>

knellerbse

ZEITSCHRIFT DES VEREINS ,,MIT KINDERN LEBEN*

8
w
3
()

&
5

>
.

>

)

<

N

™

I
=)
N
=
o

a
=%
N
o
=




Frihling 2002

INHALT

Editorial

Magic und ,.keine Ahnung“
Planetenspiel

Ich spiele, also bin ich

Wer ist das schonste Spiel im
ganzen Land?

Interview mit Helmut Wresnik
Spiel und Sport - vertrégt sich das?

Spiele: Herausforderung fir Herz,
Hirn und Hand

Was ist Jeux dramatiques?

Homo Ludens: Der Mensch ist ein
Spieler

Gespréach mit dem Spieleerfinder
Klaus Teuber

Buicherwurm zum Thema Spiele
Spielehits in der Knallerbse
Das Spiel meines Lebens

Was hatte Maria Montessori mit
dem Euro gemacht?

Jazz in der Oper- ein einzigartiges
Projekt

Termine

Offenlegung:

Zeitschrift

des Vereins ,Mit Kindern leben*.

Erscheint viermal jahrlich und berichtet tiber die
Aktivitaten und padagogischen Grundsétze des

Vereins.



EDITORIAL

Werte Leserin, werter Leser!

"Das ist keine richtige Schule, da wird ja nur
gespielt”, hért man oft als Kritik an unserer
Schule.

Es stimmt, wenn man unsere Kinder fragt, was
sie heute gelernt haben, antworten sie meist:
"Nichts, wir haben gespielt.” Sie unterscheiden
nicht zwischen Gesellschaftsspielen, Rollen-
spielen, Lernspielen und Arbeiten mit dem
Lernmaterial, alles ist lustvolles Tun miteinan-
der unter bestimmten Regeln.

Und wenn man das Material unserer Schi-
lerlnnen sieht: Karten und Murmeln und bunte

Perlen und Chips und Puzzles, ein Sandkasten,
eine kleine Druckerei und vieles mehr, lauter
Spielmaterial, und es geht um sinnvolles
Zuordnen von Bildern, Begriffen und Texten,
um Paare bilden (Memory), Buchstaben und
Zahlen in Sand zeichnen, Buch- oder Zeitungs-
drucker spielen...lauter spielerische Tatigkeit-
en.

Erst die Gber 12 Jahrigen unterscheiden zwi-
schen Spielen und Lernen als unterschiedliche
Tatigkeiten und beide haben Raum im Schul-
alltag.

Dies hat uns, das Redaktionsteam, bewogen,
der Bedeutung des Spielens nachzugehen und
auch eine "Lanze" fir das Spiel zu "brechen".
Wir haben uns bemiiht, unterschiedlichste As-
pekte des Spielens zu beleuchten, zum Beispiel
die wissenschaftliche Seite, die praktische in
der Schule und auch die spielpédagogische. Ein
Sportreporter in unseren Reihen befasste sich

mit dem Thema "Spiel und Sport", ein aktuelles
Thema nach den Olympischen Spielen mit
ihrem schalen Nachgeschmack.

Unsere Sekundariakinder hatten Interesse am
erfolgreichen Erfinder des Spieles "Siedler von
Catan" und seiner Arbeit und interviewten ihn
schriftlich.

Uns interessierte auch die Vorgangsweise der
Juroren bei Prémierungen von Spielen: wie
wird ein Spiel "Spiel des Jahres"?

Spannend und entspannend zugleich ist es alle-
mal, im Spiel in eine Welt einzutauchen, die
normalerweise nicht zugéanglich ist,
in die Geschichte etwa oder in ferne
Lander oder ins Finanzwesen oder ins
Reich der Magie, dabei Dinge zu tun
und zu erleben, riskieren und
auszuprobieren, was sonst nicht
mdoglich ist. Gewinnen ist wichtig,
aber auch verlieren lernen ist wichtig,
aber am wichtigsten ist dabei das
Kommunikative.

"Alle und jede Form des Spiels ist
eine Ubung in metaphorisch symbol-
ischem Denken, die Grundlage aller
Bildung und héheren Lernens," sagt
der Gehirnforscher Joseph Ch. Pearce
in seinem Buch "Der néchste Schritt der Men-
schheit. Die Entfaltung des menschlichen Po-
tentials aus neurobiologischer Sicht".
AuRerdem finden Sie in diesem Blatt wieder
eine Materialvorstellung, diesmal ein von einer
unserer Lehrerinnen entwickeltes, im Rahmen
eines Projektes entstandenes "Planeten Trivial",
weiters die Schilerinnenwerkstatt, dann eine
Vorschau auf das Event der Jahres:

" Jazz in der Oper" mit der beriihmten Sangerin
Diane Schuur und der Jazz Bigband Graz im
Rahmen der Programmvorschau unseres Vere-
ins "Mit Kindern leben".

Dass diese Zeitung Dich / Sie geneigte Leserin,

geneigter Leser vielleicht auch wieder zum

Spielen und zu "Jazz in der Oper" animieren
moge, wiinschen sich

Sarah Klengel

und das Redaktionsteam.
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Wie viele,
Teile,
glaubt ihr,
sind in
diesem
Turm?“

SCHULE + SPIELE

Magic und ,,keine Ahnung*

"Schaut euch zum Abschluss noch mal alle
diesen Turm an." Mein Blick wendet sich
gemeinsam mit vielen anderen einem kunstvoll
aus vielen Holzteilen aufgebauten Turm zu, der
ein gewisse Ahnlichkeit mit dem Empire State
Building aufweist.

"Christoph mdchte ein Schatzspiel machen.
Wie viele Teile, glaubt ihr, sind in diesem
Turm? Schatzungen koénnen bis Mittag bei
Christoph abgegeben werden." Und damit ist

der Morgenkreis in der Primaria 1 beendet. Alle
auler mir stehen auf. Eigentlich wollte ich ein
paar Fragen zum Thema "Spiel" an die Kinder
richten. Denn aus diesem Grund bin ich heute in
die Schule gekommen. Aber Mike und Maria
haben es beide vergessen und ich war zu (ber-
rascht, um schnell reagieren zu kdnnen. Mein
schoner Plan, in allen drei Bereichen der Schule
eine Fragerunde zu organisieren, scheint zu-
mindest in der Primaria 1 nicht zu klappen. Was
nun? Vielleicht sollte ich mich, dem Thema
entsprechend, spielerisch der ganzen Sache
nadhern?

Ich blicke mich um. Ganz in meiner Nahe haben
Hannah W., Julia und Kira mit einem Brettspiel
begonnen. Auf meine Frage, was das fiir ein
Spiel sei, erklart mir Kira: "Wir nennen es
Schachbrett. Aber siehst du, hier auf der Seite ist
ein Schild, das braucht man zum Abschreiben
fiir das Wochenblatt." "Gr. Multiplikation", lese
ich. Aha, ein Mathematik-Lernspiel. Auer dem
"Schachbrett" mogen die Méadchen auch noch
"1x1 Mihle" und "Bauernroulette”. Drauflen
spielen sie gern Pferd oder Abfan-
gen. Ob spielen auch negative Seiten
hat, will ich wissen. "Ja, spielen kann
geféhrlich sein", meint Hannah.

Ein paar Schritte weiter treffe ich auf
Florian und Christoph. Wahrend Flo-
rian gern mit Moritz UFO am
Hochbau spielt, wobei Computer aus
Papier und geistige Fliige eine Rolle
spielen, gesteht mir Christoph, dass
er nicht so oft spielt. Auf mein Nach-
haken hin, was er denn spielt, wenn
er doch spielt, sagt er: "Schreib-
schrift schreiben”.

Michael S. und Ulve spielen am lieb-
sten drauen (\Volker- und FuBRball).
Sie stellen aber klar, dass in der
Schule nur im 1. und 2.Jahrgang
gespielt wird. Danach ist offenbar
Arbeit angesagt. Zu den mdglichen
negativen Seiten des Spielens
gehdren ein Streit oder ein harter
Ball, was sich vermutlich auf den
schmerzhaften Kontakt mit einem
solchen bezieht.

Elias spielt gern am Hochbau. Auf zu
Hause angesprochen fallen ihm Fernsehen und
Zeichnen ein.

Arthur, Moritz und Daniel sind so in ihr
"Zahlen-Mihle"-Spiel vertieft, dass sie keine
Lust haben, meine Fragen zu beantworten. Ich
nehme das als Anregung den Bereich zu wech-
seln.

In der Primaria 2 sitzen mehrere Madchen vor
einem PC und spielen "Interaktiv durch Oster-
reich", ein Geographie-Quiz. Dabei werden sie
von Pia, einer Sekundaria-Schiilerin,
sachkundig unterstiitzt. Auch ich werde zu Rate



gezogen. Bei "Wo verlasst die Enns die Steier-
mark?" kann ich punkten, aber das Wappen von
Vorarlberg ordne ich falsch zu. Zum Thema
Spiele fallen ihnen "Rat a tat Cat", die "Siedler
von Catan" und drauflen Pferd spielen ein.
Unweit davon sitzen Lara und Lisa W. lhre
Beitrdge sind Volkerball, in den Wald gehen,
"Wort Fix", "Kuhhandel" (\Versteigerungsspiel)
und "keine Ahnung".

Am interessantesten finde ich hier "keine Ah-
nung". Spielen scheint fur Kinder so selbstver-
standlich bzw. natirlich zu sein, dass sie sich
schwer tun, das an konkreten Spielen festzu-
machen. In der Schule wird ab der Primaria 2
Spiel meist auf ein Lernspiel bezogen.

Sehr gut kommt das auch in meinem Gespréach
mit Magdalena und Lisa G. heraus. Zuerst féllt
ihnen nichts ein. Dann "Rollenspielraum™ und
"Blddsinn". Schlussendlich riicken sie aber
doch mit Lernspielen wie Quartett (Planeten,
Agypten), dem groRen Steiermarkspiel und dem
Landerpuzzle heraus. Auch der Name Michael
Kéhlmeier fallt. Es geht um antike Sagen, im
Speziellen um Thetis. Auf meine Frage, wer das
sei, erklart mir Magdalena, dass das eine der
Nymphen sei. Dieser Ausflug in die Welt des
klassischen Altertums wird kontrastiert durch
ihren letzten Betrag: "Wir spielen, dass wir
dumm sind." Was ich nicht wértlich nehme.
Die Jungs der Primaria 2 steuern folgende

SCHULE + SPIELE

Spiele bei: Tiere-Quartett, Stiche-Quartett, die
grofRe Division, Zahlenbingo, 1x1 Muihle,
Bauernroulette, FuBball, Lager bauen und "Star
Wars". Mathias kennt auch eine negative Seite
von Spielen: "Wer verliert ist beleidigt.”

Es ist Zeit fur eine Pause. Am Pausentisch tre-
ffe ich Hannah A. Wieder bekomme ich zuerst
ein "Ich weil} nicht", dem dann "Uno", Quiz,
"Activity", Puzzle und Volkerball folgen.
Nach Hannah spreche ich mit einer Person aus
der Sekundaria, die aber auf Grund von
schlechten Erfahrungen mit der Knallerbsen-
Zeitung (Publikation von nicht fiir die Of-
fentlichkeit bestimmen Dingen) anonym zu
bleiben wiinscht. Ich selbst habe diesbeziiglich
ein gutes Gewissen, verspreche aber im Namen
der Redaktion Besserung. Leider kann ich jetzt
auch nichts (ber die Spielpréferenzen dieser
Person sagen, um ihre Anonymitét nicht zu
geféhrden.

Nun ist es aber hdchste Zeit auch der Sekun-
daria einen Besuch abzustatten. Ein Teil Schii-
lerlnnen wird gerade von Thoralf Steidl in die
Geheimnisse des goldenen Schnitts eingeweiht,
was sehr interessant ist, aber nicht zu meinem
Thema gehort. Deshalb gehe ich in den zweiten
Raum weiter, wo an zwei Tischen gespielt wird.
Ich trete an den ersten Tisch und frage, was
hier gespielt wird. "Magic", antwortet Peter P.

