geht es mit

dem ganz normalen Spielewahnsinn weiter. Ich freue mich
drauf. @

Informationen

Website der Spielmesse Essen
Link: https://www.spiel-messe.com/de/

Spiel-messe.com

OO0

Weitere Rezensionen und Spielbesprechungen
des Autors Patrick Jerg
Link: www.brettspielblog.ch

Brettspielblog.ch
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Kinderbuch uber Demenz

«Anna mag Oma und Oma mag Apfel»:
Das Kinderbuch der Eschenzerin Katrin
Hofer Weber zum Welt-Alzheimertag. Es
soll den Kindern im Umgang mit Demenz-
erkrankten helfen.

Der Welt-Alzheimertag am 21. September erinnert an die
zunehmende Anzahl Betroffener und ihre Angehorigen.
Besonders fiir Kinder ist der Umgang mit dieser Krankheit
herausfordernd. Wie geht eine Enkelin damit um, wenn die
geliebte Oma auf einmal iiberhaupt nicht mehr auf die
Zeichnungen reagiert, die sie ihr zeigt? Daran kniipft das im
Bohem-Verlag erschienene Kinderbuch «Anna mag Oma
und Oma mag Apfel» an. Dessen Autorin Katrin Hofer We-
ber ist in Eschenz aufgewachsen und hat eine Schreibstube
in Stein am Rhein. Als Sozialarbeiterin arbeitete sie bei Pro
Senectute, wo sie unter anderem Freiwillige im Umgang
mit Demenzerkrankten instruierte.

«Mit Anna mochte ich Kindern ein Madchen vorstellen, das
schwierige Momente erlebt in ihrer Beziehung mit der ge-
liebten Oma. Schon wire, wenn Kinder in Anna eine Art
Gefihrtin sehen, die Ahnliches erlebt und ihnen hilft, mit
der Situation besser umzugehen», erklirt Hofer Weber.
Kindern fillt es nicht leicht, die Stimmungswechsel ihrer
dementen Grosseltern einzuordnen. Sie sagt:

«Ein Bilderbuch ist eine wunderbare Sache, um mit Kin-
dern ins Gespréch zu kommen, mit ihnen Zeit zu verbringen
und auch, um mit ihnen ein schwieriges Thema anzu-
schauen.»

Das war fiir die zweifache Mutter ein Anstoss, selber eines
zu schreiben. «Wichtig ist mir auch eine gewisse Heiter-
keit.» Was bedeutet das mit den Apfeln? «Da dringt viel-
leicht durch, dass ich im Thurgau aufgewachsen biny, sagt
die Autorin und lacht. @

Textausziige aus Tagblatt, Autor Marc Rossi vom 19.09.2022

Informationen

Anna mag Oma und Oma mag Apfel»

von Katrin Hofer Weber und Tatjana Mai-Wyss (lllustrationen),
Hardcover 40 Seiten, Bohem, 2022

Erhaltlich im Buchhandel. ISBN 978-3-85581-586-9

@
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16-)Jahrige baut einen
Escape Room im Keller
ihres Elternhauses

Die Sekundarschule Elgg zeichnet Arbeit
aus. Mehr als eine Bastelei: Weniger als
die Hélfte der Besucherinnen und Besucher
konnten bis jetzt die Rétsel von Lara
Bretscher 16sen und den Ausgang
rechtzeitig finden.

Nicole Dobeli

Im Keller der Familie Bretscher befindet sich eine riesige
Kartonbox, an der ein Zahlenschloss hiangt. Links daneben
stehen auf einem Tischchen ein Stiick Schwarzwildertorte
und eine fast leere Kaffeetasse. Auf den ersten Blick haben
die Gegenstdnde nicht viel gemein, auf den zweiten liefern
sie die Antworten auf rund zehn Ritsel, die Besucherinnen
und Besucher innert 60 Minuten 16sen miissen, wenn sie aus
dem Keller herausfinden wollen.

Mutters Blick fiir Ratsel

Die 16-jéhrige Lara Bretscher entschied sich, als Ab-
schlussarbeit an der Sekundarschule Elgg einen Escape
Room zu bauen. Was nach Schulbastelei klingt, ist ein Pro-
jekt mit Anspruch geworden. Mehrere Monate lang inves-
tierte Lara weit liber 60 Arbeitsstunden in die Umsetzung
ihrer Arbeit — die Planung nicht eingerechnet. Dabei profi-
tierte sie von den verschiedenen Talenten ihrer Familie.

Mutter Carmen Bretscher hat bereits zwei Escape Rooms
fiir Kinder in der Aadorfer Ludothek gebaut. «Die meisten
Réaume sind fiir Erwachsene. Wir hatten Gruppen aus dem
Appenzellerland, die mit ihren Kindern nach Aadorf ge-
kommen sind.» Die Abenteuerspiele seien beliebt fiir Kin-
dergeburtstage. Sie habe mittlerweile einen Blick fiir Rétsel
entwickelt, sagt Carmen Bretscher. Von ihrer Ideensamm-
lung hat Tochter Lara profitiert, aber auch eigene Knobe-
leien dazu recherchiert.

Der Vater ist Architekt und half dabei, eine neue Tiir im
Keller einzubauen, um die Rdume voneinander abzutren-
nen. Wer sie 6ffnen will, muss den richtigen Schliissel erst
finden. Laras Bruder unterstiitzte bei der Installation der
Elektronik in der grossen Kartonbox, die eine Zeitmaschine
darstellt. «Loten musste ich aber selber», sagt Lara.

Die Geschichte fiir das Abenteuerspiel dachte sie sich selbst
aus: Professor Green l14adt zum Tag der offenen Tiir bei sei-
ner Zeitmaschine ein. Doch Besucherinnen und Besucher
werden zu unfreiwilligen Versuchskaninchen und miissen
unter Zeitdruck aus dem Keller fliechen.

Eine Stunde bleibt den Teams, um Lara Bretschers Aufgaben zu [sen.
Keine Zeit fur Kaffee und Kuchen. Oder doch? Foto: Marc Dahinden

Rund 20 Gruppen haben sich bis jetzt an den Rétseln ver-
sucht, nur ungefahr der Hélfte gelang die Flucht rechtzeitig.
«Es diirfen aber alle fertig spielen», sagt Lara, welche die
Besucherinnen und Besucher jeweils per Kamera beobach-
tet und falls notig tiber ein Walkie-Talkie Tipps gibt. Weil
das Wi-Fi-Signal fiir die Kamera nicht bis in den Keller
reichte, zog sie zusammen mit ihrem Vater eigens ein neues
Kabel durch die Wand.

«Die Leute, die hier waren, fanden es wirklich sehr cool und
waren liberrascht, wie komplex die Rétsel sind», erzéhlt
Carmen Bretscher. Auch Kindergruppen ab der fiinften
Klasse sind willkommen, fiir sie reduziert Lara die Anzahl
Raitsel.

Bleibt noch einige Monate

Das Projekt liberzeugte auch die Lehrer an der Sekundar-
schule Elgg, wo die 16-Jahrige «mit Auszeichnung» be-
stand. Seit dem Sommer besucht sie nun den gestalterischen
Vorkurs in St. Gallen. «Eine Escape-Room-Lehre gibt es ja
leider nicht», sagt Carmen Bretscher.

Der Rétselraum im Keller soll noch einige Monate stehen
bleiben. «So lange, wie sich die Leute dafiir interessieren»,
sagt Lara. In der Zeitmaschine habe sie zwei Drucker ihres
Vaters verbaut, diese brauche er vielleicht irgendwann wie-
der. ®

Informationen

Anmeldungen fiir den Escape Room
Mail: [b@letsbuild.ch

Adresse: Sonnenweg 1, 8523 Hagenbuch
Eintritt: 10 Franken pro Person.
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Mega Spielwoche in Wildhaus

Foto: Andrea Riesen

Schon ldnger stand der Besuch einer
Spielwoche in Wildhaus auf meiner
«Bucket List». Doch wie das Leben so
spielt, ist man nicht immer konsequent in
der Abarbeitung aller Wunschpunkte auf
seiner Lebensliste. Umso erfreulicher,
dass ich es in diesem Jahr endlich nach
Wildhaus ins Rosliwies geschafft habe.

Gemeinsam mit vier Kolleginnen habe ich 4 Tage in mei-
ner Agenda fiir eine Reise ins Toggenburg freigehalten.
Voller Aufregung und Vorfreude gestaltete sich schon die
gemeinsame Anreise zum flir mich als Bernerin doch weit
entfernten Wildhaus.

Am Donnerstag sind wir im Rosliwies eingetroffen und
haben eine konzentrierte Spielstimmung im altehrwiirdi-
gen Gebidude angetroffen. Schon seit Samstag wurde fleis-
sig gespielt und bis Sonntag sollte die Spielfreude anhal-
ten. Die absoluten Spiele Kracks bleiben wenn moglich die
gesamte Woche vor Ort. Fiir einige ist dies jedoch nicht
mdglich und es herrscht ein dosiertes Kommen und Gehen
an der Mega Spielwoche.

Seit einigen Jahren werden die Spielevents im Rosliwies
von Markus Ellenberger organisiert. Mit Viel Herzblut
und ehrenamtlichem Engagement sorgt er dafiir, dass die
Anzahl Betten und Mabhlzeiten und die Finanzfliisse

aufgehen. Welch toller Beitrag von Markus an die Spiel-
szene Schweiz.

Gespielt wird einerseits im Erdgeschoss in der Gaststube
des Rosliwies wie auch im ersten Obergeschoss in einem
gemiitlichen Raum mit 5 Spieltischen. Die Auswahl an
Spielen ist grossartig. Alle Teilnehmenden stellen ihre
Spiele zur Verfiigung und selbstverstindlich wissen die
Nutzer*innen angemessen mit dem doch hochwertigen
und teuren Material umzugehen.

Vorherrschend in Wildhaus sind Experten Spiele auf ho-
hem Niveau mit langer Spieldauer. Schnell haben wir ge-
lernt unsere Spieltage zu planen, damit die absoluten
Wunschspiele in der vorhandenen Zeit, denn auch wirklich
ausprobiert werden konnten. Idealerweise sucht man sich
dafiir immer jemanden, der das Spiel erkldren und anleiten
kann. Das hat wunderbar geklappt. Die Offenheit den Neu-
lingen auch iippigere Spiele zu erkléren ist sehr gross. So
haben sich meine Kolleginnen und ich erfolgreich unter
die oft Spielwochen erprobten Teilnehmer*innen ge-
mischt. Abends jedoch waren wir froh, uns in vertrauter
Runde noch etwas den einfacheren und kiirzeren Spielen
zu widmen. Weil irgendwann raucht der Kopf und darf es
auch etwas lustiger und entspannter sein. @ (ar)

oo
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Informationen

Agenda kommende Brettspielevents:
Link: www.brettspielen.ch
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Keine Angst
vor dem Spielen

Stephanie Schachtner

Liebe Lehrerinnen und Lehrer

Habt keine Angst vor dem Spielen. Im letzten Heft
ging es ausfiihrlich um den Lehrplan 21. Und in diesem
Lehrplan 21 steht ganz klar drin, Zitat: «Die Schiilerinnen
und Schiiler werden in ihrer Entwicklung zu eigenstandi-
gen Personlichkeiten, beim Erwerb sozialer Kompetenzen
sowie auf dem Weg zu verantwortungsvollem Handeln ge-
geniiber Mitmenschen und Umwelt unterstiitzt.» (Zitat-
ende). Im selben Dokument wird ausdriicklich darauf hin-
gewiesen, dass «die natiirliche kindliche Bewegungslust
und Spielfreude» unterstiitzt und gefoérdert werden sollen.

Mein Stichwort ist hier Spielfreude! Spielfreude soll
unterstiitzt werden. Spielen soll Bestandteil des Unter-
richts sein. Und doch wird nur wenig im Unterricht ge-
spielt. Woran liegt es? Ich wage mal die provokante Aus-
sage: Lehrer haben Angst vorm Spielen! Ich frage mich an
dieser Stelle: Wieso eigentlich? Woran liegt das? Kennen
Lehrerinnen zu wenige Spiele? Wissen sie nicht wo und
wie Spiele eingesetzt werden konnen? Fehlt die Routine?
Oder denken sie nicht daran, dass man auch spielend ler-
nen kann?

Spielen ist die erste Form des Lernens. Spielen
macht Spass. Spielen ist eine Zeit lang die einzige Mog-
lichkeit von Kindern, um iiberhaupt etwas zu lernen, um
Erfahrungen zu sammeln, um zu experimentieren, um sich
auszuprobieren und um sich in der Welt zurecht zu finden.
Im Spiel ahmen Kinder nach. Im Spiel beweisen sich An-
nahmen. Beim Spielen zeigen sich Strukturen. Spielen gibt
Sicherheit! Spielen beginnt lange bevor spielen als spielen
bezeichnet wird.

Irrefiihrende Glaubenssitze sollen uns nicht vom
Spielen abhalten. Wenn wir an Spielen denken, tauchen
meist nur Bilder auf von Memory, von Eile mit Weile,
Wiirfeln, Spielsteinen, Karten oder vom Gewinnen und
Verlieren auf. Wenn wir an Lernen denken, dann an Bi-
cher, Hefte, Vokabelreihen und Hausaufgabenhefte. Bei-
des sind ziemlich stereotype Glaubenssitze, die sich ge-
nauso hartnickig halten, wie die Annahme, dass das Ho-
roskop in der Tageszeitung individuell zutreffend ist.

Spielen ist nicht
immer nur nett und
es macht auch nicht
immer nur Spass.

«Wer nicht

Spie|t, der Spielen ist nicht nur

lustig. Spielen kann
verpasst etwas ein sehr intensiver
. und  anstrengender
im Lebenl!» Prozess sein. Spielen

muss dabei keinem offen-
sichtlichen Ziel folgen, es
kann scheinbar wahllos ver-
laufen und vollig offen im
Ausgang. Ein Kind — ein
Erwachsener iibrigens auch

«Wer im
Unterricht
spielt,

— kann sich véllig im Spie- ge\/\/| nNntin
len verlieren. Genauso kann .
Spielen sehr fokussiert und je dem Fall.»

ernsthaft sein. Im Spielen

konnen wir in den Flow

kommen. Spielen 6ffnet

uns die Sicht auf die Welt

mitunter ganz neu. Spielen erweitert den Horizont und
lasst uns in andere Welten eintauchen. Spielen vermittelt
ganz nebenbei Fahigkeiten wie rdumliches Denken, Kopf-
rechnen, Kommunikationsregeln, Textverstindnis und so-
ziale Kompetenzen. Spielen erweitert den Wortschatz und
lasst uns Empathie trainieren. Und — zugegeben — in den
meisten Féllen ist es eine sehr lustvolle und befriedigende
Tatigkeit.

Wenn Spielen und Lernen sich so viel ndher sind als
man im ersten Moment denkt, warum wird dann in
Schulen so wenig gespielt und das je hoher die Klassen-
stufe desto weniger? Ich sage nicht, dass gar nicht gespielt
wird. Aber zu wenig. Jassen im Mathematikunterricht ist
bekannt. Memory in Deutsch oder in Fremdsprachen
schon weniger.

Das Argument, dass es (das Spiel) zu kompliziert sei, dass
es zu lange dauere ein Spiel zu erkldren oder in der Um-
setzung zu langwierig sei, lasse ich nicht gelten. Klar gibt
es Spiele, die 20 Seiten Anleitung mitbringen. Diese muss
man zum Teil neben dem Spielen lesen und verstehen.
Aber das ist die Ausnahme. Und ja, es konnte — je nach
Fach — ein sehr intensives und wertvolles Lernen mit sich
bringen.

Es gibt so viele Spiele, die schnell erklart sind und
ohne den Status Lernspiele ganz nebenbei zielfiih-
rend eingesetzt werden konnen. Lobo 77 (Amigo),
Take That (NSV), Heckmeck am Bratwurmeck (Zoch)
sind schnell erklart, schnell verstanden, gehen nicht son-
derlich lange, machen Spass und trainieren Mathe neben-
bei. Ubongo (Kosmos) erginzt die reinen Zahlenspiele-
reien durch Geometrie. Tumple (Game Factory) schult vor
allem den Umgang mit Statik, rdumliches Denken, Kon-
zentration und Feinmotorik. Rory's Story-Cubes kdnnen
eingesetzt werden, wo immer es um Sprache geht: egal ob
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: . Deutsch oder Fremdspra-
«Sp|6|en ISt chen. Sie fordern Kreati-
Lernen u nd vitit, Erzihlfreude,

Grammatik und vor allem
den Spass am Umgang
mit der Sprache. Tabu
(Hasbro) ist hier ein Klas-
siker — eigentlich kenne
ich niemanden, der es
nicht kennt. Begriffe umschreiben, ohne die aufgefiihrten
7 Worter zu benennen, ist nicht immer ganz einfach.

macht Spass.»

Und selbst wenn ein Spiel erst mal so gar keinen Bezug zu
irgendeinem Fach hat, so fordert es doch so viel, was Kind
und Mensch zum Leben braucht: Empathie, Frustrations-
toleranz, Kommunikation — verbal und nonverbal — strate-
gisches Denken, Ausdauer... Die Liste liesse sich endlos
vorsetzen.

Ganz abgesehen davon miissen auch nicht alle Spiele
am Tisch gespielt werden: wie wire es ganz unaufge-
regt mit Kleinigkeiten wie JoJos? Das Einmaleins ldsst
sich leichter verankern, wenn man es zum Rhythmus des
JoJos repetiert. Eine Challenge wer schafft es am weites-
ten? Das JoJo im Spiel weitergeben, wenn man nicht mehr
weiter weiss? Der Kreativitit stehen alle Tiiren offen.
Jonglieren erfiillt den gleichen Zweck.

Das gute alte Schnick-Schnack-Schnuck hilft Wunder auf
langen Konzentrationsstrecken. Man kann zwischendurch
die Hiande zu lockern und den Kopf kurz durchliiften.
Funny Chicken oder Lucky Lachs (beides Kosmos) sind
ideal, um einmal kurz in Bewegung zu kommen. Es gibt
Spiele, die dauern nur ein paar Minuten. Ein Hiitchenspiel
ohne Wetteinsatz zum Beispiel. Knobeln mit 3 Kndpfen.
Eine kurze Runde Meiern oder Liigen. Ein paar Minuten,
die keine verschenkte Zeit sind.

Spielen wirkt: unmittelbar oder auch erst spéter. Und
wenn das Spiel nur fiir gute Laune sorgt, flir eine kurze
Unterbrechung, fiir Lachen und Freude im Klassenzim-
mer, fiir neuen Auftrieb oder tatsdchlich auch um die An-
eignung von schulisch relevanten Kompetenzen. Spielen
ist Lernen und macht Spass. Wer im Unterricht spielt, ge-
winnt in jedem Fall.

Jedes Spiel kann im Unterricht zum Projekt werden:
Gemeinsam in Gruppenprojekten oder fiir jeden Einzeln.
Buchvorstellungen sind gang und gébe — warum nicht mal
Spiele vorstellen und als Projekt einen Spieletag veranstal-
ten. Jeder Schiiler, die verschiedenen Parchen oder auch
kleine Gruppen suchen sich ein Spiel aus, spielen es, be-
schreiben es, stellen es vor, erkldren die Regeln. Man kann
alle moglichen Fragen rund ums Spiel stellen, angefangen
bei « Warum hast Du dieses Spiel ausgesucht?» iiber « Wo
hast Du es gefunden?», Worum geht es in dem Spiel?» und
Was ist Dein Fazit?» bis « Wiirdest Du es wieder aussu-
chen und warum?» sind alle Fragen erlaubt.