Friihling 2002

Kontrast im
letzten
Beitrag:

»Wir spielen,
dass wir

dumm sind.*
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»Gemeinsam
tfteln sie an
kniffligen
Losungen und
analysieren
die unter-
schiedlichen
Spiel-
strategien der
Mitspieler.*
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und wendet sich wieder dem Spiel zu. "Hier
siehst du gerade jemanden verlieren", teilt mir
jemand aus dem sachkundigen Publikum mit ,
womit fir mich auch klar wird, warum Peter
keine Zeit hat, mich ausfuhrlicher zu in-
formieren, denn er ist gerade am Gewinnen.
"Ist das schwer zu erlernen?" frage ich einen
anderen Zuseher. "Nein, ich habe das in einem
Nachmittag geschafft." Das Interesse von Ul-
ve aus der Primaria 1 zeigt mir, dass dieses
Spiel auch schon fur Jiingere von Interesse ist.
Am zweiten Tisch wird intensiv "Set!"
gespielt, ein Kartenspiel, in dem Reaktionss-
chnelligkeit und Kombinationsgabe im Mit-
telpunkt stehen. Obwohl Astrid der "Set!"-
Gruppe erklért, warum ich hier bin, ist die
Bereitschaft meine Fragen zu beantworten en-
denwollend. So plaudere ich mit Volker und
Nick tber ihre Ansichten und Beobachtungen
zum Thema Spiel. Volker erz&hlt mir, dass fur
die Kinder die Gruppe wichtig ist, was auch
von Nick bestétigt wird: "Mit anderen ist es
lustiger als allein." Gemeinsam tiffteln sie an
kniffligen Lésungen und analysieren die unter-
schiedlichen Spielstrategien der Mitspieler.
Wichtig ist das Spiel selbst, nicht unbedingt das
Gewinnen. Volker bestétigt meine Ansicht,
dass die Spiele eine wichtige Funktion im
sozialen Lernprozess darstellen. Bei den Spie-
len kommt ganz klar heraus, wie ein Kind ist,

und welche Strategien es in der Interaktion mit
anderen anwendet.

Fir jedes Spiel gibt es eine Phase, in der es in-
tensiv gespielt wird, bevor es dann wieder in
der Versenkung verschwindet, um durch ein
anderes ersetzt zu werden.

Oft sind es Strategie- und Simulationsspiele.
Eine Zeitlang waren is die "Siedler von Catan",
momentan sind gerade "Union Pacific" und
"Chinatown" in.

Ich erfahre auch, dass in der Schule keine PC-
Spiele erlaubt sind. Deshalb spielt Nick sie zu
Hause. Als Spiele-Experte kennt er auch eine
wesentliche negative Seite des Spielens, die
Spielsucht, wenn es um Geld geht und die
Freude am gemeinsamen Spiel in den Hinter-
grund tritt.

Jetzt ist der Vormittag fast vorbei und auch the-
matisch schlieBt sich der Kreis. Meine
Beobachtungen in der Primaria, dass Spielen
und Lernen bei den Kindern zu einer natir-
lichen Einheit verwoben sind, werden von
\olker bestatigt:

Erst in der Sekundaria werden Spielen und Ler-
nen von den Kindern als unterschiedliche
Tatigkeitsbereiche wahrgenommen.

Edgar Rieger

~Mensch argere dich nicht*

auf Indisch:

Die Spielweise ist wie bei uns: wiirfeln, vor-
riicken, schmeifRen und geschmissen werden,
von Vorne wieder anfangen und schauen, wer
zuerst im Ziel ist.
Bei den Indern hat dieses Spiel jedoch einen
spirituellen Hintergrund. Nicht vier Farben,
sondern vier Wesenheiten stehen zur Auswahl:
Konig / Koénigin
Krieger / Kriegerin (Amazone)
Liebender / Liebende
Magier (Weiser) / Hexe (Weise)
Und die vier Ecken sind vier Lebensperioden
zugeordnet.

_Pachisi*“

Siiden: junger Mann

Norden: alter Mann

Osten: junge Frau

Westen: alte Frau
Intuitiv wahlt jeder Mitspieler und jede Mit-
spielerin, welchen Wesensanteil und welche
Lebenszeit er oder sie heute durchspielen
mdchte. In Indien spielt man aus der Mitte
heraus und (anders als bei uns) wieder in die
Mitte hinein. Das Spiel ist aus, wenn sich alle
Wege wieder in der Mitte gefunden haben.
Das ware doch auch einmal eine Spielvariante
flr uns? Sarah Klengel



MATERIAL + SPIEL

Planetenspiel fur 2 vis s spicter

Material: Spielplan, Kegel Wiirfel, Sammel-
steine in vier Farben.

Verlauf des Spiels: Die Spielerlnnen bestim-
men Startpositionen und Richtung des gewdr-
felten Zuges selbst.

Ziel: In jeder der vier Kategorien miissen zwei
Fragen richtig beantwortet werden, damit die
»Raumstation“ vollstandig besetzt ist.
Einsatzmdglichkeiten:  Informationsreiches

Spiel fur die ganze Familie, bei dem man sich
gemeinsam an dieses Thema annéhern, mit und
- wie so oft auch - von den Kindern lernen kann.
In der Schule findet das Spiel Anwendung als
Lernspiel, als Einstieg oder auch im Anschluss
an die Beschéaftigung mit dem Thema.

Hatten Sie es gewusst? Eine Auswahl aus den
100 Fragen:

Themenbereich ,,Begriffe*
(rote Kértchen):

1. Welcher nattirliche Satellit
umkreist die Erde?

2. Wie nennt man einen Wis-
senschaftler, der sich mit der
Erforschung der Himmelskér-
per beschaftigt?

3. Wasist ein schwarzes Loch?
Themenbereich ,,Sonne und
andere  Sterne*  (gelbe
Kartchen):

4. Wodurch unterscheiden
sich Sterne von Planeten?

S5. Welcher Stern steht - in

Verlangerung der Erdachse - im Norden un-
veranderlich am Himmel?
6. Wie oft hatte die Erde in der Sonne Platz?

Themenbereich ,,Erde/Mond* (blaue Kért-
chen):

7. In welche Himmelsrichtung dreht sich die
Erde?

8. Weshalb bleiben die FuBspuren der Astro-
nauten auf dem Mond immer er-
halten?

9. Was entsteht, wenn der Schat-
ten der Erde auf den Mond fallt?

Themenbereich

(griine Kartchen):
10. Wie heif’t die romische Got-
tin der Liebe und der Schonheit?

,,Planeten*

11. Welche Form haben die Bah-
nen der Planeten um die Sonne?

12. Mit welchem Spruch kann

man sich leicht die Reihenfolge
der neun Planeten merken?
Mein Vater erklart mir jeden Sonntag unsere
neun Planeten = Merkur, Venus, Erde, Mars,
Jupiter, Saturn, Uranus, Neptun, Pluto.
Bezugsadresse: Schule im Pfeifferhof -
Knallerbse, Pfeifferhofweg 153, 8045 Graz,
Tel. 0316/35 49 88.
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»1n jeder der
vier
Kategorien
muissen zwei
Fragen richtig
beantwortet
werden,
damit die
Raumstation
vollstandig
besetzt ist.”
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,Natirlich
mochte jeder
gewinnen, im
Vordergrund
steht aber das
Miteinander

im Spiel.”

SCHULE + SPIELE

Ich spiele, also bin ich

Der homo ludens ist in unserer Schule eine weit
verbreitete Gattung. Es wird viel gespielt: Rol-
lenspiele, Brettspiele, Ballspiele... Dies ist zum
Teil Grundlage unseres Konzeptes, vieles hat
sich aber aus der Begeisterung der Kinder oder
Lehrer flir Spiele entwickelt. So war es z.B.
zuin den Intensivphasen des Spiels "Die
Siedler von Catan" durchaus Ublich, dass
taglich bis zu zehn
Kinder aller Alters-
gruppen zwei Stun-
den dieses Spiel
gespielt haben. Die
Schule ist keine
Ludothek, werden
sie vielleicht jetzt
denken, aber Men-
schen, die sich in-
tensiv. mit dem
Spiel beschéftigen
oder es sogar zu
ihrem Lebensinhalt

gemacht  haben,
werden dies be-
gruen.

Joseph C. Pearce
(in, Der néchste
Schritt der Men-
schheit) sieht im
Spiel das Fundament der schépferischen Intel-
ligenz. Spiele spielen und Geschichten
erzahlen (bei ihm eng verknupft) erzeugen in-
nere Bilder. Diese sind fur ihn die Grundlage
fur metaphorisches Denken, in weiterer Folge
fir konkretes und formal operationales
Denken. Mathematische Formeln sind ohne in-
nere Bilder nur schwer zu verstehen.

Den sozialen Aspekt des Spiels beschreibt
Arno C. Hofer, Leiter der Grazer Ludothek,
sehr treffend: Im 21.Jahrhundert. werden ndm-
lich jene Menschen gliicklich werden, die
ihrerseits Uber einen bunten StrauR an
Fahigkeiten und Fertigkeiten verfugen, die sich
am besten auf das "Schicksal" einstellen und
vor allem aus einem breiten Sortiment strate-
gischer Mdglichkeiten wahlen kénnen."
Glickliche Menschen sind ja die Vorausset-

zung fir ein friedvolles und produktives
Zusammenleben, Grundwerte, die wir in un-
serer Schule umzusetzen versuchen. Der
soziale Aspekt des Spiels ist in der Schule im
Pfeifferhof/Knallerbse bei den Kindern und Ju-
gendlichen sehr wichtig. Nattirlich méchte jed-
er gewinnen, im Vordergrund steht aber das
Miteinander im Spiel. Nach jedem Spiel wird

analysiert, werden Strategien besprochen, tak-
tisch kluge Leistungen gewdirdigt und an-
erkannt. Oft dauert die Analyse eines Spiels
langer, als das eigentliche Spiel. Gedanken
machen sich die Spieler auch Gber das Regel-
werk, es werden Regeln gedndert um mdglichst
viele mitspielen zu lassen oder um Un-
gerechtigkeiten auszuschlielen.

Da sehr viele Brett- und Kartenspiele (auf diese
mochte ich mich beschranken) mit Lesen und
Rechnen zu tun haben, hat diese Spieleuphorie
an unserer Schule auch einen kulturtechnisch
interessanten Aspekt. Flr einige unserer
Kinder war das Lesen von Auftragskarten die
erste Einsicht der Vorteile und Notwendigkeit-
en des Lesenlernens. Wenn ich die Auf-
tragskarten lesen kann, kann ich ohne Hilfe
meine ganzen strategischen Méglichkeiten an-
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beim Siedler spielen nicht
libers Ohr gehauen zu werden
und die Auftragskarten selbst
lesen zu konnen hat einigen
unserer Kinder die Welt der
Buchstaben erdffnet. Spiele
vermitteln so auf natiirliche
und selbsterlebbare  Art,
warum und welche Techniken
fiir unsere Kultur wichtig sind.
Noch offensichtlicher istes im
Bereich der Mathematik. Hier
sind schon die meisten Mate-
rialien unserer Schule als
Spiel benannt und als solches
aufgebaut: Bankenspiel,
Flachenspiel, Bauern-
roulett...Mathematik und
Spiel sind untrennbar
miteinander verwoben, wenn
ein Kind, wie bei Pearce
beschrieben  eine  Ziind-
holzschachtel hochhalt und
sagt: "Schau, ein schones
Boot", ist dies nichts anderes,
als wenn ein Physiker E=mc2
aufschreibt. Es durfte
eigentlich nicht nur Musik
spielen heiBBen, auch Mathe-
matik spielen wdére ange-
bracht. Nicht nur welches In-
strument spielst du, sondern

wenden und gleichwertig am Spiel teilnehmen.
Hinzu kommt eine Spur menschlicher Vorsicht,
Motive das Lesen zu erlernen gibt es viele,

auch mit welcher Formel
spielst du gerade?

Einem Mathematikprofessor
verdankt die Sekundarstufe
auch die Entwicklung des
Spiels dieses Schuljahres. Es
heilt "Magic", wird &hnlich
exzessiv gespielt wie "Die
Siedler von Catan" und findet
taglich in einem der Sekun-
dariardume statt.

Mit Mathematik, mit Sprache,
mit Béllen, mit Rollen... zu
spielen gehort zu den schon-
sten Dingen unserer Kultur.
Wenn sie diese Ansicht auch
teilen, kann ich ihnen unsere
Schule nur empfehlen, frei nach dem Motto:
Wo gespielt wird, da lass dich nieder.

Volker Lésch

AUF DEN INHALT
KOMMT ES AN!

barsten NMoturmaterioiien in unsersr digenes Werksrdire
hergestell, Dre Kerme bstehen nur aus istexierter Kokosfoser ader
Waturlates fschadstoffred in verscivedenen Jusammenselzungen. Filv|
die Kernouflage veaweaden wlr Schwnwalle, Boumwalle und Fodfoar:
g Mairstrew werden hdndisch gestepal wad mit Jipp fergesnait,
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Preise der
Wiener Spiele
Akademie 2001:

Spiel der Spiele
2001:

Die neuen Entdecker
Spiele Hits mit
Freunden 2001:
Carcassonne, Cosmic
Encounter

Spiele Hits fur Fami-
lien 2001:
Cartagena, Luxor
Spiele Hits fur Kinder
2001:

Chip-Chip Hurra, Lot-
ti Karot

Die Millionen Show,
Tabu

Spiele Hits fur zweli
2001:

Babel, Toscana

Spiel des Jahres von

1992 bis 2001:

1992

Um Reifenbreite

1993 Bluff

1994 Manhatttan

1995 Siedler von

Catan

1996 El Grande

1997 Mississippi

Queen

1998 Elfenland

1999 Tikal

2000 Torres

2001 Carcassone
Internetadressen:
www.spiel-der-

spiele.at
www.spiel-des-
jahres.com
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RUND ums SPIEL

Wer ist das schonste Spiel
Im ganzen Land?

Siedler von Catan, Elfenland oder Carcassone.
Spiele, die sich hunderttausende Male, im Fall
von Siedler rund zwei Millionen Mal
verkauften. Spiele, die in Deutschland zum
"Spiel des Jahres" ausgezeichnet wurden und
eine gewaltige Umsatzsteigerung erfuhren, als
sie gewahlt wurden. Helmut Wresnik, der auf
der Grazer TU lehrt, ist ein Spieleexperte. Der
Karntner war fiinf Jahre lang Mitglied der Spiel
des Jahres-Jury, ehe er mit einigen anderen
ausstieg. "Da ging es um sehr viel Macht,
einige Dinge haben mir Uberhaupt nicht mehr
gefallen.” Doch da ein Spieleexperte ohne
Spiele nicht sein kann, ist er jetzt eines von funf
Jurymitgliedern von "Spiel der Spiele". Unter
der Federfihrung von Ferdinand de Cassan
werden in funf Kategorien jahrlich zwei Spiele
ausgewahlt, ein weiteres Jurymitglied ist der
bekannte Mime Sammy Molcho.

Worin unterscheiden sich die beiden Spiele-
Wahlen eigentlich? In Deutschland muss man
eine Lizenz Igsen, um in die

ten werden auf den Spielemessen in Essen (Ok-
tober) und Nurnberg (Februar) vorgestellt.

Der Ablauf ist meistens gleich: In Deutschland
bringen alle elf Juroren eine Liste mit ihren
empfehlenswerten Spielen mit. In einer
Sitzung einigen sich die Juroren auf drei
Spiele, die als Nominierungsliste publiziert
wird. Drei Wochen spater wird das Spiel des
Jahres gekirt. In Osterreich treffen sich eben
funf Leute, die bei einer Pressekonferenz die
elf ausgewahlten Spiele bekannt geben. Wres-
nik ging nach folgenden Kriterien vor: Zum
einen nach dem Wiederspielwert, ob ein Spiel
gerne Ofter gespielt wird. Zum anderen nach
der Spielatmosphére. Wie stimmig ist das
Spiel? Wie sind die Materialien gestaltet, wie
werden die Elemente, die in dem Spiel drinnen
sind, umgesetzt? Der dritte Faktor ist die
Fehlerhaftigkeit der Spielregeln. "Es gibt kaum
Regeln ohne Fehler, weil sie sehr komprimiert
sind. Denn die Leute wollen maximal eine

Wahl aufgenommen zu wer-
den, in Osterreich ist das
nicht nétig. Beim "Spiel des
Jahres" gibt es nur einen
Preistrager, eine Nebenkate-
gorie ist das "Kinderspiel des
Jahres". In Deutschland wird
das Siegerspiel im Juli, in
Osterreich im August gekiirt.
In die Osterreich-Auswanhl
kommen nur Spiele, die in
Osterreich auch wirklich er-
héltlich sind. "30 Prozent
aller Spiele in Deutschland
bekommt man in Osterreich,
wenn Uberhaupt, nur auf
Umwegen", erzéhlt Wresnik.
In beiden Landern kommen
nur Spiele in die Wertung, die
in den letzten zwei Jahren auf
den Markt kamen. Die meis-

T
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Seite an Regeln lesen. Am liebsten haben sie das
Spiel Uberhaupt erklért. Ich habe mich gewun-
dert, dass bei Siedler von Catan die Leute bereit
waren, so komplizierte Regeln zu lernen”, erin-
nert sich Wresnik an die Debatten in der Jury.

Eine besondere Qualifikation missen die Ju-
roren nicht haben. In Deutschland sitzen Lehrer,
Juristen und Journalisten in der Jury, in Oster-
reich sind es drei Spielekenner und zwei "Quer-
denker", die wertvolle Inputs geben. "Als Ex-
perte besteht die Gefahr, dass ich betriebsblind
werde", gibt Wresnik zu. Bewertet werden nur
Gesellschaftsspiele, also Brett und Karten-
spiele, Computerspiele sind zu kurzlebig, daher

RUND UMS SPIEL

gibt es auch keine wirkliche Wertung. Die
Brettspiele sind langlebiger. "Hase und Igel, das
1979 als erstes Spiel des Jahres pramiert wurde,
gibt es heute noch."
Ein Kuriosum am Rande: So sehr diese Aus-
zeichnungen ein Spiel auf dem Markt forcieren,
so sehr machen die Handler oft den Preis kaputt.
Durch Dumping wird das Spiel immer billiger,
zum Schluss verkaufen die Handler das Spiel
des Jahres sogar unter dem Einkaufspreis. El
Grande kostete zu Beginn rund 40 Euro, ein
Jahr spéter war es um 25 Euro zu haben.
Harald Almer

Interview mit Helmut Wresnik:
»Gewinnen ist sehr wichtig“

Knallerbse: Helmut, wie bist du zum Spielen
gekommen?

Helmut: Ich habe immer schon gerne und viel
gespielt. Als ich nach dem Studium ein halbes
Jahr in Deutschland war, bekam ich Kontakt
mit der Spieleszene, die dort sehr ausgepragt ist.
Knallerbse: Wie sieht deine Beschaftigung mit
dem Thema Spiele aus?

Helmut: Ich spiele zehn bis zwdIf Stunden in
der Woche, schreibe eine Kolumne in der K&rnt-
ner Tageszeitung und habe Kontakte zur Szene.
Seit ich die Jury zum Spiel des Jahres verlassen
habe, bin ich Mitglied in der Kommission des
Osterreichischen Spielepreises Spiel der Spiele.
Zu Spielemessen wie Essen oder Nirnberg
komme ich kaum noch.

Knallerbse: Wie bildet man sich als Spieleex-
perte fort?

Helmut: Durchs Spielen. Es gibt naturlich auch
Spielezeitschriften. Wissenschaftliche Literatur
gibt es kaum, das geht eher in den Bereich der
Psychologie. Einen Spieler interessiert das
wenig.

Knallerbse: Wie wichtig ist dir das Gewinnen?
Helmut: Das Gewinnen ist sehr wichtig!
Wichtiger ist noch, das Verlieren zu lernen. Das
ist etwas Entscheidendes fur mich. Man lernt
auch im Leben viel mehr aus Niederlagen und
Fehlern als aus dem Gewinnen. Padagogische
Spiele sind nicht mein Fall. Da gab es die Phase
der kooperativen Spiele. Die Frage meiner
Kinder war immer: Wer hat jetzt gewonnen?
Eine Ausnahme ist Herr der Ringe. Da geht es

auch um Kooperation, ist aber auch fur mich
faszinierend.

Knallerbse: Was fasziniert dich am Spiel,
warum spielst du?

Helmut: Erstens: Es ist entspannend. Zweitens
bin ich bin gerne mit Leuten zusammen. 3. Ich
kann in eine Welt eintauchen, die ich normal
nicht habe. Eine Welt, in der ich Dinge tun und
erleben kann, die sonst nicht mdglich sind. Ich
spiele auch abstrakte Tak- ...

tikspiele weniger, weil 5
ich im Beruf viel denken
muss. Ich mag Spiele, die
mich in ihre Welt ziehen.
Knallerbse: Du setzt dich
sehr fur das Spiel ein.
Was ist dir dabei wichtig?
Helmut: Viele Leute
kaufen Spiele als Geburt-
stags- und Weihnachts-
geschenke. Dabei greifen
sie meist auf Spiele
zuriick, die sie selbst kennen. Neue, gute Spiele
kommen zu wenig in Betracht. Der Handler
kann meist nicht beraten, weil er die Spiele selb-
st nicht kennt. Ich winsche mir, dass Uberall
Listen mit den ausgezeichneten Spielen auf-
liegen, damit sich die Leute orientieren kénnen.
Wir zeichnen jéhrlich elf Spiele aus. Diese Liste
wird vom Handel gut akzeptiert. Aber wichtiger
sind noch Spielefeste, Betreuung unter dem
Jahr durch Ludotheken und auch Spielekolum-
nen in den Tageszeitungen.

Friihling 2002

,Die Leute
sind bereit,
komplizierte
Regeln
zu lernen.*
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,Ein Wurf -
zwei Sieger.
Einen, der
geworfen hat,
einen, der
gefallen ist.
So ist fur
mich Sport
am
schonsten.”

12

SPIEL + SPORT

Spiel und Sport -
vertragt sich das?