Und danach wird gespielt.

Oder wie wire ein «Blog-Beitrag» oder ein «Klassenchat-
Post»? Die Arbeit ist ahnlich, aber das Ergebnis kiirzer und
auch noch gefilmt. Digitale Medien sind aus unserem All-
tag gar nicht mehr wegzudenken.

Spielentwickeln als ficheriibergreifendes und pro-
jektbezogenes Arbeiten. Ein neues Spiel entwickeln?
Wenn dazu die Zeit nicht reicht, kann man ein Spiel adap-
tieren und eine Version davon gestalten. Monopolys gibt
es jede Menge. Ein Monopoly der 4a der Schule XY gibt
es nur einmal. Auch hier: die Kreativitét kennt keine Gren-
zen! Facheriibergreifendes Arbeiten von kleinen und gros-
sen Spieletestern und Spieleentwicklern. Projektbezoge-
nes Arbeiten rund ums Spielen.

Ich bin der Meinung, dass kein Zeitfenster zu klein
ist, um es nicht zum Spielen nutzen zu konnen. Gut
ausgewdhlt und mit kleinem Aufwand in den Unterricht
integriert, kann es nur ein Gewinn fiir alle sein. Ob fiacher-
iibergreifend, gezielt fiir etwas Spezielles, einfach so zwi-
schendurch oder als grosses Projekt: gespielt werden kann
immer und {iberall: also auch im Klassenzimmer und vor
allem auch im Unterricht. Und wenn es nicht funktioniert
hat? Wenn die Auswahl nicht optimal war? Wenn das
Spiel einfach in dem Moment nicht gepasst hat? Wenn das
Ziel nicht erreicht wurde? Dann ist das eben so.

Das frithe Lernen im Spiel funktioniert iiber Versuch
und Irrtum und viel Freude dabei. Das gilt spiter auch
noch, nur haben wir es dann nicht mehr so gern. Im Grunde
ist es hier auch nur eine weitere Erfahrung und damit Ler-
nen.

Als Lehrerin oder Lehrer haben Sie erfahren und gelemnt,
was nicht wie gewlinscht funktioniert hat. Das néchste Mal
suchen sie etwas anderes aus. Vertane Zeit war das Spielen
trotzdem nicht. Da war was — ein Lerneffekt. Einfach auf
der anderen Seite und nicht bei den Schiilern.

Und? Immer noch Angst vorm Spielen? Nicht wirk-
lich, oder? Angst ist nur ein Gefiithl. Angst kommt
auch beim Spielen vor: meistens dann, wenn man droht zu
scheitern oder zu verlieren. Angst geht voriiber. Und im
Nachhinein weiss man oft gar nicht mehr, warum und vor
allem wovor man Angst hatte.

In diesem Sinne wiinsche ich Euch, liebe Lehrerinnen,
liebe Lehrer, ganz viel Mut und gar keine Angst davor,
Spielen im Unterrichtsalltag Alltag werden zu lassen.

Das Schone daran ist: Thr kdnnt dabei nur gewinnen!
Viel Spass dabei! @

Stephanie Schachtner

Stepanie Schachtner ist Kinder- und
Familiencoach, passionierte Mérchener-
zahlerin und Dozentin bei Living Sense
und Soule Sense. Als regelmassige Au-
torin der Spielinfo Rubrik «Ludo Info» ist
sie unseren Leserinnen und Lesern be-
reits bekannt. Sie sagt: «Spielen spielt
schon immer eine grosse Rolle in mei-
nem Leben. Egal ob mit meinen Kindern,
Tages-, Pflege-, Spielgruppenkindern, bei
mir in der Praxis oder im Zug mit
meinem Mann - Spielen 6ffnet Tlren zu Emotionen, zu Ressourcen
und zu magischen Welten. Spielen ist mehr als nur Zeitvertreib. Wer
nicht spielt, der verpasst etwas im Leben!»

- el
Foto: Stephanie Schachtner
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Emotionen im Bewegungsspiel

Auf dem Pausenplatz und im Sportunterricht
spielen die Emotionen im Bewegungsspiel eine vielfiltige Rolle

Foto: Ferdy Firmin

Ferdy Firmin

Dieser Artikel soll den Fokus auf die Spielleiter*innen le-

gen und die folgenden Fragen beleuchten:

>

Wie entsteht eine prézise emotionale Wahrnehmung,
die auch gewinnbringend in der Spielleitung einge-
setzt werden kann?

Wie kann emotionale Sicherheit im schulischen
Bewegungsspiel gefordert werden?

Was sind vertrauensfordernde Massnahmen im
Zusammenspiel in der Gruppe, der Klasse oder
Mannschaft?

Welche Kommunikationsformen erleichtern ein
friedliches Miteinanderspielen?

Lésst sich emotionale Intelligenz auch durch
emotionale Begleitung im schulischen Bewegungs-
spiel fordern?

Emotionale Interaktivitat umfasst...

>

>

...sich auf die eigenen Gefiihle in seiner Spiel-
Umgebung einzustimmen.

...die emotionale Befindlichkeit der Mitspielenden
moglichst richtig einzuschétzen, damit die Spiellei-
tenden gefiihlsrelevant und sinnvoll interagieren kon-
nen.

...sich als Spielleitung auch in emotional aufgelade-
nen Situationen zurecht zu finden, um bewusst auf
emotionale Verbindungen (z.B. situativ explosive
Stimmung) angemessen reagieren zu konnen.

~ B
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Bildung einer sozialen Gemeinschaft auf der
Basis wichtiger Grundfahigkeiten

Im Bewegungsspiel bilden die Spielenden wéhrend der
ganzen Spielzeit mit der Spielleitung eine soziale Gemein-
schaft, die auf wichtigen emotionalen Grundfahigkeiten
fusst. Tragende Elemente der emotionalen «Spiel-Beglei-
tung» im schulischen Bewegungsspiel sind:

>

Versténdnis fiir die spielenden Kinder und Jugendli-
chen beziiglich ihrer Wiirde, ihren Spielfahigkeiten
und Schwierigkeiten im sozialen Spielfeld.

Wertschitzung der individuellen Spielbeitrige,
Ermutigung bei harzenden Spielverldufen, zutrauen,
dass die Spielenden in passenden Varianten auch
selbstindig eigene Losungen finden.

Bei Unzufriedenheit oder Konflikten der Mitspielen-
den die Spielsituation unterbrechen. Gemeinsam die
Situation analysieren und mit anregenden Fragen
oder der Vorstellung von Bildern eines friedlichen,
moglichst angstfreien «Spiel-Miteinandersy,
Losungsvorschliage anregen.

Das Spiel belastende Vorurteile und Feindbilder
wahrnehmen, zum :Fhema machen und damit
dahintersteckende Angste abbauen.

Wenn die alltidglichen Spiel-Konflikte auf dem Spiel-
feld nicht zu 16sen sind, sie friedfertig und geduldig
miteinander austragen und, wo mdglich unterschied-
liche Standpunkte verséhnen oder Kompromissvor-
schldge einbringen.
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Emotionale Sicherheit im Bewegungsspiel

Somit ldsst sich zusammenfassend festhalten, dass emoti-
onale Sicherheit im schulischen Bewegungsspiel auf fol-
genden Punkten basiert:

>

>

Klar geregelte Kommunikations- und soziale
Umgangsformen.

Authentizitidt und Empathie mit allen Spielenden, so-
wie Gerechtigkeit in der Spielregelinterpretation in
der Rolle als Spielleitung.

Sich bewusst sein aus der eigenen Spielerfahrung,
dass Emotionen aller Art im Bewegungsspiel auftre-
ten. Mit Lockerheit und Humor diesen Emotionen
geniigend Raum zugestehen, jedoch klar sein in der
Null-Toleranz Haltung gegeniiber Gewalt und
Mobbing im Bewegungsspiel.

Nach der Spielbesprechung am Ende der Spielstunde,
haben die Kinder und Jugendlichen nochmals
Gelegenheit auch verbal ihren Gefiihlen Ausdruck
zu verleihen und so auch ihren eventuell noch
blockierenden Arger loszuwerden. Vorausschauend
kann es Sinn machen mit einem beruhigenden
Entspannungsspiel oder, einigen tiefen Atemziigen
(Zwerchfellatmung) mit einer lingeren Ausatmungs-
zeit als bei der Einatmung, die vegetative Balance
nach der Spielerregung einzuleiten, bevor die Kinder
und Jugendlichen «zusammen» in die Garderoben
gehen. Damit leisten wir héufig einen Beitrag zur
emotionalen Selbstwahrnehmung. Diese Beruhi-
gungshilfe wird sicher auch dankbar von der Lehr-
kraft wahrgenommen, die die nachfolgende Lektion
betreut.

Bildung emotionaler Kompetenz durch
Bewegung

Welche Formen der schulischen Bewegungsspielen unter-
stiitzen auch die Bildung von emotionaler Kompetenz?

>

Lockerung durch Bewegungs- und Entspannungs-
spiele, wo angstfrei, auf einer tragenden Vertrauens-
basis und oft kooperativ gespielt wird.
Sensibilisierungsspiele, die sinnliche Wahrnehmung

wie Wohlbefinden mit einer personlichen emotiona-
len Gestimmtheit verbinden helfen.

Bewegung im Klassenzimmer. Foto: Screenshot aus Spielanleitungvideo

Foto: Vg ASG Ulm

»  Kommunikationsspiele wie Blindenspiele als Aus-
drucksform, Blickkontaktspiele mit Balliibergabe,
Zurufspiele mit Namen oder Handlungsimpulsen.

P Vertrauensspiele die auch auf Kooperation fussen.

P Freispiel im Pausen- oder Quartierspiel in pragenden
sozialen Gruppen, wo bei Affektstau Losungen durch
die Gruppe durch gelernte Kommunikationsformen
oder eigenstindig gefunden werden.

Aufbau einer emotionalen Kompetenz

Welcher Beitrag zum Aufbau einer emotionalen Kompe-
tenz im Kindes- und Jungendalter kann aus dem emotional
begleiteten schulischen Bewegungsspiel erwachsen?

P Die Fahigkeit die eigenen Gefiihle und die der Mit-
spieler besser zu verstehen und akzeptieren zu lernen,
dass der «Andere» auch emotional anders sein kann.

P Die Féhigkeit bei der Spielbesprechung anderen zu-
zuhoren und die eigenen Gefiihle selbstreguliert in
der Gruppe zum Ausdruck zu bringen.

P Im Bewegungsspiel empathisch auf Mitspielende zu-
zugehen, um motivierende Sozialkontakte auch tiber
die momentane Spielzeit hinaus zu kniipfen (Spiel-
freundschaften).

P Die Selbstwahrnehmung im Spiel reflektierend fiir
den personlichen Selbstwertbezug dienlich zu
machen.

Eine solche beziehungsfreundliche und geregelte emotio-
nale Spielleitung kann zur emotionalen Klugheit beitra-
gen, die situativ sinnvoll auch im Alltag Friichte trigt. @

Informationen
Vielfaltige Anregungen zu Bewegungsspiel-Formen finden wir:

* im Kartenset «schule-bewegt» Modul ORERO
Erholungspausen mit Spielformen und T
Ubungen zur aktiven und passiven
Entspannung, Konzentration, Sinnes-
erfahrung und Atem- und Phantasiereisen. [=]

Link: www.schulebewegt.ch

* Vertrauensspiele fir Kinder und Jugendliche

Link 1: www.jugendleiter-blog.de
Link 2: www.praxis-jugendarbeit.de

Weiterfiihrende Literaturhinweise:

*  (laude Steiner (1999) Emotionale Kompetenz, dtv
Verlagsgemeinschaft

*  Frances Wilks (2000) Das intelligente Gefuhl, wie man Herz und
Verstand in Einklang bringt. Taschenbuch, Droemer Verlag


http://www.schulebewegt.ch/
https://www.jugendleiter-blog.de/
https://www.jugendleiter-blog.de/
http://www.praxis-jugendarbeit.de/
http://www.schulebewegt.ch/

Selbstportrait

Selbsterfahrung im Spiel und
dabei Teamqualitaten entwickeln

Michéle Wilhelm, Raphaél Reinhard

«An jedem Tag, an dem ich auf das Bilbo-
quet schaue, kann ich mich kaum ziigeln,
ich muss es in die Hand nehmen und sofort
spielen. Die Faszination der Kugel mit
dem Loch und des dazu passenden Holz-
stiftes, die beide mit der Schnur verbunden
sind, lasst nicht nach. Schon viele hundert
Male habe ich es hochgezogen und fast,
oder auf den Stift geschafft.

Welch ein Erlebnis.»

An etlichen Veranstaltungen haben wir dieses Spielzeug vie-
len unterschiedlichen Menschen gezeigt. Erkldren kann man
es eigentlich ganz einfach: «Versuche nicht die Kugel auf den
Stift zu kriegen, sondern den Stift unten drunter in die Kugel».
Hoppla, nach einigen Versuchen klappt es bereits. Der Aus-
druck im Gesicht, des Spielers, dem zum ersten Mal gelingt,
das Bilboquet erfolgreich zu spielen, also die Kugel auf den
Stift schafft, ist grandios. Strahlende Augen, den Arm mit
dem Spielzeug nach oben gestreckt, das zeigt grosse Zufrie-
denheit und Uberraschung iiber das Gelingen.

Diese Eindriicke sind erst der Anfang des Programmes Team-
Play in der Villal2. Jedes Team, das zu uns kommt, hat seine
eigene Vergangenheit und versucht meist seine Kommunika-
tion und sein Teamverhalten zu verbessern. Beide Anliegen
sind grundlegend im Umgang miteinander und auf Anhieb
eher komplexe Themen. Mit dem Spiel gelingen ein einfacher
Zugang und oftmals der entscheidende Beginn fiir Verdnde-
rungen.

Die TeilnehmerInnen konnen im Laufe der spielerischen Be-
gegnung bemerken, wie sich die Perspektive auf sich selbst,
das Gegeniiber und das Team verdndert. Manchmal spiirt die
Gruppe hier schon, was bereits vorhanden ist, wo die Res-
sourcen sind und was noch moglich ist. Ohne Druck und
Zwang. So entsteht Raum fiir Entwicklung und Transforma-
tion.

Informationen
A Institut fiir Selbstentwicklung &
\f Integration: Das Institut bietet
Weiterbildungen, Coaching und
Supervision fir Fihrungskrafte und
Mitarbeiter im Bereich Kommuni-

kation, Spielpadagogik und Selbst-

b : : entwicklung an.
Teambuilding-Spielevents und Kurse werden unter E E
anderem auch in der Villa12 im Raum Basel ver- .

anstaltet.
Links: www.ifsi.ch und www.villa12.ch

=]

| |
Michele Wilhelm und Raphaél Reinhard, die Leiter des Instituts fur
Selbstentwicklung & Integration in der Villa12.

Sobald Menschen zusammenkommen und sich organisieren,
ergeben sich Reibungspunkte. Das Bediirfnis nach Klarheit,
wo jeder Einzelne in seinem Betrieb steht und wie es gelingt,
mit den Kollegen auch schwierige Themen anzusprechen, ist
ein legitimes Anliegen und in seiner Erfiillung liegt das, was
ein Team dann in seine Kraft bringt, um sich fiir die Zukunft
Zu wappnen.

Warum erzédhlen wir hier davon? Die wichtigen Ereignisse im
Leben kann man nicht planen. Man kann sich nicht vorneh-
men, sie zu erleben. Sie passieren uns und wir leben sie, mit
dem, was wir zur Verfiigung haben. Dabei stossen wir immer
wieder an Grenzen, die sich durch Gedanken manifestieren.
Wir glauben, etwas nicht zu konnen oder haben Angste und
schon sind wir versucht, das natiirliche Wachstum, das wir als
Kinder im Spiel erprobt und erfahren haben, im Stillstand auf-
zugeben.

In unserem Institut wollen wir ermdglichen, mutig zu sein und
in bester Verbindung zu sich selbst Spass am Leben und am
Miteinander zu haben. Unser Projekt hier ist genau so entstan-
den: Aus einer zufilligen Begegnung vor 10 Jahren haben wir
unsere Visionen entwickelt und so umgesetzt, wie sie zu uns
passen. Wir haben uns gegenseitig unterstiitzt, unsere Stirken
einzusetzen, haben viel miteinander gesprochen, Verstindnis
gehabt, einander sein lassen, wie wir sind und sind damit im
Spiel geblieben.

Zusammen staunen wir als ausgebildete Spielpddagogen der
Akademie fiir Spiel und Kommunikation in Brienz immer
wieder iiber die grossartigen Moglichkeiten des Spiels fiir
Menschen aus jeder Branche und jedem Bereich, in jeglicher
Position. Spiel verbindet und beriihrt Menschen. @

Aus Neugier, Zufall und Freude entstanden mehrere Projekte
mit zwei grossartigen Menschen der Spiel- und Marchenwelt.

Susanne Stocklin-Meier und Hans Fluri haben in Kooperation mit
uns je einen YouTube Kanal aufgebaut und es erfiillt uns mit Freude
und Demut zu sehen, welch immenses Wissen und tolles
Vermachtnis wir damit digital einfangen konnten. Schaut es euch an!

Susanne Stocklin Meier

EYEE

Hans Fluri

3 YouTube


https://www.ifsi.ch/
http://www.villa12.ch/
http://www.villa12.ch/
https://youtube.com/@stoecklin-meier
https://youtube.com/@spielakademie
https://youtube.com/@spielakademie
https://youtube.com/@stoecklin-meier

Kolumne

Patrick Jerg

Primarlehrer
Blogger
Vater
Kolumnist

Zwanghafte
Spiele

Sie gehoren im Bildungsbereich mittlerweile zum guten
Ton einer jeden Weiterbildung — die Begriissungsspiele,
Aufwirmspiele, Kennenlernspiele oder wie sie alle heissen.
Kaum trifft sich eine Gruppe mehr oder weniger bekannter
Menschen zu einem Fortbildungsanlass, reicht es nicht aus,
sich nach einer kurzen Vorstellungsrunde ans wesentliche
Thema zu wagen. Nein, man soll ja wissen, mit wem man
es zu tun hat. In der Aufwarmphase lernt man seine erwach-
senen Kursteilnehmerinnen und -teilnehmer so richtig ken-
nen. Wir verteilen uns nach Blutgruppen in den Ecken des
Raumes. Wir stehen entsprechend unserer Hausnummern in
Reihen. Wir erzéhlen einander von den grossten Frustmo-
menten, den schonsten Ferienerlebnissen oder den schwie-
rigsten Lebensphasen. Derart «aufgewarmt» ldsst sich der
Weiterbildungstag in einer gelockerten Atmosphére ange-
hen. Nach der Pause starten wir mit einem Bewegungstanz,
bei dem man sein Gegeniiber kopiert. Zahlt Hiiftsteife ei-
gentlich auch als Grund fiir eine Ubungsdispens? Nach dem

Mittagessen spielen wir Toaster und klappern mit lustigen
Bewegungen um die anderen Kursteilnehmenden. Es ist zu
einer richtigen Unsitte geworden, sich mit moglichst lusti-
gen Spielen zu tibertreffen und die Menschen stindig zu
animieren. Doch will man das? Reicht der eigentliche Inhalt
der Veranstaltung nicht aus,
um den Tag sinnvoll zu fiil-
len?

Nicht falsch verstehen: Ich

spiele sehr gerne, doch ich
wihle die Art der Spiele, die

«Zahlt Huft-
steife eigent-

Themen und die Mitspielen- lich auch als
den gerne selbst aus. Ich -
préasentiere gerne meine Fe- Grund fU r
rienhighlights, allerdings in ; v ~
einem personlich von mir eine U b u ﬂgS
ausgesuchten Rahmen. Wa- d IS p ens?»

rum das immer in einer der-
art entbléssenden Art mit
wildfremden Menschen stattfinden muss, ist mir ein Rétsel.
Zumal es meist nicht Thema des eigentlichen Themas ist.

Unter den branchenfremden Kolleginnen und Kollegen ist
das zu einer Art Running-Gag geworden: «Erzéhl doch mal
von deinen neuesten Begriissungsspielen!» Sie schiitteln
die Kopfe und halten sich die Bauche vor Lachen. Meist
beruhige ich die Situation damit, dass ich sie nach ihren
neuesten Firmenevents ausfrage. Wie war das mit dem
«iiber heisse Kohlen laufen»? Oder der Kletterparcours in
luftiger Hohe trotz ausgewiesener Hohenangst?

Es ist eben nicht eine Frage, was wir tun, sondern wie wir
es tun! Das ist schon an der einen oder anderen Stelle iiber-
bordet. Aber wem erzihle ich das, in dieser Zeitschrift fiir
Spezialistinnen und Spezialisten? @

Aufgeschnappt

Grosses Kino: die neue
«Kleine Nick»-Verfilmung

TRy

Mit «Der kleine Nick erzahlt vom
Gliick» kommt der franzdsische
Kinderbuch-Klassiker werkge-
treu aufpoliert ins Kino - samt
rihrender Hommage an seine
Schopfer.

Der Animationsfilm «Der kleine
Nick erzahlt vom Gllck»
konzentriert sich auf das, was
die Bildergeschichten zu
Kunstwerken machte; Jean-
Jacques Sempés verschmitzte
Tableaus und René Goscinnys
dem Kindermund entlehntes
Vokabular.
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Empfehlenswert! Ab Dezember
2022 in ausgesuchten
deutschschweizer Kinos.

Bild: © IMAV édition

Qu'est-ce qu'on attend pour étre heureux ?
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Schwerpunkt

Leitartikel:

Das Spiel mit Emotionen

Georgios Panagiotidis

Nachdem ich jahrelang davon gehért hatte, habe ich es nun
tatsachlich selbst erlebt. Wéahrend einer Spielrunde kam es zu einem
derart unerfreulichen Ruckschlag fiir einen Spieler, dass die Tranen
flossen. Zugegeben, es handelte sich dabei um meine Tochter, die noch
einige Jahre im Kindergarten vor sich hat, aber dennoch. Das Spiel hatte
derart starke Emotionen geweckt, dass nur Tranen dem inneren Druck Luft
machen konnten.

Natiirlich ist die emotionale Entwicklung von Kindern in diesem Alter
noch nicht vollsténdig abgeschlossen. Wenn sie mit einer unerwarteten
oder unbekannten Situationen konfrontiert werden, ist die Kontrolle Giber
das eigene Gefiihlsleben nicht immer gegeben. Aber wer die eine oder
andere Folge von Sendungen wie Queer Eye gesehen hat, wird auch
wissen, dass Tranen als Reaktion auf einen unerwarteten Anblick auch
jenseits des Kindesalters noch méglich sind. Selbst als Erwachsener ist
emotionale Kontrolle nicht selbstverstandlich.

In meinem Fall war meine erste Reaktion natiirlich meine Tochter zu
trosten. Aber es war mir auch wichtig ihre Gefuhle ernst zu nehmen und
die Ursache flr ihre Tranen nicht klein zu reden. Nattirlich ist es «nur» ein
Spiel, aber das andert nichts daran, dass es echte Gefiihle sind. Im Kreis
ihrer Familie kann und darf sie zeigen, was sie empfindet. Dabei ist es egal
wie wichtig ich die Griinde dafir halte. Das hat nichts damit zu tun, ihr
keine Grenzen aufzusetzen. Als Brettspieler ist mir durchaus klar, dass
Grenzen auch formgebend sein kdnnen. Aber es ist mir auch wichtig, dass
sie sich in der Familie sicher und geborgen fuhlt. Sie muss sich fiir ihre
Gefiihle weder schdmen, noch entschuldigen.

Neben Freude und Spass kann ein Spiel auch immer Arger und
Frustration wecken. Warum sollte man das verbergen missen? Sich an
einem Erfolg zu erfreuen ist schliesslich auch kein Tabu. Das Hobby ware
sicherlich armer, wenn wir von unseren Spielpartnern erwarten wirden
sich jede Emotionsregung zu verkneifen. Stattdessen verlangen wir von
unseren Mitspielern nur bestimmte Emotionen zu unterdriicken, zu iber-
spielen oder am besten gar nicht erst zu empfinden.

Diese Forderung Gefiihle zu unterdriicken, statt sich mit ihnen
auseinanderzusetzen, ist ein Problem. Sie blendet einen essentiellen
Bestandteil des Spielerlebnis’ aus. Das kann unter Umstanden dazu fih-
ren, dass Spielern der Blick fehlt, um toxische Verhaltensweisen zu erken-
nen. Dann fehlen dem einzelnen Spieler wie auch der Gruppe oft die Mittel
und Techniken, um aufgeladenen Situationen ihre Scharfe zu nehmen. Da-
beiist genau das nétig, um auch besonders emaotionale Spielerlebnisse als
positive Erfahrung in Erinnerung zu behalten.

Gelingt das nicht, so kann es im harmlosesten Fall dazu fiihren, dass
einzelne Spiele und Spielgenres in Zukunft ohne Wenn und Aber
abgelehnt werden. Es kann dazu flhren, dass das Vertrauensverhaltnis
zwischen den Spielenden Schaden nimmt. Selbst wenn sich die Personen
ausserhalb des Spiels hervorragend verstehen. Gerade beim Spiel unter
Paaren kann das ein wiederkehrendes Thema sein. In manchen Fallen
kann es auch dazu fuhren, dass negative Interaktion oder jede Art des
direkten Konflikts als unangenehm und spielstérend empfunden wird.
Wenn ein neuer Spieler in eine Spielrunde gelangt, die Toxisches nicht zu
bekdmpfen weiss, sollte es auch nicht verwundern, wenn das gesamte
Medium Spiel danach gemieden wird.

Eine der grossten Schwierigkeiten im Umgang mit toxischen Spiel-
erlebnissen besteht darin sie iiberhaupt als solche zu erkennen. Denn
entgegen der Erwartungen, die der Begriff weckt, ist das Erlebnis nicht fiir
alle Spielteilnehmer gleich. Ob eine Spielsituation toxisch ist, hat wenig mit

dem eigenen Wohlempfinden zu tun. Sie entsteht, wenn das Spielen gezielt
und wiederholt negative Emotionen bei den Spielenden auslost, aber die
Gruppe nicht den sozialen Zusammenhalt besitzt, um Spielern Raum zu
geben diese negativen Emotionen zu verarbeiten. Das Toxische wird sogar
noch verstarkt, wenn deutlich wird, dass das Eingestehen solcher
negativen Empfindungen - ob verbal oder non-verbal - auf Ablehnung
trifft. Sei es, weil das Empfinden klein geredet wird, oder weil der Rest der
Gruppe mit Verlegenheit und peinlich berlhrtem Schweigen darauf
reagiert. In beiden Fallen wird klar kommuniziert, dass das Eingestehen
von negativen Gefiihlen in diesem Umfeld nicht akzeptabel ist. Anstelle
von Solidaritat und Mitgefiihl, wie wir es etwa bei den eigenen Kindern
uben warden, reagiert man mit Abstand und einem schnellen Themen-
wechsel.

Erschwert wird das Erkennen solcher Situationen allerdings wenn
uns klar wird, dass das Spiel mit negativen Erlebnissen auch Spass
machen kann. Genauso wie Horrorfilme Spass machen kénnen, obwohl
sie gezielt Angste wecken. Oder wie ein extrem scharfes Chili Geniesser
findet, obwohl es erst mal Schmerzen verursacht. Nur weil etwas unange-
nehm ist, heisst das nicht, dass es keine Freude bereiten kann.

Spiele arbeiten bewusst mit negativen Erfahrungen, Riickschlagen
und auch Frust, um Spass zu machen. Es liegt in den Handen der Spiel-
gruppe darauf zu achten, dass diese Freude erhalten bleibt und nicht von
extremen, negativen Reaktionen ibertdnt wird. Das gilt inshesondere
dann, wenn wir als einzelne Spieler dafiir verantwortlich sind wann und in
welcher Form diese Momente im Spiel entstehen. Gerade hier wird der
Gruppenzusammenhalt am deutlichsten auf die Probe gestellt.
Prinzipiell kann natiirlich jedes Spiel in eine toxische Situation fiih-
ren. Aber es ist auch klar, dass es Spiele gibt, die solche Dinge starker
begiinstigen als andere. Sogenannte Argerspiele, Nullsummenspiele oder
Spiele, die das Ausscheiden von Spielern als zentralen Mechanismus
nutzen, sind hier die Ublichen Verdachtigen. Aber auch Spiele mit geringer
bzw. indirekter Interaktion sind davon nicht gefeit. Das liegt daran, dass
die problematischen und toxischen Elemente nur in seltenen Fallen
essentieller Bestandteil des Spiels sind. Vielmehr ist es ihre Umsetzung in
der Spielrunde, die den Unterschied zwischen einem toxischen und inten-
siven Spielerlebnis ausmacht.

Das ist die eigentliche Herausforderung, die Spiele an uns als Gruppe
stellen. Sie konfrontieren uns mit negativen Erlebnissen und Erfahrungen,
die wir entweder alleine oder gemeinsam verarbeiten kénnen. Wenn
Spiele vor allem mit der Einschrankung empfohlen werden sie mit guten
Freunden zu spielen, dann hat das einen einfachen Grund. Hier ist die
Wahrscheinlichkeit noch am Hdchsten, dass Empathie, Umsicht und
Vertrauen konsequent genug ausgelbt werden, um toxische Situationen
zu verhindern. Es reicht nicht sich einfach nur gut oder lange zu kennen.
Man muss auch gewillt sein aktiv zum Gruppenzusammenhalt beizu-
tragen.

Im Spiel - inshesondere dem kompetitiven Spiel - geht es darum das
soziale Miteinander ein klein wenig zu strapazieren, um das daraus
resultierende Erlebnis gemeinsam geniessen zu konnen. Das Gemein-
schaftliche am Spielist nicht nur die Notwendigkeit Gegenspieler zu haben,
die einen fordern; es besteht auch darin die guten, wie auch die schlechten
Erlebnisse zu teilen.

Der amerikanische Filmkritiker Roger Ebert hatte einmal gesagt, dass Filme
fur ihn wie Maschinen seien, die Empathie erzeugten. Wenn das so ist,
dann sind Spiele der Rahmen, in dem wir diese Empathie iben kénnen. @



Schwerpunkt

Wie unsere Emotionen
im Spiel mitspielen

Ferdy Firmin

Im Spiel und im Spielen begegnen uns oft starke Emotionen,
die das Spiel spannend machen aber auch ein Spiel zerstéren
konnen. Im Sinne eines Tiiroffners mochte ich hier in Kiirze
einen Einblick in die vielfaltigen Emotionstheorien geben,
die auf verschiedenen Ebenen versuchen, die Entstehung
und Wirkung von Emotionen zu erklaren.

Definition Emotionen nach Robert Plutchick

Robert Plutchick definiert Emotion in einem Satz so:
«Eine Emotion ist eine erschlossene komplexe Abfolge
von Reaktionen auf einen Reiz; sie umfasst kognitive Be-
wertungen, Verdnderungen im subjektiven Erleben, die
Aktivierung des autonomen und zentralen Nervensystems,
Handlungsimpulse sowie Verhalten, welches dazu be-
stimmt ist, auf denjenigen Reiz einzuwirken, der die kom-
plexe Sequenz ausgeldst hat». Etwas kiirzer und vereinfa-
chend ausgedriickt; E-Motionen sind innere Bewegungs-
abldufe, die sich durch Mimik und Handlungen in der Aus-
senwelt, auch in Spielsituationen, deutlich &ussern.

optimistisch - verliebt

Emotionen haben nach Plutchick eine genetische Basis,
sind grundlegende Formen der Anpassung in der sozialen
Mitwelt und in der physischen Aussenwelt und haben eine
stabilisierende Wirkung auf unser Verhalten. Er postuliert
8 Verhaltensweisen, die biologischen Funktionen entspre-
chen. Jeder der adaptiven Verhaltensweisen ist eine pri-
mire Emotion zugeordnet:

(Y sinschizen [ Jrure
B T B
B T B C

\
hassend*,

‘

.

| gelangwelts,/

~
“
~

~a

bereuend enttauscht

Grundemotionen nach Paul Ekman

Ahnlich wie Robert Plutchick unterteilt Paul Ekman das
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Immer dann, wenn bei der Bewertung eines Ereignisses
oder eines Reizes mehrere Priméremotionen gleichzeitig
auftreten kommt es zu komplexen Sekundéremotionen, die
Plutchik in seinen Emotionsmodellen abgebildet hat. Das
Emotionsrad von Plutchick 14dt ein, seine eigenen Emoti-
onsstirken und Schwéchen zu erkunden.

)

Emotionsgeschehen in 7 Grundemotionen, (auch Basis-
emotionen, Grundgefiihle oder Primaraffekte genannt). Diese
Grundemotionen sind in allen Kulturen der Welt vertreten und
nahezu uberall gleich ausgedrickt. Das erleichtert uns
Spielleiter/innen auch die emotionale Begleitung der
Spielenden aus aller Welt. Das Spiel vermag vielfaltige
emotionale Reaktionen auszulosen, welche durch Mimik und
Gestik bei den Mitspielern ablesbar werden.

Die sieben Grundemotionen nach Paul Ekman sind:

1. Freude 5. Wut / Arger
2. Trauer/ Traurigkeit 6. Ekel

3.  Angst 7. Verachtung
4. Uberraschung

W/
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Schwerpunkt

Gefiihle sind fiir uns Menschen
iiberlebenswichtig.

Unsere Basisemotionen verfolgen immer, auch wenn oft
unbewusst einen Zweck. So sucht der Traurige durch sei-
nen emotionalen Ausdruck nach Trost.
Hinter der Angst steckt hiufig das Bediirf-
nis nach Sicherheit etc. Paul Ekman (sieche
Box) entwickelte mit seinem Kollegen
Wallace 1978 ein Kodierungsverfahren
zur Beschreibung von emotionalen Ge-
sichtsausdriicken, das Facial Action Coding
System (FACS). Das FACS ist eine Methode zur Mimik-
und Emotionserkennung, dass meiner Meinung nach auch
fiir die Spielleitung sehr dienlich sein kann. Mit Hilfe die-
ses Systems konnen emotionale nonver-
bale Gesichtsausdriicke erkannt, abgele-
sen oder beschrieben werden.

So erkennen wir beim Spielen noch rela-
tiv schnell die FREUDE der Mitspielen-
den (Lachfiltchen um die Augen, Wan-
gen angehoben, die Mund-
winkel nach oben gezogen).

Bereits schwieriger zu erkennen, steht im
Kontrast zur Freude die Emotion Trauer.
Hier spielen oft eine Vielfalt von Gefiihls-
aspekten wie Bestlirzung, Ungliicklich-

spielstar.ch macht sich
stark fiir das natiirliche Bedtirfnis
des Kindes, sich seine Welt durch
Spielen und Entdecken anzueig-
nen.Von Geburt an fordert das  #¢
freie Spielen und Bewegen die
kognitive, emotionale und moto-

-

rische Entwicklung entscheidend.

spielstar.ch sensibili-

siert Eltern, Erziehende sowie
Fachpersonen die mit Kindern
arbeiten, anregende Spielmog-
lichkeiten und Sinneserfahrungen
fur ein entwicklungsforderndes
Heranwachsen von Kindern zu

sein, Betroffenheit, Verzweiflung, Mutlo-
sigkeit oder Enttduschung mit. Da kdnnen

wir auch das Hochziehen der
inneren Enden der Au-
genbrauen, eingefallene
schlaffe Wangen, oder her-
untergezogene Mundwinkel nicht eindeu-
tig zuordnen.

In dhnlicher Weise hat Paul Ekman zu allen
Grundemotionen spezifische, mimische Erkennungsmerk-
male erarbeitet und in die FACS integriert.

Ich wiinsche den Lesenden viel Erfolg im
Begleiten von Spiel-sequenzen und der
Integration der vielféltigen Emotionen in o
die jeweiligen Situationen. Startet doch
unmittelbar hier die Herausforderung fiir
die Spielleitenden. Eine Emotion erkennen
gelingt oft noch relativ miihelos, diese Emotion auffangen
mit einer passenden Reaktion scheint in der Regel an-
spruchsvoller. Wer kennt sie nicht die
schnell wiitenden Mitspieler/innen, die zu-
tiefst traurigen Verlierer/innen, die him-
melhochjauchzenden Gewinner/innen und
was sie in der Gruppendynamik auslésen
konnen. @

T spielstarch

Werkstortt fine_
~Spltl und Enmicklung

Bernadette Ledergerber | Sozialarbeiterin HFS | Kindergirtnerin
Riitelistrasse 19 | 9535 Wilen bei Wil | 079 720 11 27 | spielstar.ch

info@spielstar.ch




Schwerpunkt

Uberraschung und

Verwunderung

Uberraschung und Verwunderung sind wichtige Emotionen fiir die
gesunde Entwicklung der Kinder und der Anfang des Begreifens. In
vielen Spielen sind sie Schliisselelemente mit nachhaltiger Wirkung.

Von Susanne Stocklin-Meier

Uberraschung und Verwunderung sind der
Anfang des Begreifens. Darum reagieren
Kinder so spontan, offen und neugierige
auf diese Momente. Sie brauchen sie fiir
eine gesunde Entwicklung. Uberraschun-
gen werden als Stimmungen erfahren, die
den Hintergrund menschlichen Erlebens
bildenden, in der Form als angenehmes
oder unangenehmes Fiihlen.

«Die Uberraschung
dreht das Geschehen in
eine unerwartete Richtung.»

Foto: Detlef M. Vogelf

Uberraschungen sind Situationen und Ereignisse, die man
so nicht erwartet. Sie 16sen Staunen aus, Heiterkeit, La-
chen, Freude, Verwirrung aber auch Angst, Verzweiflung
oder Wut. Uberraschungen treten immer plotzlich auf. Sie
16sen nicht nur wichtige Emotion aus, sondern auch spon-
tane korperliche Reaktionen. Darum sollten Erwachsene
achtsam und liebevoll mit Kleinkindern umgehen. Damit
diese ihr Urvertrauen mit Uberraschungen aufbauen kon-
nen, sollten sie in den ersten Jahren mdglichst viele positive
Uberraschungen erleben.

Hier ein paar Emotionen, die durch Uberraschungen ausge-
16st werden kOnnen, wie etwa: «mit offenem Mund da ste-
heny, sprachlose Verbliiffung, Staunen, Blickwechsel oder
Aufschauen, totale Konzentration, Errdten, wohliges Ki-
chern, Lachen, Hand-, Kopf- oder Fussbewegungen, wie
Klatschen, mit den Armen «rudern» und den Fiissen stamp-
fen. Mit allen Extremitdten zucken, vor Schreck weinen,
wegrennen oder einfach nur «Bocksteif da stehen» oder
sich aus Angst verstecken.



Schwerpunkt

Kinder lieben spielerische Uberraschungen

Ein Baby zappelt wohlig mit Armen und Beinen, wenn
wir ihm auf dem Wickeltisch zwischen Kopf und Schulter,
seitlich in diese Spalte, mit dem Mund Luft hineinblasen.
Der geschiitzte Hals ist hier sehr kitzelig. Das Baby ist
durch unser Blasen freudig tiberrumpelt und geniesst die
Uberraschung mit dem ganzen Korper.