In meine Judogruppe der wilden und weniger
wilden Knallerbsen-Kinder gibt es hin und
wieder Trainingskampfe, das heil’t, zwei Kinder
versuchen einander zu werfen oder festzuhal-
ten. Da passierte es einmal, dass Lena sich ein-
drehte und so heftig an Arthurs Kimono zerrte,
dass der Arthur in hohem Bogen auf die Matte
segelte.lch war sehr erschrocken und bin gleich
zu Hilfe geeilt,
um dem Arthur
beizustehen.
"Ich hab' den
Wurf noch gar
nicht  gelernt,
aber im Judo
passiert's hin und
wieder, dass man

so heftig fallt.
Die Lena hat
eben  wunder-
schén  gewor-
fen", ent-
schuldigte ich
mich. "Aber du

musst zugeben",
hat der Arthur
geantwortet, "ich
bin auch wun-
derschon gefall-
en. "Da hatte
ich's: Ein Wurf -
zwei Sieger. Einen, der geworfen hat, einen, der
gefallen ist.So ist fiir mich der Sport am schén-
sten: aus dem Spiel heraus, ohne Wettkampf-
stress, ohne sich selbst, den Eltern oder sonst-
wem beweisen zu mussen, dass man der
Bessere ist. Aber passt das Uberhaupt noch in
unsere Welt? Kaum gibt's einen neuen coolen
Sport, wird er schon zur olympischen Disziplin
gemacht, und den Siegern  werden
Goldmedaillen und fette Sponsorvertrage
umgehangt. Denkt nur an das Snowboarden.
\or ein paar Jahren ging es noch um die Hetz,

um das artistische Kénnen auf der und rund um
die Half-Pipe. Jetzt natlrlich muss es Sieger
geben, und man kann sich denken, dass fiir viele
Jugendliche der Sport bald aufhért, Spafl und
Spiel zu sein.Und dann héren wir von den
"Olympischen Spielen". Was dabei Spiel sein
soll, wo sich die Sportler mit Doping und Blut-
manipulationen gegenseitig betrligen und vor
der Offent-
lichkeit zu Lugn-
ern erzogen wer-
den, hatte sich
der Baron Pierre
de  Coubertin
nicht  trdumen
lassen. Er hat ja
1896 die Olymp-
ischen  Spiele
nach dem Vor-
bild der antiken
griechischen
Spiele ins Leben
gerufen, wobei
er sich von
einem Leitsatz
leiten lie, der
uns heute leider

nur noch zur
Hélfte bekannt
ist: "Das

Wichtigste an
den Olympischen Spielen”, schrieb Baron
Pierre de Coubertin, "ist nicht zu siegen, son-
dern teilzunehmen®, und dann, was heute im
Allgmeinen nicht mehr hinzugefligt wird:
"...genauso wie das Wichtigste im Leben nicht
der Triumph sondern der Kampf ist."Das war in
einer Zeit, wo die meisten Menschen uber Spiel
und Sport zum Kampf um die Existenz, zum
Uberlebenskampf herangefiihrt wurden. Der
Sport, wie wir ihn heute kennen, konnte damals
hochstens die reiche Klasse betreiben, die es
nicht notwendig hatte zu arbeiten. Deshalb un-
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Der Sport war auch im klassis-
chen Griechenland nicht so rein
wie manche das heute glauben
wollen. Nach den 98. Olympis-
chen Spielen der Antike wurde
ein gewisser Eupolos von Thes-
saly verurteilt, weil er drei geg-
nerische Boxer bestochen hatte,
und nach der Eroberung des an-
tiken Griechenlands durch die
Romer lieR sich Kaiser Nero
gerne in den verschiedensten
Disziplinen als Olympiasieger
feiern.  Er wurde sogar
Olympiasieger, nachdem er
beim Wagenrennen gestirzt
war.Und wenn einer der Gegn-
er nicht gewartet hatte, hatte
dieser das Rennen vermutlich

terschied man nach der Wiedereinfiihrung der
Olympischen Spiele vorerst noch zwischen dem
"Gentleman Amateur”, das war der, der sich
auBer um den Sport um nichts kiimmern musste,
dem "Amateur”, der neben seinem Sport noch
arbeiten musste und dem "Raufbold”, namlich
dem, der sich mit Boxkampfen im Bierzelt oder
mit Gewichtheben im Zirkuszelt sein Geld ver-
diente. Das waren die eher unriihmlichen Vor-

fahren unserer heutigen "Professionals”, die |

siegen und immer wieder siegen missen, um
Geld aus Prdmien und Sponsorbeitrdgen zu
kassieren. Dabei muss ihnen jedes Mittel recht
sein, ndmlich keine Ricksicht mehr auf die
Sport- und Spielpartner zu nehmen, sowie auch
gefdhrliche Dopingmittel einzunehmen.So
miissen wir den Sport mit etwas Abstand betra-
chten, mehr auf das Spiel achten, insgesamt den
Sport mehr als Spiel
verstehen. Denn wenn
man Dopingmittel zu
sich nimmt, heif3t das
doch, den Gegner mit
unerlaubten Mitteln
zu betriigen, und noch
dazu das Ganze in der
Offentlichkeit zu
leugnen, also schon in
jungen Jahren als
Ligner aufzuwach-
sen.Aber keine Angst.

im Kolosseum gegen die
Lowen fortsetzen konnen. Lutz Lischka

A
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»Wir mussen
den Sport mit
etwas
Abstand
betrachten,
mehr auf das
Spiel achten,
Insgesamt
den Sport
mehr als Spiel
betrachten.*
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»1m Spielen
entdecke ich
meine
Mdglichkeit-
en, sehe
meine
Grenzen und
versuche sie
Zu erweitern.”
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SINN DES SPIELS

Spiele: Herausforderung fur
Herz, Hirn und Hand

Gedanken von Spielpadagogen zum Sinn von Spielen

"Spiele sind was flr kleine Kinder. Aber das
Leben ist kein Kinderspiel, da z&hlen nur Arbeit
und Leistung", hért man oft. Dennoch boomen
Spiele, gibt es den Berufsstand der Spielpada-
gogen und in Graz die Landesludothek "Lu-
dovico", die gleichzeitig das Osterreichische In-
stitut fir Spielpada-
gogik ist und im
Steirischen  Fachstel-
lennetzwerk fir Jugen-
darbeit & Jugendpoli-
tik verankert ist.

Offenbar wird nicht nur
von Pdadagogen, son-
dern auch von Politik-
ern der Wert des Spie-
lens flir das Leben
erkannt. Wieso? Was
steckt dahinter? Was

sind  Spiele auler
einem mehr  oder
weniger lustigen

Zeitvertreib?
Ich besuchte wieder einmal die Grazer Lu-
dothek in der Mel3nergasse, diesmal nicht, um
ein Spiel auszuborgen, sondern um Elfriede und
Arno C. Hofer, ihres Zeichens Spielpadagogen
und Betreiber und Gestalter dieser Institution,
also Ludovico und Ludovica persdnlich dazu
zu befragen. Nicht zum ersten Mal fasziniert
mich die Atmosphére dort: Geselligkeit, Spafl
und Lachen an einem Spieltisch, Spannung und
Konzentration am anderen Menschen, die
miteinander spielen. Und die Regale mit den
insgesamt  2.500 Spielen zum Ausborgen
machen Lust zum Anschauen und Auspro-
bieren.

Arno C. Hofer:

Die Antwort liegt in unserer "Spielosophie" be-
griindet: Ludovico - der Verein zur Forderung
des Spiels - ist der Meinung, dass jeder Mensch

das Recht auf's Spielen hat, wie das Recht auf
Bildung und andere Rechte. Denn Spiel hat fur
uns sehr viel mit Bildung, freier Mei-
nungsauBerung und politischer Willenshildung
zu tun. Ein Mensch, der gelernt hat, sich mit an-
deren Menschen an einen Tisch zu setzen und

mit ihnen zu spielen, sie als vollwertige Partner
oder Gegner anzuerkennen, sie ernst zu neh-
men , sich sinnvollen Regeln zu unterwerfen
oder gemeinsam Regeln einzufiihren, ist fiir die
Gesellschaft ein wertvoller, weil demokratiebe-
gabter Mensch.

Elfriede Hofer:

Das kommunikative Element ist das Wichtigste
beim Spielen.

Im Spielen entdecke ich meine Mdglichkeiten,
sehe meine Grenzen und versuche sie zu er-
weitern, Neues zu entdecken, zu wagen und zu
gewinnen, gleichzeitig aber auch die Grenzen
der Mitspieler zu achten und Regeln zu respek-
tieren. So erweitere ich und bereichere ich mein
gewohntes Denken und Handeln, erlebe mich in
Beziehung zu anderen und bringe meine Fer-
tigkeiten und Kompetenzen kreativ und lustvoll



ein. Spiele &ffnen mir fir viele Themen, be-
wirken Auseinandersetzung damit, hier kann
ich leicht und gefahrlos Risiken eingehen.

Wenn Sie "'ich" sagen, heil’t das sicher, dass
auch Sie gerne spielen?

Elfriede Hofer:

Selbstverstandlich, ich und meine Mitarbeit-
erlnnen hier sind geradezu spielbesessen. Mo-
mentan fesseln mich vor allem multikulturelle
Spiele, alte Gassenspiele, mit nix Spielen,wie es
in vielen Kulturen zu finden ist. Mit Spielen
sind natdrlich nicht nur Brettspiele gemeint,
sondern auch Bewegungsspiele. Geschick-
lichkeitsspiele wie jonglieren, Expeditions-
spiele und Detektivspiele (Schatzsuche),
Tanzspiele, Ausdrucksspiele, Aktionsspiele zu
bestimmten Themen und vieles mehr.

Arno C. Hofer:
Fir die heutige Zeit sind Spiele typisch, die aus
vielen Zutaten gemischt sind: sie erz&hlen eine
Geschichte und fordern Geschicklichkeit und
Strategie, das heif3t, vorausschauen konnen,
eigene und gegnerische Mdglichkeiten voraus-
denken konnen, dabei auch das Gliick zu akzep-
tieren, darauf reagieren, flexibel die Taktik
verandern und Ubersicht bewahren konnen.
Deshalb haben auch rein "padagogische Spiele"
zum Erlernen eines bestimmten Lerninhalts
wenig Anreiz fir die
Kinder.

Haben Spiele auch fir
den Erwachsenen einen
Wert, der (ber die Un-
terhaltung hinausgeht?

Arno C. Hofer:

Das Gehirn ist gefordert,
denn viele Informatio-
nen sind gespeichert, die
wir  nicht  téglich
abrufen, die  sich
dadurch nicht vernetzen.
Kinder bauen im Spiel
ihre Gedéachtnisleistun-
gen auf, Erwachsene
trainieren sie, und es
macht auBerdem Spal3.

SINN DES SPIELS

Wie ist das mit der Spielsucht an Automaten
oder an der Playstation?

Elfriede Hofer:
Gemeinsames kommunikatives Spielen ist die
beste Suchtpravention.

Wie finde ich das passende Spiel fir mein Kind?

Arno C. Hofer:

Vorlieben des Kindes erspiren, schauen, mit
wem das Kind spielen soll (allein, mit Gle-
ichaltrigen, mit Erwachsenen...), ob es schon
langer stillsitzen kann oder mehr Bewegung
braucht (vielleicht ist Spazierengehen als Ent-
deckungsreise oder Ballspielen fiir das Kind
wichtiger), am besten in die Ludothek kommen
sich beraten lassen und das Spiel mit dem Kind
ausprobieren und dann erst kaufen.

Haben Sie mit Ihrer Spielerfahrung auch schon
selber ein Spiel erfunden?"

Arno C. Hofer:

Bei Spielaktionen miissen wir ins immer wieder
Spiele ausdenken zu den verschiedensten The-
men. Aber auch sechs Brettspiele liegen fix
und fertig in der Schublade. Aber Zeit und En-
ergie fehlen, um sie zu einem Spieleverlag zu
bringen. Sarah
Klengel

Friihling 2002
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JEUX DRAMATIQUES

Jeux Dramatigues - was ist das?

Jeux Dramatiques, auf Deutsch "Audrucksspiel
aus dem Erleben”, von den Kindern kurz "Scho”
genannt, das sei die schonste Art, Theater zu
spielen, hat einmal jemand gesagt.

Es gibt dabei kein fest gelegten Rollen, keinen
Text zum Auswendiglernen, kein Publikum,
keine Bewertung, wie man eine Rolle richtig"
oder "falsch" spielt.