«Gugus, Dodo!» das beliebte Spiel: Man spielt mit dem
Kleinkind bis anderthalb Jahren Verstecken mit einem
Tuch, bedeck seine Augen und ruft: «Gugus, wo bist du?»
Zieht das Tuch wieder weg und sagt dazu: «Dodo.» Das
kann man x-Mal hintereinander spielen. Die Kinder lieben
es und freuen sich jedes Mal wieder, wenn die Spielperson
im Gesichtsfeld auftaucht. Denn bis zwei Jahre, glauben
die Kinder, wenn sie eine Person nicht mehr sehen, sie sei
verschwunden. Darum lachen sie vor Freude, wenn dies
immer wieder hinter dem Tuch auftaucht! Diese Uberra-
schung starkt das Urvertrauen. Das Kind lernt dabei, El-
tern verschwinden im Spiel, tauchen aber sofort immer
wieder auf. Ich bin nicht allein und werde nicht verlassen.

In jedem Kniereiterspiel ist am Schluss ein Uberra-
schungsmoment eingebaut. So wird gespielt: Das Kind
sitzt Vater oder Mutter auf den Knien, beide halten sich
gegenseitig an den Hianden wihrend des Kniereiterspiels.
«Joggeli» beantwortet alle Fragen wihrend des Reiter-
spiels:

Joggeli kasch au ryte? Ja, ja, ja.

Uff allne beide Syte? Ja, ja, ja.

Hesch em Réssli Haber ga? Ja, ja, ja.

Hesch em Rossli z trinke ga? Ja, ja, ja.

Do macht das Réssli tripp, tripp, trapp

und dr Joggeli da fallt hinde ab.

Am Schluss streckt der Spielleiter seine Beine und lasst
den «Joggeli» plotzlich ohne Vorwarnung nach hinten zu-
riickfallen. Diesen Schreckmoment lieben die Kinder, weil
man nie genau weiss, wann er kommt. Das Kind lernt bei
dieser Uberraschung: ich falle, werde aber trotzdem gehal-
ten! Ich bin in Sicherheit!

Die ersten Schritte

Vor kurzem habe ich ein Video bekommen, das die ersten
Schritte eines 10-monatigen Knaben zeigt: Er krabbelt sich
in den Stand hoch, kreischt vor Freude, hélt die Arme
hoch, macht zwei, drei wackelige Schritt, plumpst verwun-
dert auf seinen mit Windeln gut gepolsterten Po auf den
Boden zuriick, lacht iiberrascht, krabbelt sich wieder hoch,
kreischt vor Freude, hilt die Arme hoch, macht zwei, drei
wackelige Schritt, plumpst wieder auf den Boden zuriick
usw. Bis er nach drei Metern der Mutter in die Arme lautft.
Das ist ein wunderschones Beispiel wie sich der Kleine
durch die laufenden Uberraschungen nicht aus dem Kon-
zept bringen ldsst. Er probiert es immer wieder, lustbetont,
mit Lachen, Kreischen, Staunen, Ausdauer und Mut. Das
gibt ihm ein gutes, wohliges Grundgefiihl.

Jede Faltform beinhaltet eine Uberraschung

Kinder staunen immer wieder, wie aus einem flachen
Stiick Papier ein dreidimensionaler Gegenstand wird, mit

Foto: 2Vg (piratenreise.net)

dem man spielen kann: ein Flieger der durch die Luft se-
gelt, ein Sternenkorb als Tischdekoration, ein Kranich, der
seine Fliigel schwingen kann, ein Papierschiff das wasse-
tiichtig ist, eine Kugel und ein Teufel, die sich aufblasen
lassen. Hier lernen die Kinder, dass sich exaktes Arbeiten
und Ausdauer lohnen. Staunen und Freude an den Uberra-
schungen, die jedes gefaltete Objekt in sich trégt, ist die
Folge. Die Kinder lernen dabei. Kénnen macht stark, stolz
und gibt gesundes Selbstvertrauen.

Uberraschungsgast und Zaubermaérchen

Ein Uberraschungsgast kann dem Geburtstagskind das
Fest zu einem unvergesslichen Erlebnis machen oder der
ganzen Gesellschaft den Tag verderben. Im Dornrdschen
Meiirchen ist der Uberraschungsgast die 13. Fee. Sie ver-
flucht das kleine Wesen aus Eifersucht. Eifersucht kann
alles verderben.

Zaubermirchen und der Moment der Uberraschung. Je-
des Mal wenn in einem Zaubermirchen ein Uberra-
schungszauber stattfindet, verdndert sich das Mairchen
schlagartig in eine ganz unerwartete, vollig andere Rich-
tung. Der Bir lasst plotzlich seinen Pelz fallen und ein jun-
ger, schoner Prinz steht da, der das arme Madchen nun zur
Ehefrau nimmt. Die Zaubernuss springt auf und ein wun-
derbares Sternenkleid quillt heraus, das Uberraschungs-
kleid ist Teil der Losung fiir das gute Ende. Zur grossen
Uberraschung steigt aus der entkorkten Flasche ein méich-
tiger Flaschen Geist, der sagt: «Steht’s zu Diensten Herr,
ich erfiille Dir jeden Wunsch!» Es gibt im Zaubermérchen
nie versiegende Topfe und Kriige und Méntel oder Hiite,
die unsichtbar machen...

Weil Kinder die Uberraschung lieben, sie neugierig sind
auf Unerwartetes, lieben sie Zauberméarchen. In ihrer Fan-
tasiewelt ist alles, was sich bewegt, lebendig. Darum ver-
wandelt sich ein Bauklotz im Spiel in einen Flieger und
eine «leblose» Puppe wird gefiittert, in den Schlaf gesun-
gen, getrostet oder beschimpft, je nach Situation. Fiir Kin-
der ist klar, dass Bdume sprechen konnen, weil ihre Blétter
im Wind rauschen und Bache Lieder murmeln, weil flies-
sendes Wasser Gerdusche erzeugt. Kinder sind offen fiir
Uberraschungen, sie sind bereit eine neue Richtung einzu-
schlagen. Nach Jean Piaget leben Kinder bis 12 Jahre im
Animistischen Alter. Das heisst, fiir sie ist alles Beseelt.
Darum ist fiir sie der Wechsel zwischen «toter und leben-
diger Materie» noch fliessend.



Schwerpunkt

Wetterphinomene

Wetteriiberraschung zum Staunen: «Stauneny» ist eine
Emotion beim Erleben von unerwarteten Wendungen oder
unbekanntem Schonen und Grossen, das verbunden ist mit
einem Grundgefiihl von Wéarme und Geborgenheit. Wie
etwa: ein unerwarteter Sonnenaufgang in den Bergen oder
am Meer nehmen wir staunend wahr. Eine Sternschnuppe,
die blitzschnell {iber den Nachthimmel flitzt, 16st im Stern-
gucker Bewunderung und Andacht aus. Oder sich, Jung
und Alt, ins Gras legen und miteinander «Wolkenfigu-
renentdecken». Bei schonem Wetter ist der Ruf der Eule,
das Abendlied der Amsel, das Zwitschern der Nachtigall
zu horen, diese Tone erschliessen die gleichen Gefiihle.

Foto: Pinterest

Wetteriiberraschung, die erschreckt: Schreck setzt einen
instinktiven Uberlebensmechanismus in Gang, der sich bei
allen Menschen gleicht. Die Schreckreaktion dient dem
Organismus dazu, sich schnell auf eine Bedrohung einzu-
stellen und das Uberleben zu sichern. Wie etwa: wenn im
Sommer Wanderer von einem kriftigen Gewitter, mit
Sturmbden und heftigem Regen {iiberrascht werden. Das
16st Schreck und Angst aus vor der Gefahr, klatschnass zu
werden, abzurutschen, vor Blitzschlag, Hagel oder stei-
genden Wassermassen in Bachen. Mit etwas Gliick finden
sie Schutz in einem Unterstand. Eisregen kann in Stidten
blitzschnell entstehen. Die Uberraschung ist perfekt. Stras-
senbahn, Autos und Taxis konnen von einer Sekunde auf
die andere nicht mehr fahren, Fussgénger fallen um, kon-
nen nur noch den Hauswinden nachrutschen usw.

Samichlaus, Schmutzli, Christkind und
Osterhase

Was haben die vier bei uns noch allgemein bekannten
Symbolfiguren gemeinsam? Sie {iberraschen die Kinder
als Gabenbringer.

Bei Samichlaus und Schmutzli haben die Kinder ge-
mischte Gefiihle. Sie freuen sich auf die siisse Uberra-
schung: der Samichlaus bringt bekanntlich Apfel, Birnen,
Nuss, Mandarinen, Lebkuchen und Schokoladen-Taler. Er
hat leider auch das dicke «Siindenbuch» dabei. Seine
Worte kdnnen fiir das Kind eine unangenehme und verlet-
zende Uberraschung werden und Gefiihle der Angst und
Scham auslésen.

Dem Schmutzli trauen die Kinder nicht so recht iiber
den Weg. Die dunkle Gestalt bringt als Uberraschungsge-
schenk leider auch heute noch manchmal eine Rute. Ob-
wohl sie heute nicht mehr zum Schlagen eingesetzt wird,
16st diese «bose Uberraschungy» Furchtgefiihle aus.

Das Christkind als Uberraschungsgast Das Wort Christ-
kind bezeichnet die Symbolfigur des Weihnachtfestes die
dem Brauch zufolge den Kindern die Weihnachtsge-
schenke bringt, ohne dabei gesehen zu werden. Das Christ-
kind wird héiufig als blondgelocktes Kind mit Fliigeln und
Heiligenschein dargestellt. Die Uberraschung der Gaben,
die das Christkind bringt, 16st bei den Kindern frohliche,
spannende Erwartungs-Gefiihle aus. Bringt das Christkind
die gewiinschten Gaben, ist die Welt in Ordnung. Féllt die
Uberraschung negativ aus, sind statt einer Puppe oder ei-
nem Rennauto, Socken und Pyjama eingepackt, tiberwie-
gen die Enttduschungsgefiihle.

Der Osterhase ist fiir die Kinder ein Hase, den sie sich
in ihrer Fantasie vorstellen. Er bemalt die Ostereier und
versteckt sie dann im Garten. Die Ostereier werden am
Morgen des Ostersonntags von den Kindern gesucht. Sein
Uberraschungsgeschenk funktioniert fiir die Kinder im-
mer. Er 16st darum Gefiihle von Staunen, Freude, Bewun-
derung und Geniessen aus.

Bild: 2Vig

Uberraschungs-Ei

Die Schokoladenindustrie hat sich den Uberraschungsef-
fekt bei Kindern zu Nutze macht. Das Uberraschungs-Ei
wurde von der Firma Ferrero in Mailand entwickelt. Es be-
steht aus 20 Gramm Schokolade in Form einer zweilagi-
gen Hiille, aussen schwarz, innen weiss. Im Inneren des
Eies befindet sich in einer Plastikverpa-

ckung eine Spielfigur-Figur oder ein
kleiner Bausatz. Einige der Figuren
aus den Eiern sind auch bei Samm-
lern begehrt. Zu Ostern und Weih-
nachten sind spezielle Uberra-
schungseier im Umlauf. Das Uber-
raschungs-FEi hat sich seit den 70er
Jahren {iber die ganze Welt verbrei-
tet und Umsétze in der Hohe von
Milliarden Euro eingebracht. Be-
merkenswert! @




Schwerpunkt

Himmelhoch jauchzend -
am Boden zerstort?

Eveline Solenthaler

Gugus? — Dada! Ein
Kleinkind sitzt auf den
Knien einer vertrauten
Person und quietscht vor
Vergniigen, sobald das
bekannte Gesicht hinter
der Zeitung verschwindet
und kurz danach wieder
hervorschaut.

Auflésung und Entspannung fol-
gen auf Anspannung und einen
kleinen Moment der Ungewissheit,
ob die Person doch fiir immer ent-
schwunden ist? «Nomol, nomol!»
fordert der kleine Mensch voller Begeisterung.

Ahnlich verhilt es sich mit Hoppe, hoppe Reiter, wenn er
fallt, dann schreit er, fillt er in den Graben, fressen ihn die
Raben, fillt er in den Sumpf, gibt es einen Plumps! — und
vielen weiteren Kinderspielen, die mit einer bekannten
«Uberraschung» enden. Es fiihlt sich wohlig gruselig an,
sich vorzustellen, von den Raben gefressen zu werden und
in einem kleinen Schreckmoment in den Sumpf zu fallen,
um danach aufgefangen und gerettet zu werden. Dasselbe
Gefuhl stellt sich im Kino oder vor dem Fernseher ein,
wenn die Spannung steigt und die schlimmsten Dinge ge-
schehen, wir aber unversehrt und in der Sicherheit der war-
men Stube das Grauen folgenlos —und in der Hoffhung auf
ein gutes Ende — miterleben konnen.

Ein kurzer Zug an der Schnur des Bilboquet und die Holz-
kugel sitzt auf dem vorgesehenen Stachel — oder auch
nicht. Konzentration, Aktion — Erfolg oder Misserfolg.
Stolz und Freude oder Arger und Frustration machen sich
breit. Einmal ist kein Mal und Ubung macht bekanntlich
den Meister. Jeder neue Versuch, jede neue Runde erdffnet
die Chance, das Hochge-
fiihl des Erfolges doch noch
zu erleben. Locker bleiben,
aber nicht locker lassen,

«Locker bleiben,

i heisst die Devise... Und
aber mCht auch auf dem Rasen und
locker |a55en, den Brettern, welche die

) _ Welt bedeuten, spielen sich

h 2|SSt d e ungeheure Dinge ab. Finten
. werden gelegt, die Gegner
Devise» getiuscht, ibertolpelt, in

Bild: 2Vg

Intrigen verwickelt oder auf Nebenschauplitzen abge-
lenkt. Dribbling, Pass, Tor — die Emotionen gehen hoch,
auf und neben dem Rasen. Idealerweise stehen Anspan-
nung und Entspannung in einem guten Rhythmus und Er-
folg oder Misserfolg in einem knappen Verhéltnis, damit
es fiir alle Seiten interessant bleibt. Im Theater steigen die
Gotter vom Olymp herab und aus der Unterwelt herauf,
stiften auf der Erde Chaos, die Geschichten enden tragisch,
16sen sich mit einer iiberraschenden Wendung auf oder
bleiben offen, wie das Leben so spielt. Die Gefiihlsskala
reicht von Betroffenheit, Genugtuung, Schadenfreude bis
Gliickseligkeit — auf, vor und hinter der Biithne. Wenn auf
der Tischkante eine Anzahl Finger trommeln und die
Frage im Raum steht, wie viele Kiihe oder «Kilber» ge-
rade liber die Holzbriicke gehen, fiihlt man sich wie auf der
Alp und eher als Depp denn als Sepp, wenn man einfach
nicht hinter das System kommt... Sobald man aber zum
konspirativen Kreis von Alpdhi dazu gehdrt, hat sich der
Spiirsinn gelohnt und man hat nun das Vergniigen, selber
einen unwissenden Wanderer mit der Frage zu piesaken!

Die Wiirfel sind gefallen, die Karten verteilt, das Schicksal
lasst sich nicht beeinflussen. Beim Spielen kann man aber
oft etwas — mit Geschick das Beste — daraus machen, zum
Gliick mit beschrankter Haftung. Wenn die Siedler von
Catan ihre Rohstoffe horten und Verkehrswege blockie-
ren, kann das sehr zermiirbend sein. Auf dem Spielbrett
bezahle ich jedoch nicht mit meinem Leben, auch nicht mit
meinem personlichen Hab und Gut, ganz im Gegensatz zur
realen Welt... «Rien ne va plus» dauert Gott sei Dank nur
bis zur nachsten Runde oder dem néchsten Spiel. @



Schwerpunkt

Farbenmonster-Spiel:
Lernen mit Gefuithlen umzugehen

Die meisten Spiele unterstiitzen das Lernen
ganz allgemein. Beim Lernen, mit Gefiih-
len umzugehen, sind einige davon sehr gut
dafiir geeignet: Die Geschichte vom
Farbenmonster hilft Kindern, sich ihrer
Gefiihle bewusst zu werden und damit
umzugehen und unterstiitzen somit bei ei-
nem wichtigen Schritt in der Entwicklung.

Das Farbenmonster ist eine bekannte Kinderbuchfigur. Im
Buch ist das Farbenmonster eines Morgens ganz bunt, weil
seine Gefiithle durcheinander geraten sind. Zum Gliick
trifft es auf ein Madchen, das ihm die Gefiihle erkléart und
beim Einsortieren hilft. Auch im auf der Buchidee basie-
renden kooperativen Spiel helfen die Kinder dem Monster
dabei die Gefiihle richtig zuzuordnen. Dabei miissen sie
von Situationen erzdhlen, in denen sie schon einmal das
entsprechende Gefiihl hatten.

«Als das Farbenmonster aufwacht, ist es sehr verwirrt und
weiss nicht, warum. All seine Gefiihle sind durcheinander-
geraten! Jetzt mochte es sie erst mal sortieren und jedes
wieder dorthin aufrdumen, wo es hingehort. Mochtest du
dem Farbenmonster dabei helfen? Dazu musst du ganz
einfach dariiber nachdenken und den anderen erzéhlen,
wann du dich freust, was dich traurig oder wiitend macht
oder in welchen Situationen du Angst hast oder ganz ge-
lassen bist. Mit deiner Hilfe und der Hilfe der kleinen
Freundin des Monsters wird es ihm bestimmt gelingen,
seine Gefiihle wieder in den Griff zu bekommen!» Mit die-
sen Worten leiten die Autoren des Spiels die Spielerkla-
rung ein.

Das Farbenmonster hilft

Ein fundamentaler Teil unserer Erziehung und Entwick-
lung als Menschen ist die Féhigkeit, Gefiihle zu erkennen
und mit ihnen in einer positiven Art und Weise umzuge-
hen. Allerdings ist es fiir Kinder oft schwierig, Gefiihle zu
identifizieren und iiber sie zu sprechen, wegen der starken

Gefiihle, die sie auslosen. Darum ist Das Farbenmonster
ein gutes Instrument, um Kindern dabei zu helfen, mit ih-
ren Geflihlen umzugehen. Das Farbenmonster muss seine
verwirrten Gefiihle sortieren. Indem die Kinder ihm dabei
helfen, sind sie in der Lage, zu iiberlegen, welches Gefiihl
wodurch verursacht wird, und dies auch den anderen mit-
zuteilen.

Unser eigener Gefihlsspielplan

Das Farbenmonster wird mit einem Spielplan gespielt, der
aus Dingen besteht, die das Farbenmonster dngstigen und
die es frohlich machen; aber jeder hat seinen eigenen Ge-
fiihlsspielplan. Bei der Arbeit mit Kindern kann man auch
einen eigenen Spielplan zusammen mit den Kindern ent-
werfen. Ausserdem kann jeder Spieler auch eine eigene
Karte entwerfen, die seine Gefiihle beschreibt, als Mog-
lichkeit, weitere Gefiihle mitzuteilen.

Reflektion: Wie wir uns gefiihlt haben

Wenn das Spiel voriiber ist, ist dies ein guter Zeitpunkt,
um mit den Kindern dariiber zu sprechen, wie sie sich wéh-
rend des Spiels geflihlt haben. Man kann sie fragen, ob sie
alle Gefiihle kennen, die das Monster fiihlt, und ob sie
manchmal auch das Gefiihl haben, ihre eigenen Gefiihle
nicht richtig zuordnen zu konnen. Sie kénnen mit ihnen
dariiber reden, ob es wichtig ist, seine eigenen Gefiihle ein-
ordnen zu konnen und wie es Menschen dabei hilft, sich
selbst zu verstehen und besser zu wissen, was ihnen gefallt
und was nicht. Fiir kleine Kinder ist es oft schwer, liber
sich selbst zu sprechen. Wenn dies der Fall ist und die Kin-
der an der Reihe sind, zu erkldren, wann sie das im Spiel
gefragte Gefiihl hatten, konnen die Kinder stattdessen er-
klaren, warum das Farbenmonster dieses Gefiihl hat. Zum
Beispiel: « Warum, glaubst du, ist das Farbenmonster wii-
tend?». @ (Ib; Textauszlge und Abbildung aus Spielanleitung)

Informationen

Das Farbenmonster (J. Allué, A. Llena, D. Gomez, HUCH! Verlag).
Kooperatives Famielenspiel ab 4 Jahren, 2-5 Spieler, Spieldauer ca. 20
Minuten. 5. Platz am Swiss Gamers Awards Kids 2019.
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Pic: grandios
und poetisch

Mit 5 Jahren haben ihn drei Clowns

im Zirkus Pilatus verzaubert, daraus
entstanden ist ein bemerkenswertes
kiinstlerisches Lebenswerk. Im Film
«Cirque de Pic» benennt er auf beriihr-
ende und dusserst personliche Weise
nochmals dieses Ereignis aus seinem
Leben: «Die Figur des Clowns {iberwindet
die Trauer iiber die Welt — so etwas wollte
1ch auch macheny.

Zwolf Jahre wurde Pic vom Regisseur Thomas Ott beglei-
tet. Der Film «Cirque de Pic» présentiert die wichtigsten
Weggefahrten und Stationen im Leben von Pic. Ein stiller
und reichhaltiger Film iiber einen aussergewohnlichen
Kiinstler. Unter anderem kommen der ehemalige Biihnen-
partner Pello, Emil Steinberger und Bernhard Paul, Direk-
tor vom Zirkus Roncalli, zu Wort. Sie beschreiben Pic als
einfach, grandios, poetisch. Sie kennen ihn als hochsensib-
len, zarten Kiinstler, der eine unglaubliche Kraft entwi-
ckeln kann.

Pic’s Leidenschaft fiir den Zirkus wird im Film eindriick-
lich beschrieben. Die Zirkusjahre waren ein wichtiger und
langer Abschnitt in seiner Karriere. Besonders gefallen hat
ihm das Rund der Manege mit den im Kreis rundherum
sitzenden Zuschauern. Sie werden so zum Teil des Gan-
zen, weil die einen die gegeniibersitzenden, in der Mehr-
heit erhohten Zuschauer als eine Art «Biihnenbild» wahr-
nehmen kénnen und umgekehrt. Auch mochte es Pic, mit
einer Figur eine Geschichte zu erzdhlen und praktizierte
die Kunst des «einfach seins» gekonnt. Die Riickkehr ins

Uber Pic

Richard Hirzel alias Pic wurde am 11. Marz 1949 in Kreuzlingen
geboren und wuchs in St.Gallen als jungstes von vier Kindern des
Kunstmalers Fritz und der Schneiderin Elsi Hirzel-Stadelmann
auf. Drei Jahre als Lehrer, zwei Jahre Ausbildung an der
Theaterschule Lecoq in Paris. Langjahrige Zusammenarbeit mit
seinem Bruder Fritz. Viele Auftritte in Schweizer Kleintheatern,
ab Anfang der 1980er-Jahre im Zirkus Roncalli und zwei Saisons
mit dem Circus Knie. Berihmt wurde Pic mit der poetischen
Nummer, in der er mit riesigen Seifenblasen arbeitete. Pic spielte
in seiner Karriere bis heute rund 6000 Vorstellungen. 2018
feierte er das 50-jahrige Blihnenjubildaum. 2002 erhielt er den
Kulturpreis der Stadt St.Gallen und 2010 den «Grosser Preis der
kantonalen St.Galler Kulturstiftung». Er machte sich auch als
Maler einen Namen. Richard Pic Hirzel hat eine erwachsene
Tochter Jil und lebt in St. Gallen.

(Auszug aus Artikel von Martin Hauzenberger in Zeitlupe)

Foto: Udo Weger

Theater nach den Zirkusjahren war eine Umstellung. Im
konventionellen Theatersaal musste er sich an die Zweitei-
lung zwischen Biihne und Zuschauerraum erst wieder ge-
wohnen. Zuriick in die fixen und vorgegebenen Sile, in
welche man sich einfiigen muss. Im Theater hat er sich sel-
ber jedoch auch konsequenter und spezieller in seinem
Spiel erlebt.

«Cirque de Pic» - Der neue Theaterabend

Wann und wo tritt ein Mensch auf, wann und wie tritt er
ab? Clown Minelli, eine Charakterfigur von Pic, hat schon
viel gesehen und viel erlebt in den Zirkusarenen dieser
Welt. Sein Koénnen ist gross, sein Horizont weit, sein Herz
ebenso. Aber noch viel weiter ist seine braune Pluderhose,
die er unter dem gelb-olive-karierten Mantel trégt. Clown
Minelli will es noch einmal wissen; er legt die Weissmaske
auf, malt sich strahlende und staunende Augen. Und zeigt
Kostprobe um Kostprobe seines Konnens. Da wird eine
«Soupe végétale» nach grossen Missgeschicken zur
«Soupe de saucissony», trdumen die Herren unterm gras-
griimen Regenschirm vom Riigewitter im Vorgarten,
stiirzt sich ein Hund in die Tiefe und verschluckt der See-
lowe den USB-Stick. Begleitet werden die Miniaturen von
Trompete und Saxophon, von Caruso aus dem Funkelre-
korder, von Klingelstern und Klangschwinge.

Clown Pic schopft aus iiber 50 Jahren Erfahrung, wenn er
in «Cirque de Pic» zu seinen Wurzeln zuriickkehrt, sich
neu erfindet und doch treu bleibt. Wenn er sich einmal
mehr verwandelt in den ernsthaft-traurigen, den poetisch-
fantasievollen Clown im Scheinwerferlicht. Am Ende
kommen sie alle zum grossen Finale; und natiirlich trifft
Clown Pic fiir jeden Berilhmten und Beriichtigten der
Weltpolitik die richtige Geste und die passende Mimik.

Nichts ist unmoglich im «Cirque de Picy, es gibt sogar
rechnende Raben, suizidale Kéfer und ein nidchstes Leben
als schnurrlose Katze. Nur wann es mal Schluss sein
kénnte mit dem Leben als Clown, das weiss auch der
Clown nicht. @ (ar)

Zum Bild rechts: «Pic in Madagascar»

Gefilhle ausdriicken mit feiner Mimik und treffender Gestik, sprach-
und kulturunabhangig: das ist die grosse Kunst und Fahigkeit der
Pantomime. Foto:© Richard Hirzel
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Spielerisch im

Umgang mit Wut

Eine Kissenschlacht zum Abreagieren. Foto: Sergey Novikov Shutterstock

Bernadette Ledergerber

Waut ist ein Gefiihl, welches wir nicht
mogen. Als Kind lernen wir dieses Gefiihl
kennen. Es kommt unvermittelt und setzt
den Korper in Alarmbereitschaft. Wut ist
ein Urgefiihl, welches entsteht, wenn
jemand unsere Grenzen iiberschreitet.
Eltern tun sich oft schwer mit der Wut
threr Kinder. Das ist verstiandlich, denn
Kinder in Wut kdnnen einen ganz schon
herausfordern. Zum Gliick gibt es
spielerische Ideen, wie wir im Familien-
alltag den Umgang mit Wut iiben konnen.

Wut-Moment-Helfer

In einem ruhigen Moment kénnen wir mit Kindern iiber
ihre Wut sprechen. Oft kdnnen sie ganz genau erzihlen,
wie die Wut aussieht, wo sie im Korper sitzt oder wie sie

&2

sich anfiihlt. Schaffen wir es, dem Kind diesen Raum zu
geben und es wissen zu lassen, dass es absolut normal und
auch gut ist, wenn es die Wut fiihlt, konnen wir auch mit
ihm besprechen, was in solchen Situationen helfen konnte.
Kinder sind oft sehr einfallsreich. Lassen Sie dem Kind
Zeit, sich zu lberlegen, was es in so einem Moment
braucht. Impulse dazu kénnten sein, Wut- und Fluchworter
in einen Briilleimer zu schreien oder Zeitungen zu zerreis-
sen oder zerkniillen. Vielleicht baut ihr eine gemiitliche
Wuthohle oder macht zusammen einen Wutball, den man
zum Abreagieren in der Hand kneten kann.

Bastelanleitung fiir einen Wutball

Man braucht 2 Ballone, eine Schere, einen Trichter und
Mehl. Fiillen Sie den ersten Ballon vorsichtig mit Mehl.
Das geht am besten mit einem Trichter. Sobald er die ge-
wiinschte Grosse erreicht hat, knopfen Sie ihn zu. Nun
schneidet man beim zweiten Ballon das Mundstiick weg
und stiilpt diesen iiber den Mehlball. Fertig ist der Wut-
Knautsch-Ball.
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Ruckzug

Eine hilfreiche Idee kann auch sein, eine Wuthohle oder
eine Wutecke mit dem Kind einzurichten. Es wird sich im-
mer dann aus eigenem Antrieb dorthin zuriickziehen,
wenn es sich Uberfordert fiihlt und mit seinen Gefiihlen
nicht klarkommt. Dieser Riickzug sollte keine Bestrafung
sein, sondern etwas, wo sich das Kind entspannen und aus-
ruhen kann.

Machtumkehrspiele

Sie bieten den Kindern ein sicheres und gesundes Ventil,
um Aggressionen Luft zu machen und innere Spannungen
durch Lachen abzubauen. Bei einem effektiven Machtum-
kehrspiel geben wir als Erwachsene vor, schwach, macht-
los, unwissend und veréngstigt zu sein. Kinder regen oft
spontan Machtumkehrspiele an, wenn sie wiitend sind. Ein
Vater berichtete zum Beispiel, dass sein Sohn ein Blatt Pa-
pier zerkniillte und nach dem Vater warf mit den Worten:
«Pass auf, das ist eine Bombe!» Der Vater tat so, als hitte
er Angst und spielte ihm eine biihnenreife Sterbeszene vor
iiber die sich sein Sohn schieflachte. (Solter, 2015, S.103)

Gleiches funktioniert auch mit einer Kissenschlacht
(Abb.3.), einer Wasserschlacht, mit einem Ringkampf
oder Arm driicken. Diese Spiele dienen dem Kind, innere
Spannungen abzubauen und seine Kréfte so einzusetzen,
dass niemand verletzt wird.

Nonsensspiele

Wenn die Luft im Raum dicker wird, die Wut knistert und
sich beginnt aufzuladen, kann es hilfreich sein, Nonsens-
spiele (nonsense = Unsinn/Unfug) einzusetzen. Zum Bei-
spiel fangt jemand an, Grimassen zu schneiden oder Tier-
laute nachahmen. Kennst du das Spiel, wo man sich bdse
anguckt und verliert, wenn man zuerst lachen muss?

Das lenkt die Wut in eine Aktion und hilft so dem Kind,
nicht hilflos in dem Gefiihl der Wut bleiben zu miissen. Es
kommt Bewegung in die Situation, was die Hirnzellen ak-
tiviert und wiederum zu Spannungsabbau fiihrt. Diese
Spiele diirfen niemals eingesetzt werden, um ein Kind aus-
zulachen.

Bewegung hilft

Kinder, die schnell aufbrausen und oft am Tag wiitend
sind, brauchen manchmal mehr Bewegung. Die vielen

Foto: Stephanie Frey Shutterstock

Muskeln zu aktivieren,
die Lunge mit frischer
Luft zu fiillen und den
Kopf draussen frei zu
bekommen, sind be-
wihrte Mittel gegen
Arger. Viel Bewegung
hilft, angestautes Ad-
renalin abzubauen,
was zur Entspannung
der Muskeln fiihrt.
Zum Beispiel den Hii-
gel hinaufrennen, den
Hang hinunterrollen oder ein Wettlaufen konnen hier spie-
lerisch fiir bessere Laune sorgen.

Abbildung: canva.com

Bilderbiicher und Tischspiele

Wir wissen, dass gemeinsame Spielsequenzen mit unseren

Kindern sich auf eine positive Beziehung auswirken. Kin-

der fiihlen sich dadurch sicher, gestdrkt und von uns be-

gleitet. Es gibt Bilderbiicher und Tischspiele, die das

Thema Wut aufnehmen. Wohin mit meiner Wut (Geisler,

2019), Kleiner Drache — grosse Waut (Starlin, 2017) oder

Vom kleinen Maulwurf, der wissen wollte, wer ihm auf
den Kopf gemacht hat (Holzwarth, Werner, 2019).

Als Tischspiel eignet sich das Kooperationsspiel Obstgar-
ten von Haba. Mit diesem Spiel ist man beim Verlieren
nicht allein. Herausfordernd im Verlieren lernen ist ein
Leiterspiel, Uno oder Lotti Karotti.

Ich wiinsche Thnen viel Kraft und Mut beim Ausprobieren.
Schenken Sie sich und den Kindern Zeit, den Umgang mit
dem Gefiihl der Wut zu lernen. Lenken Sie den Blick auf
all die leichten und schonen Momente im Erziehungsalltag
— denn davon gibt es viele. @

)
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Entwicklung fiir Kinder ab 5, Loewe
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wollte, wer ihm auf den Kopf gemacht hat, Hammer

*  Solter, AJ. (2015): Spielen schafft Nahe - Nahe lost Konflikte,
Spielideen fiir eine gute Bindung, Kdsel-Verlag

*  Starling, R. (2017): Kleiner Drache Finn: Kleiner Drache grosse
Wut, Bilderbuch fiir Kinder ab 3 Jahren (iber den Umgang mit
Wut, Esslinger

»  Stocklin-Meier, S. (2010): Spiel: Sprache des Herzens, Wie wir
Kindern eine reiche Kindheit schenken, Kisel-Verlag
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Schwerpunkt

Miussen Kinder
verlieren lernen?

Eveline Solenthaler

Um die Antwort gleich vor-
weg zu nehmen: Natiirlich
miissen sie das. Die Frage ist
einfach wie, denn wer ver-
liert schon gerne? Verlieren
ist schmerzlich und ldsst die
Emotionen hoch gehen, nicht
nur bei Kindern.

Auch stellt sich die Frage, ob man sich
mehr iiber die eigenen Fehler, das per-
sonliche Unvermdgen und die verpass-
ten Chancen drgern soll, oder hingt der
Ausgang des Spiels doch eher an der
Stiirke und der Uberlegenheit des Geg-
ners? Oder ist es das fehlende Gliick im
entscheidenden Moment, das einen
verzweifeln 14sst? Wie in anderen Be-
reichen, macht auch beim Spielen, resp. 7 X W
dem Verlieren die Dosis das Gift. Um T
die Enttduschung auszuhalten, dass der

Gegner stirker ist oder einen das Pech

verfolgt, braucht es vorher viele, den

Selbstwert stirkende Erlebnisse. Es braucht eine genii- das Sprechen iiber den Spielverlauf, kommentierte Spiel-
gende Anzahl von Erfahrungen der Selbstwirksamkeit und ziige, das Spielen mit offenen Karten und das Benennen
damit ist nicht der Tobsuchtsanfall nach einer verlorenen der Gefiihle im Sinne der Metakommunikation. Nicht zu-
Partie gemeint. Es geht ganz allgemein um den Umgang letzt spielen die Vorbilder in der Familie, der Schule und
mit Anforderungen und eine altersgerechte Fiithrung des den Medien eine grosse Rolle. Versucht man sich mit Mo-
Spielgeschehens, um positive Selbstwirksamkeits-Erfahr- geln einen Vorteil zu verschaffen? Werden Schiedsrichter-
ungen gezielt zu ermdglichen. Diese Fithrungsaufgabe im entscheide akzeptiert? Wélzt man sich beim Fussball the-
Sinne der Spielleitung ist absolut zentral. Dazu gehoren atralisch auf dem Rasen oder steht man auf und spielt wei-

ter? Spannend zu beobachten sind in diesem Bereich die
Unterschiede zwischen dem Ménner- und Frauenfussball.
Seit der grosseren Medienprisenz des Frauenfussballs
sicht man eindriicklich, wie Fairplay im Sport durch die
Erwachsenen vorgelebt werden kann. Oder wie im Tennis,
wenn der Sieger dem Unterlegenen gratuliert, ihn allen-
falls trostet, seine Spielweise lobt und damit zeigt, wie
man mit Anstand und Respekt gewinnt.

Wie konnen nun die Frustrationstoleranz und die Fairplay-
Haltung bei Kindern gefordert werden?

«Forcer la fortune»

Eine altersgemischte Runde spielt UNO. Die Karten kon-
nen geméss Spielregeln abgelegt oder miissen aufgenom-
men werden. Das Spiel wogt hin und her, die Spielleiterin

Foto: zVg
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konnte nun mit ihrer letzten Karte das Spiel beenden und
somit gewinnen, nimmt aber nochmals eine vom Stapel
auf. Sie hilt das Spiel im Gang und lésst das Kind knapp
gewinnen und hin und wieder auch knapp verlieren. Es
wird tiber das Gliick mit den richtigen Karten im richtigen
Augenblick gesprochen und diskret dafiir gesorgt, dass
Gliick und Pech, Sieg und Niederlage nicht immer an den
gleichen Kindern kleben bleiben.

Metakommunikation

Eine 4. Klasse sitzt im Schulzimmer um ein aufgestelltes
Gartenschach-Spiel. Der Heilpddagoge nutzt eine Mathe-
Lektion fiir kleine Schachpartien, welche von 2 Kindern
unter Einbezug der ganzen Klasse als Beratungsteam und
dem Heilpddagogen als «Supervisor» kommentiert ge-
spielt werden. Zum Beispiel «Dame gegen 8 Bauern» oder
«2 Tiirme gegen 4-8 Bauern». Diese Lektion findet einmal
pro Woche mit allen Kindern der Klasse statt. Sie lernen
voneinander und miteinander, welche Ziige zu welchem
Resultat fiihren und wie sich nach dem {ibernidchsten Zug
die Situation gegebenenfalls verschlechtert und wie sie
durch eine andere Vorgehensweise verbessert werden
konnte. Welche Figur schiitzt eine andere, lohnt es sich an-
zugreifen oder ist ein defensiver Zug angesagt? Solche
Fragen werden intensiv erdrtert. Die Kinder sind hoch
konzentriert und haben im Verlauf der Lektionen-Reihe
gelernt, die Situation aus verschiedenen Blickwinkeln zu
beurteilen, aufeinander zu horen, Entscheidungen abzuwi-
gen, Ideen zu teilen und den Impuls, den Gegner kopflos
und — vermeintlich — moglichst rasch zu besiegen, abzule-
gen.