Jeux Dramatiques spielen wir hauptsachlich zur
eigenen Freude, und, um flir unsere eigenen
Geflihle, Stimmungen, kreativen Impulse
spielerischen Ausdruck zu finden; um spielend
an die Wurzeln unserer Fanatsie und Entdeck-
efreude, aber auch an Verstandnis von uns bish-
er fremden Rollen zu finden. Um im
geschiitzten Rahmen eine Mdglichkeit der
Selbstentfaltung zu nutzen. Um Vorstel-
lungskraft und Spielfreude wieder zu entdeck-
en und dariber hinaus, Raum fur innovatives
Verhalten und soziales Handeln zu erfahren.
Die Spielerlnnen spielen in stressfreier Atmo-
sphére, einige Spilregeln schiitzen den
Freiraum des Einzelnen, lassen ihn selbst bes-
timmen, ob, und wie viel Kontakt er zu anderen
Mitsdpielerlnnen wiinscht. Bewegung, Mimik,
Gebéreden, Laute ersetzen die Sprache und er-
leichtern den Zugang zum inneren Erleben. Ein-
flihrungsspiele sprechen die Sinne an und lassen
den Spielenden zu sich selbst finden.
Spielimpulse geben der/die Leiterin durch
Geschichten, Bilder, Musik, Gedichte...
Verkleiden mit Tuchern und Gestalten des Um-
raumes vertiefen das Einflihlen in die selbst
gewahlte Rolle.

Im Vorgespréch lassen sich die Spielwiinsche
erarbeiten und darlegen, im Nachgespréch kann
liber Erlebtes gesprochen, gelacht, reflektiert
werden. Art und Weise der Darstellung wird
nicht von anderen hinterfragt oder beurteilt.
Die Jeux Dramatiques lassen sich nutzen zur
Entfaltung von eigenem schlummernden Po-
tential, werden als belebend und hilfreich ftr
die eigene Lebenserfahrung empfunden, lassen
sich aber auch im schulischen Bereich
ergénzend einsetzen (ebenso im therapeutis-
chen und Behindertenbereich, sind selbst aber
keine Therapie).

Im Verlauf von mehreren Spieleinheiten wachst
die Lust der SpielerInnen, sich mehr und mehr

einzulassen und die Einschatzung, was sie
gerne erleben mochten. Es entsteht meist mehr
Experimentierfreude, Lebendigkeit, Horizon-
terweiterung, Selbsteinschdtzung, Offenheit...

Die Jeux Dramatiques konnen therapeutisch
wirken, obwohl sie das nicht bezwecken und
nichts anderes sind als zweckfreies, selbstbes-
timmtes Spiel... Elisabeth Riidisser

Wie sieht nun so eine "'Scho*'-
Einheit mit Kindern aus?

Nun, wenn ich Kinder frage, was sie denn spie-
len mdchten (wenn sie Jeux schon etwas kennen
gelernt haben), dann wiirden sie jedes Mal Tiere
spielen, dennn davon kénnen sie anscheinend
nie genug kriegen zwischen vier und finf
Jahren. Bei angehenden Schulkindern fallen die
Winsche und Spielideen schon differenzierter
aus.

Da ich aber immer wieder Lust habe, den
Kindern auch neue Spielimpulse zu geben,
bringe ich fast jedes Mal eine Geschichte oder
ein aktuelles Thema mit: Zum Beispiellass eich
sie im Frihling ausprobieren, wie es sich an-
fuhlt, unter der Erde zu wohnen und durch die
Sonnenstrahlen wach zu werden, durch den Re-
gen sich auszubreiten und zu wachsen, als Wind
liber das Land zu fegen oder Wolken zu
verblasen... Diese und &hnliche Impulse gibt es
meist als Vorspiel, zum Ausprobieren. Dann
sprechen wir auch in unserer gemeinsamen An-
fangsrunde (meist lade ich 12 bis 15 Kinder zu
einer Spieleinheit ein), darliber, was uns noch
alles zum Frihling einféllt, daraus ergeben sich
dann auf mein Fragen die Spielideen. Ganz am
Anfang, wenn ich die Jeux vorstelle, mache ich
oft ganz klare Vorgaben: Die Kinder gestalten
sich an einem ort ihrer Wahl mit wenigen Tiich-
ern als ihren Riickzugsort, Lagerplatz. Dan n
gibt es oft zu Musik kleine Fantasiereisen, wo
sich die Kinder in, beispielsweise Farbkobolde
verwandeln kénnen, die dann auf ein bes-
timmtes Zeichen lebendig werden und sich mit
Farbchiffontiichern nach der Musik bewegen.
Am Ende kommen sie wieder zur Ruhe, wieder
auf eine Zeichen hin.

Der Abschluf bildet ein Gespréch uber alles,
was sie erlebt haben.



JOHAN HUIZINGA

HOMO LUDENS
Der Mensch ist ein Spieler

Der hollandische Kulturhistoriker und Anthro-
pologe JOHAN HUIZINGA (1872 - 1945) hat
in seinem Buch "Homo Ludens" eine Theorie
der Kultur entworfen, in der er dem Denker (ho-
mo sapiens) und dem Téatigen (homo faber) den
Menschen als Spieler (homo ludens) an die
Seite stellt. Die Fahigkeit und die Lust des Men-
schen zu spielen ist die Voraussetzung dafr,
dass Kultur tiberhaupt erst entstehen und sich
entfalten kann. Das Spiel ist dlter als die Kultur,
denn aus den spielerischen Verhaltensweisen
einer Gemeinschaft entstanden Dichtung,
Musik, Religion, Kunst aber auch Recht, Wis-
senschaft und Politik. Diese Entfaltung kul-
tureller Leistungen kénnen wir im Spiel der
Kinder jedesmal aufs Neue beobachten.

Johan Huizinga gibt eine umfassende Defini-
tion des Spiels: Es ist eine freie Handlung oder
Beschaftigung, die innerhalb gewisser festge-
setzter Grenzen von Zeit und Raum nach frei-
willig akzeptierten, aber unbedingt bindenden
Regeln verrichtet wird und hierbei den Spieler
véllig in Beschlag nehmen kann; es ist Selbst-
zweck und hat ein selbstgestecktes Ziel, ndm-
lich in bestimmter Form etwas fertigzubringen,
was die Losung einer Spannung bewirkt. Was
vollbracht werden muss und was damit gewon-
nen werden kann, interessiert erst in zweiter
Linie. Das Spiel steht auRerhalb des gewdhn-
lichen Lebensverlaufes, das Spiel ist eine
"eingeschobene Handlung”, die sich vom
gewohnlichen Leben durch seinen Platz und
seine Dauer absondert. Die Regeln trennen das
Spiel von der "normalen™ Lebenswelt und
bauen "die besondere Welt des Spiels" auf. Im
Spiel gelten nur die Spielregeln, die auch eigene
Spielgemeinschaften herstellen, die sich nur
durch das Spiel zusammenfinden und
definieren: "In der Sphére des Spiels haben die
Gesetze und Gebrduche des gewohnlichen
Lebens keine Geltung".

Huizinga hat insbesondere die aggressiven An-
teile des Spiels thematisiert, das Spiel ist ein
Kampf um etwas oder aber ein Wettstreit
darum, wer etwas am besten darstellen kann.
Aber im Spiel haben die Spieler die
Mdglichkeit in einem festgelegten Rahmen

nach vorgegebenen Regeln ihren archaischen
Kampfinstinkt in einem geordneten Wettstreit
auszuleben.

Huizingas Theorie, obwohl sie mehr eine Kul-
tur- als eine Spieltheorie darstellt, ist ein "Klas-
siker" flr alle weitere Erorterung und Er-
forschung des Spiels. Neuere Theorien
beziehen sich vornehmlich auf den entwick-
lungspsychologischen (JEAN PIAGET) und
sozialspsychologischen Aspekt des Spiels, ins-
besondere des Kinderspiels.

Im Kinderspiel werden Erfahrungen aus der Re-
alitdt solange wiederholt, variiert und neu
geformt bis sie vollstandig assimiliert sind, d.h.
bis das Kind sie als seinen Erfahrungswert spei-
chern und dariber verfiigen kann. Piaget
beschreibt die Stufen der Intelligenzentwick-
lung anhand der Einteilung in drei Spieltypen:
Im Ubungsspiel werden die senso-motorischen
Verhaltensschemata eingetibt, das Symbolspiel
verfligt bereits tber einen héheren Grad an As-
similation und das Regelspiel stellt fir Piaget
die hochstentwickelte Form des Spiels dar.
Die Entwicklung des Spielverhaltens ist gleich-
zeitig auch Ausdruck der Entwicklung des
Sozialverhaltens. Die Entwicklung geht vom
Einzelspiel Giber das Parallelspiel hin zum Spiel
miteinander und gegeneinander. Das Gemein-
schaftsspiel erfordert eine hohe Regelkompe-
tenz, Zielorientierung und die Fahigkeit, sich in
die Spielpartner hineinzuversetzen: Was wird
der Andere als nachstes tun? Die eigenen
Entscheidungen héngen stark von den
angenommenen Entscheidungen der Spielpart-
ner und vom verfolgten Ziel ab; und sie sind
durch die zugrunde gelegten Spielregeln be-
grenzt - solange nicht neue ausverhandelt wer-
den.

Nicht nur der Mensch ist ein Spieler, sondern
das ganze Leben ist ein Spiel.

Johan Huizinga: Homo Ludens. Vom Ursprung
der Kultur im Spiel. Rowohlt 1997 (= re 55435).
Andreas Flitner: Spielen - Lernen, Praxis und
Deutung des Kinderspiels. Piper 1996.

Uschi Leiter

Friihling 2002

,Der Mensch
ist nur da
ganz Mensch,

wo er spielt.”
Friedrich Schiller
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Sekundaria befragt Klaus Teuber,
Erfinder von Spiele-Hits wie die
,Die Siedler von Catan*

Wie und wann sind sie auf die Idee gekommen
Spiele zu entwickeln und was inspiriert sie
dazu?

Conan, der Barbar war schuld. Eine Journa-
listin schrieb einen Verriss tber den Conan
Film, empfahl aber gleichzeitig gute Fantasy
Literatur. Das war die Trilogie "Die Schule der
Rétselmeister”, die mich so faszinierte, dass
ich Anfang der 80er Jahre ein Spiel dartiber
machte, um eben diesen Roman wenigstens in
Bruchstiicken mit Freunden nacherleben zu
kdnnen. Daraus wurde 1988 das Spiel des
Jahres "Barbarossa und die Ratselmeister".
Wenn sie ein neues Spiel entwerfen, wo fangen
sie an und auf was achten sie am meisten?
Am Anfang habe ich einen Wunsch. Es ist der
Wunsch, ein bestimmtes Gefiihl in einem Spiel
zu erleben oder ein interessantes Thema
spielerisch erlebbar zu machen. Ist der Wunsch
stark genug, kommen die Ideen und die Ent-
wicklung beginnt.

Ich achte darauf, dass es keine langen
Denkpausen gibt, dass jeder Spieler jederzeitin
das Spielgeschehen eingebunden ist und die
Mischung zwischen Gliick, Strategie und Tak-
tik stimmt. Ja, spannend sollte es natlirlich
auch sein. Und ganz wichtig: Die Regeln eines
Spieles dirfen es nicht erlauben, dass ein
Spieler der Willkir seiner Mitspieler aus-
geliefert ist.

Wie lange dauert die Erfindung bzw.Entwick-
lung eines Spiels?

Es kann mitunter 4 Jahre dauern, bis ein Spiel
fertig ist. Nicht weil ich standig daran arbeite,
sondern weil ich meine Freunde und meine
Familie nicht zu oft mit Tests nerven will.
Lieber ein paar Wochen griindlich nachdenken,
als zu versuchen, mit der Hauruck-Methode
und vielen Tests einen Erfolg zu erzwingen.
Woher nehmen sie die Einfalle bzw. Anregun-
gen fur ihre Spiele?

Ich bin sehr an Geschichte interessiert. Beson-
ders die Entdeckungsreisen der Wikinger hat-

ten es mir angetan. So entstand irgendwann der
Wunsch in mir, ein Entdeckungs- und Besied-
lungsspiel zu entwickeln. Aber auch Romane
oder Geschichten inspirieren mich

Wie setzt man das Spiel - es ist ja auf Papier -
in die Wirklichkeit um?