Dissoziieren

Ein Kind spielt zusammen mit der Psychomotorik-Thera-
peutin das Leiterli-Spiel. Anstelle der normalen Spielfigu-
ren wird mit kleinen Tierfiguren gespielt. Das Kind wiir-
felt fuir alle Tierfiguren. Die Maus hat Pech und rutscht
eine Zeile herunter, das Pferd hat Gliick und kann aufstei-
gen. Der Wiirfel ist gemein und bevorzugt immer den
Hund. Die Therapeutin beschreibt die Gefiihle der Tierfi-
guren und kommentiert den Verlauf des Spiels. Das Kind
kann sich so mit einem gewissen emotionalen Abstand
dem Spielverlauf aussetzen, auch wenn es beim Wiirfeln
einmal ungiinstig 14uft. Es lernt allméhlich, das Schicksal
des Wiirfels zu akzeptieren und merkt, dass Enttduschung
oder Arger sich mit Freude abwechseln. Mit diesem Wis-
sen lésst sich auch eine Rutschbahnfahrt nach unten oder
das Vorwiértskommen im Schneckentempo aushalten.

Forderung der exekutiven Funktionen

Spielen fordert die exekutiven Funktionen immer und
ganzheitlich. Das Spiel «Hund bewacht Knochen» zeigt
das exemplarisch. Die Kinder einer 3. Klasse sitzen im
Kreis am Boden. In der Mitte sitzt ein Hund mit geschlos-
senen Augen und bewacht seinen Knochen (z.B. Schliis-
selbund, welcher hinter ihm am Boden liegt). Die Kinder
versuchen einzeln, sich anzuschleichen und den Knochen
zu schnappen. Wenn der Hund das anschleichende Kind
hort, zeigt er in diese Richtung, das Kind muss sich dann
zuriick in den Kreis setzen. Wem es gelingt, den Knochen
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zu schnappen, wird neuer Hund. Das Spiel benétigt abso-
lute Stille, Impulskontrolle, Konzentration und Regel-
treue. Die Spielleitung garantiert das Fairplay durch allen-
falls nétige Regelanpassungen.

Kooperative Spiele und New Games

Auch durch die Auswahl der Spiele kann die Spielerzie-
hung der Kinder beeinflusst werden. Kooperative Spiele
betonen das Miteinander, die ganze Gruppe gewinnt und
die Sieger-Verlierer-Dynamik entfillt. Die grosse Palette
der New Games zeichnen sich durch die drei Haltungen
«play hard — play fair — don’t hurt» aus. Diese Spiele kdn-
nen sehr intensiv sein, haben jedoch z.B. Mechanismen,
dass jene Person, welche einen Fehler macht oder zu we-
nig schnell reagiert, eine neue Position im Spiel bekommt.
«Namen abschlagen» oder «Hatschi-Patschi» gehdren zu
dieser Spielfamilie. Oder wie beim «Gordischen Knoteny,
wo es darum geht, gemeinsam den grossen Menschenkno-
ten aufzuldsen. Etwa 8 Kinder stehen in einem Kreis zu-
sammen und fassen sich gegeniiber an den Hianden, wobei
die eigenen Hénde nicht tiberkreuzt werden sollten. Nun
beginnt das muntere Ubersteigen und Aufdrehen des Ge-
wirrs aus Armen und Beinen, ohne die Hiande loszulassen.
Manchmal gelingt die Auflosung, manchmal nur teilweise.
Auch das gehort zum Spielen dazu. @

Eveline Solenthaler

Eveline Solenthaler ist Primarlehrerin, Spiel-
padagogin ASK, seit Sommer 2022 frisch pen-
sionierte Schulleiterin und Teil der verspielten
Familie Solenthaler. Sie wohnt in Salez und
spielt mit dem Gedanken, wieder ein bisschen
arbeitend zu spielen...
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An der Wippe

kommt die Wehmut
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Katja Friih

Vor meiner Wohnung befindet sich ein Spielplatz, ich hore
das Kreischen der Kinder, mag es aber, oft schaue ich hin-
unter, da sitzen sie, die Miitter meist, ich erinnere mich an
meine eigenen endlosen Spielplatzbesuche, als mein Sohn
ungefdhr ein Jahr alt war und ich dasass und dariiber grii-
belte, ob mein Leben jetzt vorbei sei. Besonders im Win-
ter, an den neblig grauen Tagen, an denen es kaum helle
wurde, war es schlimm. Aber raus musste man ja, denn den
ganzen Tag zu Hause mit Baby geht auch nicht, da fallt dir
die Decke auf den Kopf, und die Tagesstruktur zerbrdselt
in deinen Handen. Also Spielplatz.

Obwohl ich total verliebt war in mein Kind, haben mich
Spielpldtze damals zu Tode deprimiert. Losten eine Art
Endzeitstimmung aus. Dabei war es ja ein Anfang. Ein An-
fang eines neuen Lebens, das Gliick bedeuten sollte, Neu-
gier und Zufriedenheit. Was ich auch durchaus so emp-
fand, nur nicht auf Spielpldtzen. Auf Spielplédtzen ver-
misste ich meinen Beruf am meisten. Ich sehnte mich zu-
riick ins Theater oder ins Radio, war aber gleichzeitig da-
von iiberzeugt, nie mehr irgendwo Anschluss zu finden.
Ich ging so weit, im Radiostudio anzufragen, ob sie jeman-
den brauchen konnen, der Adressen auf Couverts schreibt,
nur um das Studio wieder betreten zu konnen und wieder
Kontakt zu meiner alten Welt zu haben. Natiirlich wurde
nichts daraus.

Im Sommer wurde die Sache mit den Spielplitzen etwas
besser. Hie und da ergab sich ein Gespréich mit einer ande-
ren Mutter, da schwankten meine Gefiihle zwischen der
Abneigung, liber Windeln und Shoppen zu sprechen, und
der Dankbarkeit dafiir, jetzt zu der grossen Gemeinschaft
der Menschen zu gehdren, die wissen, was das wirklich
Wichtige im Leben ist. Und irgendwann spéter, als ich
schon das zweite Kind hatte und noch mehr Zeit auf Spiel-
plitzen verbrachte, fing ich an, kleine Szenen zu schrei-
ben, Dinge, die ich dort aufschnappte, zu bearbeiten, in
Kiirzestform, um sie, wen die Kinder schliefen, zu kleinen
Horspielen auszuarbeiten. So haben mich die Spielplétze
zu etwas inspiriert, das spater ein Beruf werden sollte.

Heute sitze ich gern auf Spielpldtzen. Wenn meine Tochter
anruft und sagt, ich solle doch kommen, sie sitze auf dem
Spielplatz, eile ich gleich zu ihr. Ich freue mich, meine En-
kel zu sehen, auf der Schaukel oder beim Fussball,
Freunde und Freundinnen meiner Tochter gesellen sich
mit ihren Kindern dazu, und wir schnattern frohlich in den
Abend hinein. Und wenn ich an mein Leben denke, an
seine ganze Fiille, kommen mir die Gefiihle, die ich vor
langer Zeit auf Spielplédtzen hatte, schon sehr merkwiirdig
vor. @

Katja Friih ist Drehbuchautorin und Regisseurin.
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Der Ekel und das Spiel

Uber Ekel wird wenig gesprochen. Als
eine der Grundemotionen ist er ein Teil
unserer Gefiihlswelt. Wer ekelt sich nicht
vor iibelriechenden Esswaren oder empfin-
det Ekel in bestimmten Lebenssituationen
oder in seinen Vorstellungen.

Wenn wir im Begriff sind, etwas zu essen, aber das Essen
fiir uns unangenehm riecht, lassen wir automatisch die Fin-
ger davon. Oder wenn wir eine Lebenssituation erleben,
die in uns Ekel und Abneigung provoziert. Seit wir klein
sind, ist Ekel, unabhéngig von seiner Intensitét, ein fester
Bestandteil unseres Lebens. Aus diesem Grund ist es wich-
tig, zu wissen, was sich hinter dieser Emotion verbirgt.
Denn manchmal steckt mehr dahinter als etwas, das wir als
potenziell schidlich wahrzunehmen. Wir empfinden Ekel,
wenn wir etwas Abscheuliches essen sollen oder in der
Nihe davon sind. Der Ekel ist eine adaptive Reaktion, die
uns davon abhilt, in unangenehme und gesundheitsschidi-
gende Situationen zu geraten. Diese Emotion kann aber
auch bei einer Vorstellung entstehen, die tiefste Abnei-
gung erzeugt. So entsteht Ekel aufgrund von dusseren Ein-
fliissen, kann aber auch aus innerem Antrieb bzw. eigenen
Wertansichten entstehen.

Eklige Spielewelt

Es gibt Spiele, wo zur
Strafe, «Eklige Bohneny»
gegessen werden miissen.
Oder Spiele, wo exotische
und echer unangenehme
Mischungen von Esswaren
(zum Beispiel griin einge-
farbte Vanillecréme mit
Dijonsenf), als Bestrafung
auf die Verlierer warten.
Etwas schrig, nicht wahr? Oder gar unangemessen — denn
mit Esswaren spielt man nicht?

Etwas fragwirdig: das eklige Bohnenspiel, das
sich jedoch grosser Beliebtheit erfreut.

Dann alle die Spielsachen, die sich eklig anfiihlen. So der
schlabberige «Glibber» aus einem Material hergestellt, das
nicht nur eklig aussieht, sondern sich ebenso anfiihlt,
wie... na eben ekelhaft... Oder die ekligen schwabbelhaa-
rigen Riesenspinnen, die sich anfiihlen, na eben, ekelhaft
(und die zusétzlich noch Angst machen kdnnen).

Es gibt unzéhlige Gesellschaftsspiele, wo der Ekel Teil des
Spielkonzeptes ist. Meistens sind sie harmlos bzw. der
Ekel ist einfach irgendwo thematisch eingepackt — so wie
beim Spiel «Mr. Pups», wo kriftig gefurzt wird und je
nach Furzart entsprechende Spielziige ausgeldst werden.
Oder in vielen Arzt- und Zahnarztspielen wo kréftig ope-
riert wird und das zum Beispiel im «Monster Hospital-
Spiel», wo der Spieler ein erfolgreicher Arzt im Monster-
krankenhaus ist und sich um seine Patienten kiimmert und
sie wieder gesund pflegt.
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In der digitalen Spielwelt fiihlt sich der Ekel besonders
wohl, weil er dort visuell in all seinen Schattierungen dar-
gestellt werden kann: durch entstellte Charaktere, Figuren,
die sich — je nach Spielverlauf — in Monster verwandeln
oder umgekehrt; sich schleimig-stinkende Ekelwesen in
positiv belegte Figuren umwandeln. Und in Mérchen, wo
der Frosch nur dann zum Prinzen wird, wenn er — wie eklig
— gekiisst wird.

Oder in der Spielart «Cosplay», wo eine eklig wirkende
Verkleidung zur Kunstform wird: der bedrohliche Fran-
kenstein, der verkriippelte Quasimodo, das furchterre-
gende Biest (aus «The Beauty and the Beast), der abscheu-
liche Zombie oder die ekelhaft-bdsartige Morderpuppe
Chucky. Sie alle sind beliebte Sujets fiir Cosplay Spieler,
die bewusst Ekel und Abscheu in Kauf nehmen, wo der
diese Teil des Auftritts sind: je ekliger, desto besser.

Ekelhafte Spiele

Auch diese gibt es — leider. Nicht zu verwechseln mit Spie-
len, wo mit Ekel gespielt wird. Ekelhafte Spiele sind dann
ekelhaft, wenn sie mit Werten und Botschaften spielen, die
aus der Sicht unserer Kulturgesellschaft und Wertvorstel-
lungen inakzeptabel und abscheulich sind. So empfinden
wir Spiele der Gewalt, Ausgrenzung, Rassismus, Hassver-
breitung als ekelhaft — sie kdnnen Emotionen des Ekels
und des Abscheus hervorrufen. Wenn wir das so empfin-
den, dann kann uns das nicht gleichgiiltig sein. Was kann
man dagegen tun? Sicher einmal, diese Spiele nicht zu
spielen. Sie so weit zu kennen, um sie aus verschiedensten
Gesichtspunkten verurteilen zu kdnnen. Und dafiir sorgen,
dass — wenn z.B. solche Spiele im Umfeld von Kindern
auftauchen —achtsam, aber bestimmt mit den dem Spielen-
den darauf eingetreten wird. Hier ist sorgsamer Hand-
lungsbedarf angesagt. Passivitdt oder Ignoranz sind fehl
am Platz. Aktiv darauf zugehen, zu reflektieren weshalb
uns diese Emotion hochkommt und was wir dagegen tun
konnen. Lernen mit Ekel umgehen: denn wenn der Lappen
eklig stinkt, dann kann man was dagegen tun. @ (Ib)
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Frust kann es
mal geben -

auch in der Ludothek

Emotionen sind das «daily business»
in Ludotheken. Dazu gehoren natiirlich
die ganze Bandbreite der Gefiihlswelten.

Stephanie Schachtner

Mit Frust umgehen lernen

Die Vorfreude, in eine Ludo zu kommen, sich aus einer so
grossen Auswahl bedienen zu kénnen und zu diirfen. Da-
raufin den Regalen und Kisten stobern und fiindig zu wer-
den. Dann ist man da. Die Freude hier zu sein kann gross
sein. Fiir manche alten Hasen ist es auch Routine. Sie ha-
ben sicher auch Emotionen, aber sie zeigen sie nicht so
sehr. Eine gewisse Anspannung kann da sein. Ob das ge-
wiinschte Spiel wohl gerade in der Ausleihe verfiigbar ist?
Oder es ist eine gewissen Enttduschung da, wenn das eben
nicht der Fall ist und man schon so lange gewartet und wie-
derholt Hoffung gehegt hat, dass das Playmobilflugzeug
endlich zu haben ist. Frustration gehort also auch zur Lu-
dothek, genauso wie zum Kinderalltag und zum Eltern-
sein. Manchmal macht sich sogar Arger breit.

Ursachen

Manchmal ist es auch fiir Ludothekarinnen und Ludothe-
kare frustrierend in der Ludothek. Es kann sein, dass wie-
derholt bestimmte Artikel kaputt zurlickkommen. Das
muss gar nicht die Schuld des Kunden sein. Mache Artikel
wiren so tolle Ludo-Artikel, aber sie eignen sich aufgrund
ihrer Haltbarkeit oder aus anderen Griinden einfach nicht
firs Verleihen. Es kann auch sein, dass Artikel, obwohl
lange tiberfallig, einfach nicht den Weg in die Ludothek
zuriickfinden und dann in
der Folge andere warten
und entsprechend frustriert
oder  verdrgert  sind.
Manchmal ist es auch die
Technik, die nicht so will
wie man selbst oder es ist
frustrierend den Frust der,
vor allem kleinen, Kunden
zu sehen.

Frustration zu
ertragen, sie
auszuhalten und
mit der Zeit
leichter wegzu-
stecken kann
man lernen und
trainieren.

Frustration ist kein schones
Gefiihl. Aber Frustration
ist ein berechtigtes Gefiihl
wie so viele andere auch.
Frustriert sein bedeutet, et-
was nicht erreicht oder

t
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bekommen zu haben. Ein Bediirfnis wurde nicht beachtet
oder — im Fall des nicht vorhandenen Spieles — schlicht
nicht erfiillt. Das kann fiir alle Beteiligten sehr anstrengend
und mehr oder weniger leicht zu ertragen sein.

Frustration zu ertragen, sie auszuhalten und mit der Zeit
leichter wegzustecken kann man lernen und trainieren. Die
Frustrationstoleranz wird grosser, wenn man sie im Wech-
sel aushilt oder eine Losung findet, um sie zu lindern oder,
ab und an, zu umgehen. Das kann in der Ludothek gesche-
hen, in dem man schon im Vorfeld thematisiert, dass es
sein kann, dass ein Spiel (wieder) nicht da ist. Das kann
auch passieren, in dem man zu Hause oder auf dem Weg
schon einen Plan B schmiedet, um eine Alternative abru-
fen zu konnen. Dafiir kann man dann auch mal ein Fahr-
zeug reservieren, damit man nicht stindig mit dem Plan B
gliicklich werden muss.

Frustration und Spiel

Frustration kommt aber nicht nur in der Ludothek vor.
Vielmehr ist es auch ein Alltags-Gefiihl im Spiel, beim
Spielen und rund um das Spiel. Mal ist man zu klein, zu
jung, zu gross und schwer, motorisch noch nicht geschickt
genug. Oder man ist schlicht noch nicht oder auch nicht
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mehr in der Lage ein Spiel zu spielen. Hier hilft es Spiel-
regeln anzupassen, Spielsteine durch grossere zu ersetzen
oder sich anderweitig zu helfen. Fliegt der Wiirfel zum
Beispiel stindig durch die Gegend hilft ein geschlossenes
Wiirfelglas. Sind lauter silberne Spielfiguren beim Mono-
poly schwer auseinander zu halten, helfen farbige Spielfi-
guren aus Eile mit Weile.

Der Kreativitét sind hier kaum Grenzen gesetzt.

Sind diese Probleme alle vom Tisch oder vom Spielfeld,
dann kann es sehr frustrierend werden, wenn einer standig
verliert und ein anderer gefiihlt stindig gewinnt.

Genauso frustrierend kann es werden, wenn das ausgelie-
hene Einrad nicht so funktioniert wie man das gerne hitte.
Manches ist nicht so leicht wie im Tutorial, das man sich
angeschaut hat. Was fiirs Einrad gilt, gilt auch fiir Knobel-
spiele, Geschicklichkeitsspiele, Musikinstrumente oder ei-
nige Artikel zum Handarbeiten oder Werken. Vieles
klappt nicht auf Anhieb und schon gar nicht sofort. Es gibt
Dinge, da gehort es dazu die Technik zu erlernen und zu
iiben. Auch das kann frustrierend sein.

Die Spielsachen oder Fahrzeuge so auszusuchen, dass das
Kind {iberhaupt eine realistische Chance auf Erfolg hat, ist
also sehr wichtig.

Frustrationstoleranz trainieren

Genauso wichtig ist es, sich einer Herausforderung zu stel-
len, Erfahrungen machen zu diirfen und zu miissen. Dazu
gehort auch, durchzuhalten, dranzubleiben, zu scheitern
und frustriert zu sein. Ohne die Frustration gibe es auch
kein so deutliches Erfolgserlebnis. Ohne Frustration gibe
es auch keinen Anreiz weiter zu tiben oder sich eine andere
Strategie zu iiberlegen.

Dabei wird — ganz nebenbei und fast unbemerkt — die
Frustrationstoleranz trainiert. Wer sich einmal, zweimal
durchgebissen hat, der geht beim dritten Mal schon viel
selbstbewusster an eine Herausforderung heran. Es wurde
die Erfahrung gemacht, dass man so eine Situation schon
gemeistert hat.

Dass dieser Weg mitunter fiir alle Beteiligten anstrengend
und auch fiir Aussenstehende nur schwer auszuhalten ist,
ist klar. Man darf und soll die kleinen und grossen auch
mal einfach in den Arm nehmen und trésten.
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Dauerhafte Frustrationserlebnisse konnen zu Resignation
fiihren. Das darf auf keinen Fall passieren, denn der Weg
zuriick aus der Resignation ist sehr langwierig und schwer.

Es ist (k)eine kleine Kunst die Balance zu finden zwischen
zu wenig und zu viel Unterstiitzung. Es braucht Fingerspit-
zengefiihl immer wieder auszuloten, was ich meinem Kind
oder meinem Gegeniiber zumuten oder zutrauen kann, wo
ich bremsen oder stiitzend eingreifen muss.

Die Frustration in ein
Erfolgserlebnis umwandeln

Schon ist es, wenn der oder die Frustrierte viel Unterstiit-
zung bekommt, wie er braucht, um «es selbst zu schaffen.
Nichts frustriert mehr, als aufs Podest gehoben zu werden.
Kein Kind mag es, wenn man es gewinnen lasst. Das mag
einmal — unbemerkt — eine Moglichkeit sein, um einen
Teufelskreis zu durchbrechen. Zum Beispiel, wenn ein
Kind gar nicht mehr spielen mag, weil es ja sowieso zu
«dummy dazu ist und immer nur verliert. Aber befriedi-
gend ist es nicht. Jeder mochte verdient gewinnen oder
sich selbst eine Fahigkeit erarbeiten.