Als Spieleautor bastelt man ein "Testspiel" mit
Spielplan und Karten aus Pappe. Die Figuren
gibt es fertig zu kaufen oder man schnitzt sie
aus Holz. Die Zeichnungen macht man selbst,
die missen auch nicht so schon sein. Dann
wird getestet, gedndert und wieder getestet. Hat
man das Gefiihl, das Spiel ist fertig, schickt
man es an einen Verlag. Wenn man sehr grof3es
Gluck hat, mdchte der Verlag das Spiel in sein
Programm aufnehmen. Dann erst macht der
Verlag die endgultigen Illustrationen und stat-
tet das Spiel mit richtigem Material aus.
Nehmen sie auch Winsche und Anregungen
von Kindern fir ein neues Spiel auf?

Wenn ich ein Spiel teste, bin ich immer
dankbar flr die Kritik meiner Mitspieler. Dabei
ist mir die Kritik von Erwachsenen genauso
lieb wie die von Kindern.

Was ist fir sie das Wichtigste an einem Spiel?
Es soll Freude machen.

Was glauben sie ist das beste Spiel, das sie ent-
wickelt haben?

Die Siedler von Catan

Wie viele Spiele haben sie bis jetzt entwickelt
und wie heilen sie?

Ich habe etwa 30 Spiele entwickelt. Meine
bekanntesten Spiele sind: Die Siedler von
Catan, Entdecker, Barbarossa, Adel
verpflichtet, Léwenherz und Drunter und
Driiber. Mein neuestes Spiel fur Familien mit
Kindern heif3t "Chip, Chip, hurral”

Haben sie Spiele entwickelt, die nicht verof-
fentlicht wurden?

Bis auf ein Kinderspiel sind alle Spiele verof-
fentlicht, die ich Verlagen angeboten habe.
Allerdings biete ich ein Spiel erst dann an,
wenn ich 100% von ihm tiberzeugt bin. Natir-



lich gibt es einige Spiele, die ich nie so gut hin-
bekommen habe, wie ich es wollte. Die liegen
in meinem Keller und warten auf bessere Zeit-
en.

Arbeiten sie gerade an einem neuen Spiel, wenn
ja wie heilit es?

Momentan arbeite ich an einem Spiel, das den
Avrbeitstitel "Die Raubritter" tragt.

Haben sie schon Plane fiir weitere Spiele?

Ja, Pl&ne und Ideen habe ich schon, vor allem
aber Wiinsche bestimmte Themen spielerisch
umzusetzen.

Machen sie die Entwirfe fir ein neues Spiel
selber?

Ja, aber das sind nur die Entwirfe fir meine
Testspiele. Der Verlag macht dann erst die
endgdltige Illustration.

Entwickeln sie die Spiele alleine oder machen
sie nur die Grundidee?

Ich entwickle meine Spiele alleine bis zum fer-
tigen Prototyp.

Was war ihr erfolgreichstes Spiel?

Die Siedler von Catan.

Wie ist das Spiel "Die Siedler von Catan" ent-
standen?

Am Anfang steht bei mir immer ein Wunsch.
Der Wunsch eine Geschichte oder eine
Begebenheit spielerisch zu erleben. Dies war
auch bei den "Siedler von Catan" so. Hier war
es das Zeitalter der Entdeckungen, wobei ich
vor allem von den Seereisen der Wikinger
fasziniert war. Ein Spiel zu entwickeln heift ja,
eine kleine Welt mit ihren eigenen Regeln und

(GESPRACH

Erlebnisméglichkeiten zu erschaffen. Also hat-
te ich irgendwann mal den Wunsch, solch eine
kleine Welt der Entdeckung und Besiedlung
einer Insel spielerisch zum Leben zu erwecken.
Nun gentigt der Wunsch alleine nicht, aber ja
starker er ist und je fester er sich im Hinterkopf
einnistet, umso groRer ist die Wahrschein-
lichkeit einer "Initialzindung". Damit meine
ich die erste Idee, aus der heraus sich das Spiel
entwickeln l&sst. Im Falle von "Die Siedler von
Catan" war diese erste ldee, dass die ersten
Siedler Rohstoffe von Landschaften beziehen
und diese zur Ausbreitung auf der Insel nutzen.
Und der Handel sollt der Motor des Spieles sein,
nicht kriegerische Auseinandersetzungen.

Wie sind sie auf den Namen gekommen?

Das war Zufall. Der Redakteur des Verlages
schlug "Die Siedler" als Titel vor. Das war mir
zu nackt und auerdem war gerade ein PC -
. Spiel mit diesem Namen erschienen. Al-
" somachte ich eine Liste mit Phantasien-
amen. "Catan" hat meiner Familie und
mir dann am besten gefallen.

Wie lange haben sie gebraucht um "Die
Siedler von Catan" fertig zustellen?
Etwa vier Jahre, mit langeren
Denkpausen dazwischen.

Haben sie vor noch mehr von der Catan
Serie zu entwickeln?

Das eine oder andere historische
Szenario wird es wahrscheinlich noch
geben.

Wie viel haben sie an der ganzen Catan
Serie verdient?

Soviel, dass ich und meine Familie gut
davon leben kdnnen, nicht so viel, dass
ich mir eine Villain Monaco leisten kon-
nte.

Ist das Spiele erfinden ihr einziger Beruf?
Inzwischen ja.

Spielen sie selbst gerne Spiele, wenn ja welche?
Ich glaube nicht, dass man gute Spiele ent-
wickeln kann, wenn man nicht selbst gerne
spielt. Welches Spiel ich gerade bevorzuge
hé&ngt davon ab, mit welchen Leuten ich spiele
und in welcher Stimmung ich selber bin. Mal ist
es "Doppelkopf”, mal "Aquire", "Bausack",
"Kuhhandel" oder zu zweit das hervorragende
"Kathedrale". Von meinen eigenen Spielen
bevorzuge ich zur Zeit "Die Siedler von Catan",
"Entdecker" und "Sternenschiff Catan".

LY

Friihling 2002

~Am Anfang
steht immer
ein Wunsch.
Der Wunsch,
eine
Geschichte
oder eine
Begebenheit
spielerisch zu
erleben.*
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Carter - Das
Spiel mit dem

Teufel

Die Geschichte des
gro3en Magiers
Charles Carter

Lang lebe die
Konigin

Der Spieler

Schachnovelle

20

BUCHERWURM

Blcherwurm:Thema Spiele

Glenn David Gold: "Carter. Das Spiel mit dem
Teufel. Die Geschichte des groen Magiers
Charles Carter." Blessing Verlag 2001

Ein Buch fur Erwachsene, in dem es um einen
Illusionisten in der Art von David Copperfield
geht, der unter anderem bei einer Show einen
amerikanischen Présidenten von der Biihne
verschwinden l&sst. Als der Président einige
Zeit spater wirklich verschwindet, gerat er
unter Verdacht und CIA und Geheimdienste ja-
gen ihn.

Curran Theatre, San Francisco 1923: Kaum hat
US-Président Harding zum "Spiel mit dem
Teufel" die Buhne betreten, wird er gekopft
und anschliefend einem
Léwen zum Fral3 vorge-
worfen! Panik im Pub-
likum, Leibwéchter ziick-
en die Waffen! Kurz darauf
entsteigt Harding, schein-
bar unversehrt, dem Bauch
der Bestie. Beifallssturme
flr den spektakulérsten
Trick des grofen Carter.
Zwei Stunden spater wird
der Président in seinem
Hotelzimmer tot aufgefunden und Charles
Carter ist verschwunden!

Der bis heute ratselhafte Tod des korrupten 23.
US-Prasidenten bildet die Klammer in Golds
brillanter Rickblende auf das Leben des
beriihmtesten Magiers seiner Zeit, einem liter-
arischen Vexierspiel aus Fakten und Fiktion.
Ein spannendes Lesevergniigen!

Emse Lammers: "Lang lebe die Konigin." Ver-
lag Freies Geistesleben 1998

Dieses Buch hat mich sehr fasziniert, da es ein
flir mich schwieriges Spiel leicht in einer wun-
derschdnen Geschichte erklart. Es ist ein gutes
Buch fiir diejenigen, die gerne Schach spielen
und kein langweiliges Fachbuch lesen wollen
oder einfach mal etwas echt Sinnliches lesen
wollen - denn dieses Buch vereint diese beiden
Seiten.

Gerade fir kleine Schachanfangerinnen ist
dieses Buch sehr zu empfehlen, da es die
LeserInnen in das Schachspiel einbezieht. Die
Figuren werden lebendig und erkléren auf un-
terhaltsame Weise die Grundzuge des Spiels.
Zudem ist die Handlung spannend
geschrieben, sodass man bedauert, wenn man
am Ende des Buches angelangt ist.

Fjodor M.Dostojewski: "Der Spieler."
DTV 1998

Dostojewski hat an den Spieltischen deutscher
Casinos in der Mitte des vorigen Jahrhunderts
die Spielerlnnen, ihre Welt und ihre suchtartige
Leidenschaft erlebt und beobachtet. Er erzahlt
von der qualvollen Liebe des Spielers zu sein-
er Stieftochter und von dem Leben einer rus-
sischen Adelsfamilie. Dieser Roman tragt au-
tobiographische Zuge und fasziniert dadurch
auf ganz besondere Weise.

Ein Klassiker, der immer wieder lesbar ist!

Stefan Zweig: "Schachnovelle."
Fischer-TB 1974

Auf einem Passagierdampfer, der von New
York nach Buenos Aires unterwegs ist, fordert
ein Millionéar gegen Honorar den mit einer Art
mechanischer Prézision spielenden
Schachweltmeister zu einer Partie heraus. Der
mitreisende Dr. B., ein osterreichischer Emi-
grant, greift beratend ein und erreicht so ein
Remis fur den Herausforderer. Er wurde von
der Gestapo in ein Hotelzimmer gesperrt und
von der AulRenwelt hermetisch abgeschlossen;
monatelang hat er sich mit 150 Schachpartien
beschéftigt, um sich so seine intellektuelle
Widerstandskraft zu erhalten. Jetzt spielt Dr. B.
zum ersten Mal wieder gegen einen tatséch-
lichen, freilich roboterhaft reagierenden Gegn-
er. Es geht ihm bei dieser Partie lediglich
darum, festzustellen, ob sein Tun damals
wahrend seiner Haft noch Spiel oder bereits
Wahnsinn gewesen ist.

Ein wahrhaft spannendes Buch!

Veronika Fiebich
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Spielehits in der Knallerbse

CARCASSONNE

Ein Legespiel von Klaus-Jirgen Wrede,
Verlag: Hans im Gliick,

2-5 Spielerlnnen ab 10 Jahren,

ca. 90 Minuten Spieldauer,

zusétzliche Auszeichnung: "Spiel des Jahres"
2001

Anmutig und ruhig liegt sie Giber der Stadt: Die
legendére Burg der franzdsischen Stadt Car-
cassonne. Die Spielerlnnen tauchen bei diesem
traumhaft gestalteten Legespiel einin eine Zeit,
in der noch anmutige Ritter das Land be-
herrschten, Wegelagerer das Reisen zum Wag-
nis machten und Bauern das Land befriedeten.
CARCASSONNE: einfache Regeln und taktis-
che Tiefe, so mochten’s nicht nur die alten Rit-
tersleut’!

Ein Taktikspiel fur LandschaftsarchitektInnen,
wobei ich das Alter mit 10 Jahren etwas hoch
gegriffen finde, da es aufer der Abrechnung
keinerlei Schwierigkeiten gibt und wirklich alle
Fragen die auftreten kénnen in der Spielregel
mit genauen Bildern und Erklérungen ange-
sprochen werden.

CARTAGENA

Ein Positionsspiel von Leo Colovini,

Verlag: Winning Moves,

2-5 SpielerInnen ab 8 Jahren,

ca. 30 Minuten Spieldauer

Die Story: Im Jahre 1672 gelang einer Handvoll
gefangener Piraten ein wagemutiger Ausbruch
aus der bertichtigten Festung von Cartagena.
Alten Quellen zufolge tauchte nicht lange
danach in den Piratennestern der Karibik ein
Spiel auf, das dieses legendare Ereignis zum
Thema hatte und sich bald groRer Beliebtheit
erfreute. - Soweit das Feeling zum Spiel.

Die Ausstattung besteht aus 6 beidseitig
bedruckten Tunnelgéngen, die zusammenge-
fugt den Fluchtweg bilden, an einer Seite der
Eingang, auf der anderen Seite das Boot. Auf
jedem der 6 Tunnelgdnge sind 6 Symbole
gedruckt, in immer wieder geénderter Zusam-
menstellung, so dass in jedem Spiel der kom-
plette Tunnel beziiglich der Reihenfolge der
Symbole ein etwas anderes Aussehen hat.
Wichtig ist nun in das Boot zu kommen. Dazu
muss man eine Karte ausspielen und mit einem

seiner 6 Piraten auf das nachste freie Symbol
ziehen, das auf der Karte abgebildet ist.

Das Spiel hat auch ein Ende und das nicht erst
dann, wenn alle Piraten im Boot sitzen. Sobald
einE SpielerIn seine/ihre 6 Piraten im Boot in
Sicherheit gebracht hat, legt das Boot ab und
der/die Siegerln steht fest. Weitere Platze wer-
den nach Spielregel nicht vergeben.

Mit der schénen Ausstattung, den einfachen
Regeln und dem richtigen Maf von Gliick und
Schicksal hat Leo  Colovini  eine
Spieleschachtel voll Spielvergniigen geschaf-
fen.

Der absolute Hit ist:

SET!
Das  Dreivondendingensindnichtwiediean-
deren-Spiel

Kartenspiel von Marsha Falco

Far 2 bis 8 Spielerlnnen ab 12 Jahren

Ca. 30 Min. Spieldauer

Set ist ein Kartenspiel. Hmmm, na ja Karten-
spiel nur deswegen weil mit Karten gespielt
wird. Der Spielmechanismus entspricht keinem
typischen Kartenspiel und lasst sich auch nicht
mit anderen Spielen vergleichen. Es geht darum
unter den 12 ausgelegten Karten (3x4) drei
zusammengehdrige zu finden, ein so genanntes
"Set"

Auf den Karten sind Symbole mit vier ver-
schiedenen Eigenschaften abgebildet. Form,
Farbe, Flllung und Anzahl kénnen unter-
schieden werden. Ein Set besteht aus drei
Karten, von denen jede Eigenschaft entweder
gleich oder komplett verschieden ist.

Alle Spielerinnen suchen gleichzeitig nach
Sets. Wer als erstes eines gefunden hat bzw.
glaubt, es gefunden zu haben, ruft "Set" und
zeigt es den Mitspielerlnnen. Hat er/sie richtig
gesehen, so erhélt er/sie die drei Karten. Die
leeren Platze werden nachbesetzt. Hat sich
der/die SpielerIn jedoch geirrt, was nicht selten
vorkommt, so muss er/sie aussetzen bis einE
andereR SpielerIn ein Set gefunden hat.

Set ist ein Suchspiel fir Knoblerlnnen. Es wird
wenig geredet und viel gedacht, macht jedoch
einen Riesenspal.

Set fallt aus dem Rahmen und sollte auf alle
Félle einmal gespielt werden!

Friihling 2002
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,verwundert
blickten die
auf den Baum
der in der
Mitte stand.
Acht der
goldenen
Blatter lagen
grau und
vertrocknet
am Boden.*
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"Seid ihr bereit, diese Aufgabe furr unser Land
zu Ubernehmen?”, hallte es durch den Raum.
Lydia und Mona sahen sich an. Beide hatten
ein mulmiges Gefiihl. Diese Aufgabe hatten sie
nicht erwartet.

Die beiden standen in einem groflen Raum. Als
Dach diente eine riesige Kuppel. In der Mitte
stand ein Baum mit goldenen Blattern. Und in
diesem Saal standen viele Elfen. Alle schauten
die beiden gespannt an.

"Wir... wir... Kkon..., kdnnen wir unsere
Entscheidung morgen sagen?", stotterte
Mona.. Die Elfenkdnigin die vor ihnen stand
senkte den Kopf, nickte jedoch dann. Die bei-
den gingen in ihr Zimmer, das fir sie gerichtet
worden war. Dort lieRen sie sich auf ihr Bett
sinken.

Die Aufgabe war es, sich in eine Gletsch-
erspalte hinunter zu
lassen, und dort einen
langen Gang entlang
zu gehen. Sie wiirden
dann in einen grofen
Raum kommen, dort
mussten sie eine Auf-
gabe bestehen. Dann
konnten sie die Tochter
der Elfenkdnigin be-
freien. Mehr wussten
die Elfen auch nicht,
denn bis jetzt war
keine Elfe zurlck
gekommen. Mona und
Lydia waren keine
Elfen, sie waren nor-
male Menschen.
Mona war bei Lydia zu
Besuch gewesen, als eine kleine Elfe gekom-
men war. "Kommt", sagte sie "es liegt an euch,
besteht ihr die Aufgabe, ist die Elfenwelt
gerettet, sonst... Nur Menschen schaffen es,
Elfen sind machtlos.

So war es dazu gekommen, dass Lydia und
Mona hier waren. " Ich glaube”, sagte Mona
"wir sollten es probieren". Lydia nickte
langsam. In dieser Nacht schlief keine der bei-
den gut. Am ndchsten Morgen gingen die bei-
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den wieder in den Saal. Verwundert blickten
die beiden auf den Baum der in der Mitte stand.
Acht der goldenen Blatter lagen grau und
vertrocknet am Boden.

An diesem Tag war nur die Kénigin im Saal,
die anderen schienen noch zu schlafen.
"Und?", die Elfenkonigin sah die beiden an.
"Wir... wir sind bereit", sagte Mona. Ein
Lé&cheln huschte tber das Gesicht der Elfin.
Als ihr Blick jedoch am Baum vorbei
schweifte, erschrak sie. "Der Baum, er... es ist
nicht mehr viel Zeit". "Wieso", fragte Lydia.
Sie hatte sich schon die ganze Zeit darlber
gewundert.

Dieser Baum ist der Baum des Lebens. Wenn
die Blatter Gold sind, haben wir nichts zu be-
furchten, jedoch jetzt... wenn alle Blatter
gefallen sind, geht die ganze Elfenwelt unter.

"Beeilt euch!" Die Elfenkdnigin reichte den
beiden einen Rucksack und eine Landkarte.
Geht, beeilt euch, hallte es durch den Raum.
Die beiden gingen hinaus. "Wartet" rief die
Elfenkdnigin und lief ihnen nach. Sevus wird
euch begleiten. Hinter ihr trat ein EIf hervor.
Und nun beeilt euch. Die drei stapften los.

Es war ein langer beschwerlicher Weg. Vor
allem die letzten Kilometer. Erstens, weil sie
jetzt in das Gletschergebiet gekommen waren



und zweitens weil der EIf sich alle paar Meter
setzen musste. "Ich bin schwach", sagte er "der
Baum des Lebens... die Bléatter.. unsere Welt
neigt sich dem Ende zu". Doch dann kamen die
drei an eine Gletscherspalte. Sie war tiefer als
alle anderen. "So", sagte der EIf und lieR sich
nieder sinken, jetzt masst ihr es allein schaffen,
denn ich bin zu schwach.

Mona und Lydia sahen sich an, beide hatten

Angst. "Ich werde jetzt zuriick gehen", sagte
der EIf. "Wie sollen wir da runter... ich meine...
wir haben keine Seile mit". "Springt", sagte der
EIf schwach, "aber beeilt euch. Wartet noch"
rief der EIf, "hier, das Amulett, es wird euch
helfen". Dann ging er mit schweren Schritten
weg. Mona sprang als erste. "Nicht schlimm",
rief sie von unten. Lydia schloss die Augen und
sprang. Die zwei gingen einen langen Gang ent-
lang mitten im Gletscher. An beiden Seiten
waren Fackeln befestigt. Komisch, dass das Eis
nicht schmilzt, dachten Mona und Lydia.

Nach einer halben Stunde kamen die beiden in
einen riesigen Eissaal. Er war mindestens dop-
pelt so groR wie der im Elfenland. In der Mitte
stand ein Tisch, darauf war ein schwarzes Tuch
gelegt. "Setzt euch!", hallte plétzlich eine tiefe
Stimme. Die beiden lieRen sich auf die harte
Bank nieder. Pldtzlich trat eine Gestalt aus ein-
er der vielen Tiren. Man konnte nicht erken-
nen, was es sein sollte, eines verspirten die bei-
den aber, dieses Wesen hatte ein raben-
schwarzes Herz. "Wieder eine Gestalt, die ich
téten darf!!1?", lachte die Gestalt. "Nun, ich
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lade euch ein, eine Runde das Spiel des Lebens
zu spielen. Wenn ihr gewinnt, kriegt ihr die ver-
dammte Elfeng6re, wenn nicht, ergeht es euch
wie den anderen die versucht haben, sie zu be-
freien. Hihihi." Die Gestalt lachte heiser und
zog ein Spiel aus ihrer Manteltasche. "Nun, be-
ginnt... los, spielt schon..." "Wir wissen nicht
wie", "halt", rief Lydia "das Amulett, das uns
der EIf gegeben hat, hdnge es um". Mona hing
das Amulett mit zitternden
Fingern um ihren Hals.
Pl6tzlich wurde ihr alles Klar,
sie spielte so als spielte sie
dieses Spiel jeden Tag. Plot-
zlich riss die Gestalt uner-
wartet die Augen auf und liel
sich auf die Bank gleiten. "Ich
bin geschlagen, purel mey".
Dann brach sie zusammen.
Der Rest war leicht. Mona
und Lydia befreiten die Elfen-
prinzessin.

Auch der Riickweg war ein-
fach zu bewadltigen. Das
Elfenkind, die Elfenkdnigin
alle waren gliicklich. Auch
der Baum des Lebens trug
wieder Knospen. Der EIf, der die beiden be-
gleitet hatte, war auch wieder bei Kréften. Als
die beiden wieder zu Hause waren, trug Mona
gleich etwas in ihr Tagebuch ein: Heute spielte
ich das Spiel meines Lebens

Anna Hodl

Friihling 2002

,Nach einer
halben
Stunde kamen
die beiden in
einen riesigen
Eissaal.“
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Der erste

Flohmarkt

im Zeichen des Euro
findet am

Samstag, dem 13.
April von 7 Uhr an
wie bereits
gewohnt im Garten
des Gasthofes
»Brandhof“, Ecke
Luthergasse/Gleis-
dorfergasse statt.

Bitte schaut in
allen verborgenen
Winkeln, Dachbo-
den und Kellern
nach zum Verkauf
geeigneten Objek-
ten, auf dass auch
dieser Flohmarkt
wieder ein Riesen-
erfolg wird.

Sommerprojekte in der SIP

eln den Sommerferien 2002 wird es
in der SiP - Knallerbse erstmals Fe-
rienangebote - teils fiir Kinder, teils
flr Erwachsene geben. Diese Pro-
jekte wenden sich an Menschen,
die bisher keinen Kontakt zur
Schule hatten, so wie an ,,Knallerb-
sen* selbst.

In der zweiten Ferienwoche kénnen
Kinder im Alter von 6 bis 12 Jahren
z. B. Instrumente bauen, Puppen-
spielen (vom Herstellen bis zur
Aufflihrung eines Theaterstiickes),
oder an einem Radioprojekt teil-
nehmen. Weiters in Planung sind
Tai Chi und Bewegungstherapie.
Alle Projekte werden getragen von
einer achtssamen Haltung den
Menschen gegentber, entsprechend
der Philosophie an der Schule.

Die Ausschreibung und nahere
Auskdinfte erhalten Sie bei Sabine
Almer: sabine.almer@knallerbse.at
oder Tel. 0316/35 49 88.