Schwierig und frustrierend ist es vor allem auch fiir die El-
tern, den sich wiederholenden Ablauf auszuhalten: Ver-
such — Scheitern — Frustration. Aber auch hier gilt: die
Ubung macht den Meister und mit jedem Aushalten
wichst die Frustrationstoleranz.

Das Gute daran: Es wéchst auch das Vertrauen! Und das
wichst bei allen Beteiligten.

Alles rund ums Spielen, also alles, was man braucht, um
spielerisch die Frustrationstoleranz zu trainieren — alles
das gibt es in den Ludotheken.

Wir freuen uns auf Euch! @

Die Sonderseite «Ludolnfo» ist eine Ko-
operation zwischen dem Spielinfo vom
Schweizerischen Dachverband fur Spiel

und Kommunikation (SDSK) und dem
Verband der Schweizer Ludotheken.
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Das Neuste und Beste aus
der Welt der Gesellschaftsspiele

Patrick Jerg, unser Kolumnist und aktiver Brettspiel-Blogger
mit eigener Website, ist unserer kompetenter «Markt-
beobachter» fir die Welt der Gesellschaftsspiele.

‘Brefispielblog.ch

tier erfahrst du spelend mehr!

Eine bunte Auswahl des zweiten Halbjahres

Es gibt wieder einige Spiele, die eine besondere Auf-
merksamkeit verdient haben. Vom Expertenspiel (Ar-
che Nova) bis zum Kinderspiel (Fang den Eierdieb!),
vom Laufspiel (First Rat) bis zum Wiirfelspiel (River-

E Weiterfiihrende Informationen zum und
iiber das Spiel findest Du beim jeweiligen
QR-Code neben der Beschreibung (ein-
fach Smartphone-Kamera draufhalten und

side) — das sind die Spielvorschlige des zweiten Halb-

jahres 2022. Jedes ist eine Partie wert.

lossurfen).

First Rat

First Rat / Pegasus / Fir 1-5 Spieler /
Ab 10 Jahren /60 Minuten /
Kennerspiel

Die Ratten trdumen vom Kisemond. Auf der
Miillhalde sammeln sie Gegenstinde fiir ihre
Rakete.

Ein animierendes Laufspiel mit Sammeltrieb,
illustriert in einem tollen Comic-Stil.

Arche Nova

Arche Nova / Feuerland Spiele / 1-4 Spieler
Ab 14 Jahren /90-180 Minuten /
Expertenspiel

In dieses Spiel muss man sich einlesen, aber es
lohnt sich. Zwischen Artenschutz und Attrakti-
vitdt plant man Gehege fiir seine Tiere. Die Viel-
falt ist gross, die Spielzeit vergeht wie im Flug;
gesteuert wird das Spiel mit 5 Aktionskarten.

Triggs

Triggs / NSV / Fur 2-4 Spieler / Ab 8 Jahren
20 Minuten /

Familienspiel

Karten nachziehen, Karten spielen oder Karten
abwerfen — bei Triggs geht das ganz einfach.
Legt man gleiche Kartenwerte, kreuzt man sie
an. Wer seine Zahlen zuerst komplett ange-
kreuzt hat, gewinnt.

Riverside

Riverside / Kobold Spieleverlag

1-6 Spieler / Ab 10 Jahren / 15-25 Minuten
Familienspiel

Wir organisieren Schifffahrten im Hohen Nor-
den und locken Touristen auf unsere Boote.
Das Roll & Write — Spiel besitzt eine schone
Spieltiefe und ist gut verzahnt mit seinen
Spielmoglichkeiten.

Hungry Monkey

Hungry Monkey / Heidelbar Games /

2-6 Spieler / Ab 8 Jahren / 15-30 Minuten /
Familienspiel

Der Affe ist auf der Suche nach den kostlichen
Bohnen. Beim lustigen Kartenablege-Spiel pfu-
schen die Tiere mit ihren Effekten stindig ins
Spiel. Neben der Kartenhand muss man auch
noch verdeckte Karten loswerden.

Fang den Eierdieb!

Fang den Eierdieb! / Board Game Box /
ab 1 Spieler / Ab 4 Jahren / 30-50 Minuten
Kinderspiel

Kennst du noch...

Schummel Hummel?
Schummel Hummel / Drei Magier / 3-5
Spieler / Ab 7)./ 25 Minuten /
Familienspiel

Eigentlich ist es ein Buch, ein Spielbuch. An
vielen Stellen verzweigt sich die Geschichte,
man sammelt Gegenstinde und erkundet die
Region. Ein Abenteuer-Lesespass, den man
mehrere Male angehen kann und immer noch
Neues entdeckt.

Ein Spiel, bei dem Schummeln ausdriicklich
erlaubt ist. Trotzdem gibt es klare Regeln, die
zu beachten sind. Es geht drunter und driiber,
bis die Karten weg sind.
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Bawo-Land Malawi:
ein Reisebericht

Foto: Ulrich Schadler

Ulrich Schadler

Es gibt Lander, in denen man auf Schritt
und Tritt einem bestimmten Spiel
begegnet. In Lateinamerika ist Domino
allgegenwirtig, in der Tiirkei die Rummi-
kub-Variante Okey, in vielen Liandern
Westafrikas und auf manchen Inseln der

Karibik wird hauptséchlich Warri gespielt.

In Malawi, im Siiden Afrikas zwischen
Mozambique und Tansania gelegen,
spielen die Leute Bawo.

Bawo bzw. Bao (Swahili fiir «<Holz») gehort zur Familie
der Mancala-Spiele. Bei diesen Spielen besteht das Spiel-
brett aus parallelen Reihen von Mulden, in denen sich
Spielsteine befinden. Wer am Zug ist, leert eine Mulde sei-
ner eigenen Reihe aus und verteilt die Steine im oder ge-
gen den Uhrzeigersinn einen nach dem andern auf die fol-
genden Mulden. Dieser Gestus erinnert an das Siden von
Samen, weshalb diese Spiele im Franzosischen «jeux de
semailles» genannt werden. Ein Spiel dieser Art war auch
im Europa nordlich der Alpen im 18. und 19. Jahrhundert
noch bekannt, wo es nach den verwendeten Spielsteinen
«Bohnenspiel» hiess. Je nachdem, wohin der letzte Stein
fallt, konnen gegnerische Steine geschlagen oder gefangen
werden. Beim Bawo besteht das Spielbrett aus vier Reihen
zu acht Mulden, je zwei Reihen fiir jeden Spieler. Jeder
Spieler hat 32 Spielsteine, die normalerweise Zug um Zug
ins Spiel gebracht werden. Ziel ist es, die innere Mulden-
reihe des Gegners vollstindig zu leeren. Die besondere
Schwierigkeit beim Bawo besteht darin, zu kalkulieren,
wo man gegnerische Steine fangen kann und wo der eigene
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Bawo wird von allen gespielt. Foto: Friedemann Schrenk.

Zug endet. Denn beim Bawo endet ein Spielzug erst, wenn
der letzte Stein in eine leere Mulde fallt und die Mulde auf
der Gegenseite ebenfalls leer ist. Andernfalls werden die
dortigen gegnerischen Steine gefangen und eingespielt
und die Steine jedes Mal wieder aufgenommen und wei-
terverteilt. Ein Spielzug kann also aus mehreren Aufnah-
men und Gefangennahmen bestehen. Da die Ubersicht zu
behalten, erfordert viel Erfahrung.

Wo immer es Zeit totzuschlagen gilt, spielt man Bawo: vor
Geschiften, an Marktstinden, am Motorradtaxi-Warte-
stand oder im Schatten des Unterstandes beim Fahrradme-
chaniker. Die Zeit zwischen einem platten Reifen und ei-
ner verbogenen Felge wird mit Bawo-Spielen iiberbriickt.
Und selbst der Direktor des Flughafens der Stadt Karonga

G DNAR
chadler

Uber Malawi - Das warme Herz Afrikas

—

Malawi ist ein Binnenstaat in Sudostafrika, der 1964 seine
Unabhdngigkeit vom Vereinigten Konigreich erlangte. Malawi
hatte im Jahr 2020 etwa 20,9 Millionen Einwohner, die meist
verschiedner  Bantuethnien angehdren. Verbreitet sind
Bantusprachen. Es werden insgesamt 13 verschiedene Kultur-
und Sprachgruppen unterschieden. Die Hauptstadt ist Lilongwe.
Amtssprache ist Englisch als Erbe der Kolonialzeit. Das Land wird
aufgrund der Freundlichkeit der Menschen auch als «Das warme
Herz Afrikas» bezeichnet.

Nach der Verfassung von 1966 ist Malawi eine prasidiale Republik
im Commonwealth. Nach einem Referendum 1993 wurde die
Einfiihrung eines Mehrparteien-Systems beschlossen. Alle fiinf
Jahre werden in direkter Wahl das Staatsoberhaupt, der
Prdsident, sowie das Parlament bestimmt. Das Rechtssystem
orientiert sich am britischen Recht.

In Malawi herrscht tropisches Klima mit vier Jahreszeiten. Die
Flora der Region ist sehr unterschiedlich. Vorherrschende
Vegetationsformationen in den trockenen Ebenen sind Savannen
und offene Grasfluren sowie lichter Trockenwald. Geschlossene
Walder kommen nur in Gebirgslagen und auf den waldreichen
Hochplateaus vor.

In Malawi liegen einige der wichtigsten Fundstellen der
Paldoanthropologie. 1991 wurde im Norden des Landes einer der
altesten Urmenschenfunde gemacht: ein 2.4 Millionen Jahre alter
Unterkiefer eines Homo rudolfensis.

Malawi hat eine Vielzahl von Touristenattraktionen, darunter der
Malawi-See. Es ist der neuntgrosste Stisswassersee der Welt mit
einer Flache, die etwa 2/3 der Gesamtflache der Schweiz
entspricht). Das sehr tiefe Gewasser, eines der tiefsten weltweit
(maximale Tiefe: 704 m), ist ein UNESCO-Welkulturerbe. Er liegt
zwischen Malawi, Mosambik und Tansania und halt den Rekord
flr die meisten Fischarten in einem einzigen See der Welt: es wird
geschatzt, dass es mindestens 1000 Fischarten gibt, von denen
ein grosser Teil nur im Malawisee und nirgendwo sonst auf der
Welt zu finden sind.
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Samen des Caesalpinia bonduc-Strauches. Foto: Louise Wolff

im Norden des Landes, vertreibt sich die Zeit beim Bawo,
denn nur selten landet mal ein Flugzeug, um das er sich
kiimmern muss. Zwar ist Bawo ein Spiel fiir zwei Spieler,
doch sind meistens mehrere Personen dabei, so dass der
Verlierer einer Partie seinen Platz flir einen anderen rdumt.
Auch Frauen spielen das Spiel, wenngleich man sie selten
in der Offentlichkeit spielen sieht.

Es gibt grundsitzlich zwei Sorten von Spielbrettern: sol-
che die aus einer massiven Holzbohle gefertigt sind einer-
seits und leichtere Klapp-Spielbretter andererseits. Erstere
sind oft sehr gross und schwer und ohne jede Dekoration,
die Mulden bisweilen eher grob aus dem Holz geschnitzt.
Die Spielbretter werden oft mehrere Jahre lang verwendet;
manche sind vom vielen Spielen derart abgenutzt, dass sie
repariert werden miissen. Zum Spielen wird das Brett quer
iiber die Bank gelegt, auf der sie beiden Spieler breitbeinig
sitzen. Als Spielsteine dienen die graugriinen Samen des
Caesalpinia bonduc-Strauches, einer zu den Johannisbrot-
gewiéchsen zdhlenden Kletterpflanze, oder, besonders im
Norden Malawis, Glasmurmeln.

Wie wir erfahren haben, bringen die Véter das Spiel ihren
Kindern bei, wenn sie etwa 7 Jahre alt sind. Zunéchst be-
steht das Spielbrett aus Mulden im Erdboden. Erst spéter
diirfen sie auch auf einem richtigen Spielbrett spielen.
Schaut man Bawospielern zu, wird einem sofort klar, dass
sie ihre Meisterschaft durch langjéhriges tagliches Spielen
erworben haben. In Sekunden kalkulieren selbst Menschen
mit nur rudimentirer Schulbildung, wo ihr Zug enden wird
und wie viele Murmeln sich dann in welchen Mulden

In Sekunden kalkulieren selbst
Menschen mit nur rudimentarer
Schulbildung, wo ihr Zug enden
wird und wie viele Murmeln

sich dann in welchen Mulden
befinden.

befinden. Die Geschwindigkeit, mit der sie die Murmeln
in den Mulden verteilen, ist beeindruckend.

Man meint, es wére einfach hier zu schummeln. Allerdings
sind zumeist fachkundige Kiebitze anwesend, die das
Spiel aufmerksam beobachten und denen jeder Fehler so-
fort auffallen wiirde. Jedenfalls gelingt es einem unbedarf-
ten Beobachter nicht, durch blosses Zuschauen die Spiel-
regeln zu begreifen. Die miissen einem erklart werden, was
die Malawier auch bereitwillig tun. Und kommt ein
Mzungu vorbei, der das Spiel zu kennen vorgibt, wird er
sofort zu einer Partie eingeladen.

Obwohl iiberall im Land Bawo gespielt wird, ist es nicht
so einfach, irgendwo ein Spiel zu kaufen. Normalerweise
muss man eines beim Tischler bestellen, der es in zwei Ta-
gen anfertigt. Manche Spieler sind auch bereit, einem ihr
eigenes Spielbrett zu verkaufen. Immerhin: Im Souvenir-
shop des Liwonde Nationalparks gibt es welche! @

Informationen

Zur Zeit im Schweizer Spielmuseum, La Tour-de- E E
Peilz, zu sehen: Bao-Spielbretter aus dem Malema-Tal .
in Malawi.

Link: www.museedujeu.ch

Emotionen: Eine junge Frau freut sich tber ihren Sieg bei einem Bawo-Turnier im
Museumszentrum von Karonga. Foto: Friedemann Schrenk.


https://museedujeu.ch/de/
https://museedujeu.ch/de/
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Wie drei Schweizer Game-
Designer die Spielwelt

aufmischen

Stefan Gubser

Die Game-Branche boomt. Rund 180 Mil-
liarden Dollar haben Unternehmen allein
im letzten Jahr mit Computerspielen welt-
weit umgesetzt. Wer sind die kleinen
Schweizer Player, die mit Ehrgeiz und En-
thusiasmus versuchen, ein paar Kriimel des
grossen Kuchens abzukriegen? Drei Anni-
herungsversuche per Ferngespréch.

Sebastian Riedi - Gamegliick und seine
Grenzen

Schief angesehen hat ihn selten einer. Die Welt hat schon
verriicktere Spiele gesehen als Sebastian Riedis «Sanato-
rium — A Mental Asylum Simulator». Aber ein Game, das
den Alltag in einer psychiatrischen Anstalt der 1920er-
Jahre nachspielen ldsst? Normal ist das nicht.

Der junge Mann mit der Miitze konnte sich ein Lécheln
nicht verkneifen, als die interne Priifungsstelle einer
Schweizer Grossbank wissen wollte, ob er sich sicher sei,
mit seiner Firma kein Geld waschen zu wollen. Hatten die
vielleicht nicht alle Tassen im Tresor?

Riedis Bude trdgt den Namen Zeitglas, und das ist zur
Stunde mindestens halb voll. «Sanatorium» — das Spiel
brachte dem Zweimannbetrieb diesen Sommer eine Einla-
dung an die wichtige Gamescom nach Koln ein — steckt im
Stadium des «Vertical Slice». Heisst: Der Look ist finali-
siert, das Regelwerk formuliert und ein Publisher an Fer-
tigstellung, Vertrieb und Verkauf interessiert.

Sebastian Riedi begeistert sich fir Film, Geschichten und Games. Aktuell arbeitet er an einem di-
gitalen Kartenspiel, das in einer Psychiatrie der 1920er-Jahre spielt. Foto: Gian Vaitl (SRF)

A
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Leise rieselt der Sand ... Sebastian Riedi hat noch alle Hande voll zu tun, bis sein «Sanatoriums-
Simulator» auf den Markt kommt. Foto: Gian Vaitl (SRF)

Bis historisch interessierte Gamer als Hochstapler aber in
der psychiatrischen Anstalt anheuern diirfen, um dort mit
durchaus merkwiirdigen Methoden Menschen zu behan-
deln, wird es allerdings mehr brauchen als den finalen
Feinschliff: unter anderem eine Handvoll Mitarbeitende,
einen Haufen historisch akkurater Krankenakten und zirka
zwei Jahre Tunnelblick fiir das Zeitglas-Team.

Und fiir wen soll dieses Game sein, das einen kritischen
Blick auf ein dunkles Kapitel Psychiatrie-Geschichte
wirft? Er habe, sagt Riedi, keine Zielgruppe vor Augen ge-
habt. Die Vorab-Vermessung der momentanen Marktlage
sei das Markenzeichen der Big Players, die sich nicht
scheuen, auch mal ein fixfertiges Game zu killen.

Als kleiner Fisch mit Indie-Impetus sei man gefordert, an-
deres «an den Tisch zu bringen», wie Riedi sagt. Enthusi-
asmus, Experimentierfreude und den Ehrgeiz, die Grenzen
dessen zu verschieben, das gemeinhin als «normal» gilt —
und das auf allen moglichen Ebenen.

Man miisse nicht verriickt sein, um im Game-Geschift
Fuss fassen zu wollen, sagt Riedi. Es brauche Beharrlich-
keit und das Bewusstsein, es zum Beispiel nicht mit dem
Hyper-Realismus jener Games aufnehmen zu wollen, hin-
ter denen eine finanzielle Power und Potenz stecke, von
der sie bei Zeitglas nicht einmal trdumen wollen.

Sein «Sanatorium-Simulator» setze sich aus 80 Prozent
bestens bekannter Mechanik und 20 Prozent Nie-Gesehe-
nem zusammen — in Fachkreisen eine vielversprechende
Erfolgsformel fiir ein neues Game.
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Legende:Karten a la carte: So sieht's aus, wenn in «Sanatorium - A Mental Asylum Simulator» Pa-
tientinnen und Patienten getestet, diagnostiziert und behandelt werden.© Zeitglas 2022

Konnte Riedi guten Gewissens ein Shooter-Game verant-
worten? Ein nickender Miitzen-Mann. Seine moralischen
Bedenken gilten eher reinen Marketing-Vehikeln. Miihe
machten ihm die Zumutungen einer Boom-Branche, in der
schlecht entlohnte 72-Stunden-Wochen an der Tagesord-
nung sind, wenn ein Spiel fiir den Release ready gemacht
wird.

Und dann sind da noch diese Games mit dem gut getarnten
Gliicksspielcharakter, die junge Menschen um ein Vermo-
gen bréchten. Stichwort: «Lootboxen» - diese virtuelle
Schatzkisten, die mit echtem Geld erworben werden kon-
nen, ohne dass man vorher genau weiss, was sich in ihnen
verbirgt.

Spielen, sagt Sebastian Riedi, solle etwas fiir die Augen
sein, fiir die Hidnde und fiir den Kopf. Spétestens, wenn es
jemandem tatséchlich an den Kragen geht, hort fiir ihn der
Spass auf.

Luzia Hittenmoser - Kampf der Kontrolle

Wie soll man Heimweh haben nach etwas, das man nie ge-
kannt hat? Man muss einer Luzia Hiittenmoser — Nasen-
ring, Lippen-Piercing und komplex konfektionierte Fin-
gernigel («French Manicure!») — nicht mit den grossen
Gegenfragen kommen. Philosophisch wird sie von selbst,
als sie den Knopf fiir das Mikrofon endlich findet.

Hiittenmoser geht es nicht erst seit ihrem Game «[I] do-
esn't exist» um ein Gefiihl der Nostalgie. Neckischerweise
hat sie damit in erster Linie junge Menschen im Blick, die
das Genre «Text-Adventure» (siche Box) nicht aus den
1980er-Jahren kennen, als es auf der Hohe der Zeit war.

——ad i =
Luzia Huttenmoser liebt die digitale Kunst. Fur ihre Bachelorarbeit wagte sie sich mit ihrer Kom-
militonin Anna-Lena Pontet an das Abenteuer «Text-Adventure». Photo: Gian Vait! (SRF)

Eigentlich produziere sie ja sogar Meta-Nostalgie,
schmunzelt die Game-Entwicklerin, ohne dariiber die Mo-
dernisierung zu vergessen, die ein Game-Typ brauchte, in
dem Dialog iiber allem stehe.

Wer gamet, will doch nicht lesen? Gemessen an den Text-
Adventures der Griinderzeit bestehe «[I] doesn't exist» aus
wenig Text, sagt Luiza Hiittenmoser und lacht so laut, dass
es einen fast fiirchtet, sie konnte die Katzen erschrecken,
die sie in der Wohnung einer Freundin hiitet. Sorge unbe-
griindet: Die Tiere sind so scheu, dass Hiittenmoser sie
nicht hdufiger zu Gesicht bekommt als der hundskommune
Gamer dieser Tage ein Text-Adventure.

«[I] doesn't exist» bietet Poesie der Marke Pixelgrafik zu-
ziiglich Textzeilen, die sich auf den Screen schreiben.
Uber den Worten zeigt sich ein menschliches Unwesen,
das sich aufmacht, eine wunderliche Waldwelt zu erkun-
den. Und immer wieder sind da diese Befehlstone, denen
netterweise die Ausrufezeichen fehlen. «Pfliick diesen
Pilz.» «Leg deine Hiande an den Safe.» «Geh nach Wes-
ten.»

Begriff «Text-Adventures» -
Der Reiz von Retro

«Text-Adventure»s prasentieren das Spielgeschehen in rein
textueller Form und benutzen Grafiken und Soundeffekte
entweder gar nicht oder nur als zusatzliche illustrative Elemente.
Die Kommunikation zwischen Spieler und Spiel findet diber einen
sogenannten Text-Parser statt.

Die ersten Text-Adventures wurden in den friihen 1980er-Jahren
entwickelt. Heute spielen sie im kommerziellen Bereich praktisch
keine Rolle mehr.

Luzia Hiittenmoser, im Osten der Schweiz aufgewachsen,
hat friith sehr viel Zeit im Kellergeschoss eines Einfamili-
enhauses verbracht und ohne Argwohn der Eltern stunden-
lang zugeschaut, wie der grosse Bruder und die dltere
Schwester auf einem Sofa versuchten, Tastatur und Maus
eines grossen Macs unter Kontrolle zu bringen. «Sims»
war damals der letzte Schrei.

Die Stunden auf der Coach versteht Hiittenmoser im Riick-
blick als lehrreiche Lektionen in Sachen «Games und Wir-
kungskraft». Sie sass wach und wohlbehiitet zwischen den
Geschwistern und machte sich im Geiste Notizen, bevor
sie fehlerfrei schreiben konnte. Was 16st welches Game
aus? Worauf reagieren Bruder und Schwester — und wie?

Als es am Gymnasium einen Vortrag {iber ihren Traumbe-
ruf zu halten galt, scrollte sie erst eher lustlos eine lange
Liste mit Jobs durch. Dann stolperte sie iiber das Wort
«Game-Designerin» und wusste sofort: «Das ist es.»

Kontrolle ist bis heute das Schliisselwort im Hause Hiit-
tenmoser. Um nichts anderes gehe es auch in «[I] doesn't
exist». Der Hintergedanke des Dialogspiels besteht darin,
die selten hinterfragte Vereinbarung zwischen Spiel und
Spielendem zu unterminieren. Eine Spielfigur macht im-
mer schon brav, was ihr ein Spielender befiehlt? Denkste.
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Eine Spielfigur, die sich der Kontrolle entzieht: Spitestens
an dieser Stelle schldgt das Game in einen Bierernst des
Lebens um, zu dem fiir Luzia Hiittenmoser auch das grosse
Wort «Mental Healthy» gehort. «[I] doesn't exist» ver-
handle Themen wie Depression und Anxiety, sagt Hiitten-
moser und fiirchtet gerade, zu viel zu spoilern.

Wie, nun ja, gesund lebt es sich in der Gameswelt, in der
mutmasslich immer noch die Ménner das Sagen haben?
Sie habe nie fiir ein grosses Studio gearbeitet, sagt Hiitten-
moser, auf ihrer kleinen «Indie-Insel» sei das nicht der
Fall. Schon an der Hochschule sei die Hélfte der Studie-
renden weiblich gewesen.

Die Grenzen hitten sich zum Guten, zum Gleicheren ver-
schoben, sagt Hiittenmoser. Gleichwohl hat sie sich vorge-
nommen, ihre Firma als «Safe Space der Inklusion» zu
verstehen und als Ort zu sichern, an dem man sich «narra-
tiven Spielen mit moralischem Anspruch» verschreibe.
Aber jetzt haben erst mal die Katzen Hunger.

Don Schmocker: Feedback und Verantwortung

S
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Wohin des Wegs? Fiir den Zircher Game-Designer Don Schmocker wird ein Game nur dann '
zum Highlight, wenn es einen gewissen Tiefgang hat. Photo: Gian Vaitl

Eine E-Mail war's. Don Schmocker erinnert sich, als hétte
er sie erst gestern gelesen. Fanpost und Feedbacks finden
immer wieder einen Weg in die Inbox des Ziircher Game-
studios Okomotive, das Schmocker mit Goran Saric griin-
dete, manchmal sogar in Papierform. Aber dass jemand
loswerden will, wie lebenswichtig «Far: Lone Sails» wih-
rend der Pandemie gewesen sei? Puh.

Mehr als eine halbe Million Mal hat sich das, wie Don
Schmocker es nennt, «meditative Erlebnis» verkauft, in
dem der Spielende eine Kreuzung aus Schiff und Lokomo-
tive durch die Weiten eines wasserlosen Meeres steuert.
«Far: Lone Sails» habe ihm in schwierigen Zeiten Rich-
tung und Riickenwind gegeben, beschloss der Fan seine
Zeilen.

Seit Marz ist nun ein Sequel auf dem Markt. «Far: Chan-
ging Tides» erschliesst Neuland, ohne vom Erzéhlmuster
des Vorgéngers die Finger zu lassen. «Das meditative Er-
lebnis», wie Don Schmocker es nennt, ist eine Art Unter-
wassertrip von schier liberirdischer Schonheit. Ein Gefahrt
wird zum Gefahrten, gleichzeitig kommt die Spielspan-
nung nicht zu kurz.

Feedbacks freuen Schmocker immer — auch wenn sie nicht

von geleisteter Uberlebenshilfe kiinden, sondern leicht, lo-
cker und lustig daherkommen. Alle aber fithren sie ihm vor
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It .
Trip mit Tiefgang: «Far: Changing Tides», das neue Game von Okomotive, versteht sich wie sein
erfolgreicher Vorganger als meditatives Erlebnis. Photo: Okomotive

Augen, dass er auf dem Fiihrerstand von Okomotive auch
eine Verantwortung tragt.

Natiirlich entwickle er mit seinen neun Mitarbeitenden
(«Nicht alle arbeiten Vollzeit») nur Games. Aber was ma-
chen wir, fragt Schmocker, damit wir den Leuten mehr
bieten als nur Unterhaltung? Wo liegt der Mehrwert? Was
ist die Moral von einer Game-Geschicht’?

Don Schmocker hat keine Antwort parat. Sinnfragen
scheinen ihm wichtig, aber es gibt auch sonst genug Ar-
beit. Es war schwierig genug, fiir den Nachfolger eines
Uberraschungserfolgs die richtige Mischung zu finden.
Wie nahe bleiben wir am Original? Wie weit wollen wir
die Community aus der Komfortzone locken? Was, wenn
wir den eigenen Erwartungen nicht gerecht werden?

Schmockers Studio ist nach den ersten Erfolgen und Elo-
gen noch lange nicht gross. Mit den Riesen der Industrie,
den «Triple As», brauche man sich nicht zu messen. Aber
auch in ihrer Zone wachsen die Anspriiche. Was gestern
noch geniigte, sei morgen vielleicht nicht einmal mehr
Mittelmass.

Wie das gelinge? Man miisse anpassungsfahig zu bleiben,
als Teil der Branche eines Landes, in dem man wenigstens
Futterneid vergeblich suche.

Wihrend des Studiums, so Schmocker, sei der Konkur-
renzkampf grosser gewesen als jetzt, wo man sich im
freien Markt zu behaupten habe. Die wechselseitige Hilfs-
bereitschaft mag moglich sein, weil auch in der Schweiz
jedem Game-Entwickler die weite Welt offensteht.

Wohin wird die Reise von Okomotive gehen? Schmocker
weiss nur, dass auch das nichste Projekt so viel Spass ma-
chen muss, dass sie alle Lust hétten, ein paar Jahrchen
dranzubleiben. @

Don Schmocker hat schon einen Volltreffer gelandet. Auch, weil fr den kreativen Kopf des Zir-
cher Gamestudios Okomotive der Spass zum Arbeitscredo gehort? Foto: Gian Vaitl (SRF)
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Raffi: Les baby-foots uniques
et haut de gamme

Allan Mller (Journal de Ste-Croix)

Deux ans apres avoir fermé la brasserie
Trois Dames, le Sainte-Crix Raphaél
Mettler lance sa marque de baby-foot

« Raffi». Un nouveau défi pour cet artisan
passionné qui vise un marché de niche
pour écouler ses créations.

Les yeux pétillants, Rapha€l Mettler se fait une joie de pré-
senter la dizaine de baby-foots en cours de fabrication. Il dé-
crit ce qui fait de chacun d’eux un modele unique et exclusif.
Le travail est minutieux et soigné. Le design est réfléchi dans
ses moindres détails. Grace a la créativité débordante du

>
Photo: © Christophe Carisey

Sainte-Crix, le football de table devient, tout en conservant sa
fonction premiére, une ceuvre d’art et une expérience unique.

Pourquoi les baby-foots? La réponse est simple. Raphaél
Mettler est un homme de passions. Il en a notamment une, fer-
vente, pour le ballon rond. « Je regarde tous les matches a la
télévision. Je viens d’une famille de footeux. Mon papa était
entraineur au Sainte-Croix-Sports, j’y ai joué moi aussi dans
ma jeunesse », raconte le natif du village. « On jouait égale-
ment tout le temps au baby-foot quand on sortait. Je me sou-
viens de parties endiablées au Fleury Bar. Ensuite, j’en ai
acheté un pour la maison. C’est un objet et un jeu que j’ai tou-
jours adoré. Et finalement, j’en ai cré€ un moi-méme », ajoute-
t-il. Le Sainte-Crix a congu son premier baby-foot en 1997
alors qu’il vivait avec son épouse Sylvie aux Etats-Unis. Il
trone d’ailleurs toujours ficrement dans les locaux de la rue
de France.

Un départ a la maison

Le second baby-foot issu de la main de Rapha€l Mettler voit le
jour en 2019. Tout comme pour la brasserie une vingtaine d’an-
née plus t6t, cette nouvelle aventure commence dans son atelier
personnel de la maison familiale de Culliairy. « Je I’ai créé grace
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a du bois de sapin récupéré. J’ai congu un logo. La marque
«Raffi» vient de mon surnom que 1’on me donne surtout en
Suisse allemande », précise-t-il. L’idée de développer sa propre
marque de baby-foot est donc née. Ce besoin de créer a d’ail-
leurs été plus fort que le « confort » de poursuivre ’activité, bien
rodée, trop rodée peut-étre, de brasseur. « J’avais perdu la moti-
vation. Je ne m’occupais plus que de la gestion de ’entreprise
et je ne pouvais que rarement pratiquer la base du métier. Cela
ne me plaisait plus. Le fait que le marché des brasseries artisa-
nales se soit fortement développé rendait également notre acti-
vité moins unique, moins exclusive. J’ai donc ressenti le besoin
de passer a autre chose », expose le chef d’entreprise.

Au début 2021, alors que les derniers outils de production de
sa biére quittent les locaux vers une seconde vie, I’artisan les
remplace progressivement par des tours, rabots, toupie, et
autres machines servant a fagonner le bois ainsi que les autres
matieres qui composeront ces futurs baby-foots.

Collaborations locales

En parfait autodidacte, il cherche a affiner ses connaissances
de la conception et du fonctionnement des baby-foots. Il ac-
quiert donc deux modéles d’occasion et les décortique.
Reste encore a obtenir les bons outils et les bonnes tech-
niques. « J’ai pu bénéficier également des conseils des amis
menuisiers et ébénistes, pour choisir les bonnes machines et
apprendre les rudiments du métier », révele le concepteur.

II n’hésite pas, comme toujours, a impliquer les siens dans
I’aventure. « Sylvie et les filles sont a fond derriére moi. Elles
m’appuient notamment pour valider les choix créatifs et de de-
sign », se réjouit-il. Le Sainte-Crix peut aussi compter sur un
réseau local d’artisans qui I’appuient dans les étapes pour les-
quelles il manque encore d’aptitudes. « Roger Guye m’a prété
main forte pour les parties métalliques d’un modéle au look
des années 50 », informe-t-il. Lionel Rustichelli, carrossier, a
réalisé la peinture d’un baby-foot multicolore. « J’ai aussi la
chance de compter sur Ken Rodesch, mécanicien et électroni-
cien, qui m’aide pour les parties électroniques », apprécie Ra-
phaél Mettler qui a créé un modele éclairé qui permet de jouer
dans la nuit totale. « Il y a méme un ordinateur et des haut-
parleurs. Les joueurs peuvent connecter leur portable par
Bluetooth et sélectionner la musique qu’ils souhaitent. A
chaque but marqué, la voix préenregistrée de commentateurs
de divers pays retentit », sourit-il. « Les idées, ce n’est pas ce
qui manque, j’en ai encore plein ».

Un marché a créer?

Le Sainte-Crix vise une qualité de fabrication haut de gamme et
chaque modéle sera unique. «J’ai envie de concevoir cela a
I’ancienne. Ces objets doivent pouvoir durer dans le temps et se
transmettre de génération en génération », déclare-t-il. « Tout ce
que je peux faire de mes mains, je le fais. Pour le reste, je sélec-
tionne des matériaux et fournisseurs de qualité. Les mon-
nayeurs, par exemple, viennent d’une entreprise tenue par des
Suisses en Thailande. Je leur ai demandé d’en créer un spécial
avec le logo de ma marque et il y aura des jetons « Raffi» pour
les utiliser », complete-t-il.

Evidemment, ces créations ont leur coit. Il faudra débourser
plusieurs milliers de francs pour acquérir un baby-foot « Raffi ».
«II faut compter entre 150 et 200 heures de travail par piece. Et
rien que les fournitures, pour les modgles les plus basiques, re-
présentent environ 3’000 a 4°000 francs », précise I’artisan.

Le Sainte-Crix vise un marché de niche. « Je pense d’ailleurs
que nous allons devoir le créer. Je suis intimement persuadé
qu’il y a du potentiel », indique-t-il. Une intuition confortée
par le fait qu'un mode¢le est déja réservé et vendu. « J’ai éga-
lement deux ou trois personnes qui m’ont déja dit étre intéres-
sées », se réjouit le Sainte-Crix. Rapha€l Mettler se démarque
une nouvelle fois puisqu’il n’existe plus aucun fabricant en
Suisse a I’heure actuelle. « Je pense que ces baby-foots pour-
raient trouver leur place dans des grandes entreprises ou dans
des hotels de luxe, par exemple. Je suis certain que certains
privés seront aussi trés intéressés a en posséder un », analyse-
t-il.

Les futurs acquéreurs pourront demander quelques personnali-
sations pour leur baby-foot. «Ils peuvent choisir le type de
joueurs, leur couleur, ou entre les diverses formes de poignées
ou de pied que I’on propose. Tout se discute mais je ne veux pas
réaliser du cent pour cent sur mesure. Je désire que chaque
baby-foot qui sorte de cet atelier ait un style représentatif et re-
connaissable de la marque », expose le fabricant.

Raphaél Mettler vise une production de six a huit baby-foot par
an. « Le but est que je puisse avoir le temps de réaliser le travail
de maniére correcte. Je n’ai pas envie de me lancer dans de la
production a plus haute échelle avec les contraintes que cela en-
gendre », déclare-t-il. Et si le succes le dépasse ? « J’aviserai a
ce moment-la. Il y a toujours des possibilités mais je vais déja
essayer de vendre ceux qui sont en cours de fabrication avant de
voir plus loin, hein ? », glisse-t-il le sourire en coin. @

(Fotos: Sylvie Margot)



NOCk

T

SRR

NMEHNR Holz -
Seice 2/

A, DE

SIND DIESES
JARR BILLGER,

ROL |

ALS BREMND =



Verband & Ausblick

Kontakte Vorstand SDSK

Sekretariat:
c/o Cordula Schneckenburger, Kirchbergstr. 60, 8207 Schaffhausen
info@sdsk.ch e www.sdsk.ch

Vorstand:

Ferdy Firmin Sport und Spiel ferdy.firmin@bluewin.ch NS aTs e DA tand
Cordula Schneckenburger  Kasse, Adressverwaltung cowe@gmx.ch fiir Spiel und Kommunikation
Louis Blattmann Spielinfo, Romandie, Webmaster louis.blattmann@gmail.com

Hans Fluri Aus-/Weiterbildung info@spielakademie.ch

Andreas Rimle spielschweiz.ch andreas.rimle@bluewin.ch

Anja Solenthaler Heilpadagogik anja.solenthaler@gmail.com

Heiner Solenthaler Ausstellungen / Fachhochschulen  heiner.solenthaler@rsnweb.ch

Susanne Stdcklin-Meier Senioren info@stoecklin-meier.ch

Ausblick Ausgabe 1/2023
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Das nachste Spielinfo Magazin erscheint am 30. Juni 2023. Redaktionsschluss: 31. Mai 2023

Hauptversammliung SDSK 2023

Datum / Ort Traktanden
Datum: Samstag 18. Marz 2023

i in ich?
Zeit 12:00 bis 17:30 Uhr 8. Begrussung/Wer b|n ich? 1 Kas§e .

) . o . 9. Wahl der Stimmenzéhler 2. Revisorenbericht
ort: Spielakademie Brienz, Hauptstrasse 92, Brienz

. 10. Protokoll HV 2022 3. Bugdet

Informationen 11. Mitglieder / Abonnenten 4. Sekretariat
Traktandenantrage kénnen bis 27. Februar 2021 12. Fotopause 5. Spielinfo
eingereicht werden. Kontakt: info@sdsk.ch 13. Berichte 6. Wahlen
Aktualisierungen und 14, Jahresbericht 7. Verschiedenes

neuste Informationen
Link: www.sdsk.ch/HV 2023
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PASTORINI
SPIELZEUG

SINNVOLL SEIT
1911

Heute schon
gespielt?

woen: DUibendorf — wessos: pastorini.ch