Alles Bio fiir's Bub},

B abry— wnd K recderk el dundg, &
Wi nidel system aws ""r"l"
kontrodliert biologisch angehuen ‘U
Materialien

Srofftiere, S pielufren und Puppe_p-f’/

k bty
stilleind agen, SLllEH's, Trageticher
s %nfs  Erbersdor 65, A-H322
) Eic kgl

el + Fax: 031154155

o, chisgpr vy Taner. ar
wivaw.ideganharnde.at

ind vieles fir MitteS

Bitte vormerken!

Unterhaltung sorgen
Balkanjazz mit Vasilic Nenad
Sambatrommeln mit Vento Sul
Bauchtanz von Aminda

Feuertédnze mit Cosmic Circle
DiscomitDJ M.A.R.S.

HeiBluftballon mit Gert Skreiner
und natirlich wieder Speis und Trank von den Knallerbseneltern und

SOMMERFEST 2002

am 22. JUNI 2002 ab 15 UHR
im Schulgeléande Pfeifferhofweg 153

MOTTO": Abheben mit Multikulti und Tanz"

Balkan, Orient und Siidamerika werden zu Gast sein und fiir Tanz und

Orientalische Marchen mit Rosemarie Popp
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Was hatte Maria Montessori
mit dem Euro gemacht?

Diese Frage stellte sich KLAUS DIETER
KAUL. Und er fand eine Antwort im System
der Mathematik. Wenn das System der Mathe-
matik und die grundlegenden globalen Zusam-
menh&nge im Zentrum der Betrachtung stehen,
dann gibt es kein Problem mit der Wahrungs-
umstellung, denn mit dem Euro gibt es nur neue
Benennungen, aber keine neue Mathematik.
Anhand seines eigens angefertigten Potenzen-
materials demonstriert Kaul eindrucksvoll
seine Philosophie vom Individuum, vom Sys-
tem und von der Mathematik. Das
Gedankengut von Maria Montessori ist fur ihn
dabei die Ausgangsbasis: Das Leben ist Math-
ematik und im Zentrum des Lebens steht das In-
dividuum, das Ich.

Im Zentrum steht der Einer (das Ich), und dieser
Einer hat die Fahigkeit, sich positiv (z.B. 21, 22,
23, 24.) und negativ (z.B. 21, 22, 23..)
auszudehnen. Der Einer ist wandlungsfahig, er
kann sich in jedem System ausdehnen, solange
er bereit ist die Potenz 0 zu flihren (20, 30, 40
usw. ergeben immer 1).

Die gesamte Mathematik, und somit die
gesamte Ausdehnung des Einers, lasst sich auf

drei Grundformen reduzieren: Punkt oder W(r-
fel (20, 23...), Gerade (21, 24 ...) und Flache(22,
25.).
Diese Zusammenhénge sind global, d.h. sie
sind sowohl im Kleinen (Mikrokosmos) als
auch im GroRRen (Makrokosmos) anzutreffen.
Fur Kaul liegt die Hauptaufgabe der heutigen
Erziehung darin, dieses globale Denken zu
fordern. Kinder sollen angeregt werden, in an-
deren Strukturen zu denken: das bei uns tbliche
Zehnersystem ist nur ein mogliches System.
Wenn die der Mathematik grundgelegten
Prinzipien der Ausdehnung Klar sind, so stellt
ein Wechsel in ein anderes System kein Prob-
lem dar, denn der Einer - das Ich - ist anpas-
sungsfahig.
Das sinnlich ansprechende Material bildet eine
weitere Basis der Arbeit von Klaus Dieter Kaul,
denndie Strukturen im Gehirn (Schemata) wer-
den nur durch konkretes Tun (Handeln) aufge-
baut. Je mehr Kinder mit den Neuen Medien
(Computer) arbeiten, desto wichtiger wird fur
sie das konkrete Material.
Es war wie immer ein gelungener Abend.
Uschi Leiter

Friihling 2002

Ein Vortrag
von
Klaus Dieter
Kaul
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Jazz in der Oper -
ein einzigartiges Projekt

Die SIP-Knallerbse wagt sich auf Neuland und
présentiert am 1. Mai die amerikanische Jazz-
Weltklasseséngerin Diane Schuur und die Jazz
Big Band Graz in der Grazer Oper.

Am Anfang stand eine Idee und ein Kontakt.
Robin Klengel lernte beim Jazz-Trompeter
Horst Michael Schaffer dieses Instrument,
Schaffer trat beim letztjahrigen Sommerfest in
der Schule auf. Und dann kam Richard Klen-
gel auf die Idee, doch ein Projekt mit der Jazz
Big Band Graz, dessen Mitglied Schaffer ist, zu
starten. "Jazz in der Oper" war geboren. Die
Jazz Big Band Graz unter der Leitung von Si-
gi Feigl erklarte sich bereit, die Einnahmen
dieses Konzerts der Schule zur Verfligung zu
stellen, die Kleine Zeitung stellte sich als Me-
dienpartner zur Verfiigung und los ging’s.
Monate spater wurde aus dieser Idee Wirk-
lichkeit. Denn Sigi Feigl, der auch den Jazz-
Sommer in Leibnitz organisiert, kniipfte Kon-
takte zum Weltstar Diane Schuur und konnte
sie wirklich fiir ein einziges Konzert in Oster-
reich in diesem Jahr verpflichten. Mit der Graz-
er Oper wurde der Termin 1. Mai ausverhan-
delt, obwohl die Spielzeit 2001/2 schon ge-
plant war. Und auch Geldgeber wie der
deutsche Baumarkt Hornbach (Hauptsponsor),
City Yoga, die Thermenregion Bad Walters-
dorf, Freytag&Berndt, Gosch Consulting,
heizung Fuchs und das Land Steiermark (Un-
terstitzungpaket) konnten bisher gewonnen
werden. Um 19.30 Uhr wird Diane Schuur in
der Oper aufsingen, die Jazz Big Band Graz
verspricht schon jetzt musikalische Leckerbis-
sen.

Diane Schuur ist vor allem in den USA und
Japan eine echte GroRe. Geboren in Tacoma
tritt die Amerikanerin, die von Geburt an blind
ist, in den 60iger Jahren in kleineren Klubs auf.
Sie schlieRt 1973 die Blinden-High-School in
Washington ab und bringt 1971 ihre erste Sin-
gle auf dem Markt. Nach weiteren Singles wird
sie 1979 von Stan Getz beim Monterey Jazz
Festival entdeckt. Und von da an geht es steil
bergauf. 1982 tritt sie im WeilRen Haus auf,
sechs Schallplatten, unter anderem mit dem
Count Basie Orchestra, sind die Folge. 1987

bringt sie mit Barry Manilow den Song "Sum-
mertime" fur sein Album "Swing Street" her-
aus, im gleichen Jahr gewinnt Schuur ihren er-
sten Grammy als beste Jazz-Sangerin mit ihrer
LP "Timeless". Nach einer Japan-Tour
bekommt sie ein Jahr spater den zweiten
Grammy fir ihr Werk mit dem Count Basie Or-
chestra verliehen. 1996 wird sie vom
thailandischen Konig King Bhumibol gebeten,
an seinem 50. Geburtstag ein Konzert zu
geben. Drei weitere Alben folgen, sie singt mit
Quincy Jones und Ray Charles. Bei allen
groRen Jazz-Awards und Feiern wird sie ein-
geladen, sie bekommt den Ella Fitzgerald-
Award in Montreal. 1999 tritt sie mit Sean Con-
nery und Stevie Wonder auf, dann geht sie auf
Tournee in Spanien, Deutschland und Italien
und Slowenien, sie tritt auch in Salzburg auf.
Wiéhrend ihrer Welttournee im Jahr 2000 bringt
sie ihr bisher letztes Album "Swingin”for
Schuur" mit Maynard Ferguson auf den Markt.
Und am 1. Mai 2002 singt sie in der Grazer Op-
er!

Auch die Jazz Big Band Graz ist in der Szene
schon eine renommierte Band. Rund 20 Mit-
glieder zahlt derzeit die Band, alles ausge-
bildete Musiker, die vorwiegend auf
Hochschulen lehren. In Europa gibt es nur
wenige Jazz Big Bands, die an die Grazer her-
ankommen. Vier Trompeten, vier Posaunen,
funf Saxophone und eine erlesene Rhythmus-
gruppe sorgen fiir den Sound. Bob Brookmey-
er, Michael Abene und Vince Mendoza
schrieben schon Arrangements fir die Big
Band, die in Graz die Monday-Night-Sessions
salonfahig machten.

Der Kartenvorverkauf 1auft bereits auf vollen
Touren, die Tickets, die zwischen 10 und 60
Euro kosten, sind an der Vorverkaufskassa der
Grazer Oper erhéltlich. Fiir die Sponsoren gibt
esam 1. Mai noch einen Empfang mit der Kiin-
stlerin, die am n&chsten Tag bereits nach Por-
tugal fir zwei weitere Konzerte weiterfliegt.
Dieses Konzert soll aber keine Eintagsfliege
sein, schon jetzt wird am 1. Mai 2003 gebastelt,
denn in der Kulturhauptstadt Graz darf auch in
diesem Jahr die SIP-Knallerbse mit ihrem Jazz
in der Oper nicht fehlen.
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Tanz und Meditation im Jahreskreis 2002

Frauengruppe mit Melitta Stefan-Kainz, Tanz, und Sarah Klengel, Meditation

Friihling 2002

Das Symbol des achtspeichigen Jahresrades zeigt acht verdichtete Zeitpunkte im
Jahresablauf, die sich seit jeher als Ritualzeiten anbieten.Rituale im Jahreskreis in
einer Frauengruppe begehen heisst, die Qualitat des jeweiligen Zeitpunktes erspuren,
ermeditieren, ertanzen und damit ins Leben bringen, sozusagen im Einstimmen auf die
kosmischen Kréafte das Weiterdrehen des Rades mit bewirken.

So kann sich persénlicher Lebensvollzug in den Naturzyklus einschwingen und altes
Wissen mit eigener Erfahrung paaren.

Ort: Sonderschule Rosenhain, )
Panoramagasse 23, 8010 Graz o
Kosten:190 [0 (170 0O) ot
Jeweils von 19.00 bis 22.00 Uhr ] e

1. Mai, Walpurgis T & —1—
21. Juni, Sommersonnenwende ! L,

2. August, Schnitterin, Krauterweih A Ly ¥
23. September, Herbst-Tag- und Nachtgleiche : TIE s
31. Oktober, Dunkelheitsritual — -
21. Dezember, Wintersonnenwende

Montessori-Padagogik - die andere Sicht
deS Kl ndeS Forthildungsseminar begleitet von Meditation und Tanz
Informationen und

Einfihrung, Ubungen des Praktischen Lebens, Sinnesmaterial Anmeldung fir alle
Montag, 8. Juli 2002, 15.00 Uhr bis Freitag, 12. Juli 2002, 17.00 Uhr. Veranstaltungen
Mat.hematlk | . bei Waltraude
Freitag, 25. Oktober 2002, 15.00 Uhr bis Sonntag, 27. Oktober 2002, 18.30 Uhr. Schneider,
Mat_hematlk Il _ Tel. 0699 121 38 416
Freitag, 22. November 2002, 15.00 Uhr bis Sonntag, 24. November 2002, 18.30 Uhr. oder

Sprache _ Melitta Stefan-Kainz,
Donnerstag, 2. Janner 2003, 10.00 Uhr bis Sonntag, 5. Janner 2003, 17.00 Uhr. Tel. 0316 57 70 99

Kosmische Erziehung

Freitag, 11. April 2003, 10.00 Uhr bis Dienstag,15. April 2003, 17.00 Uhr.
Abschlusstag

Donnerstag, 29. Mai 2003, 9.00 bis 17.00 Uhr

Max. 21 Teilnehmerlinnen, Arbeit in kleinen Gruppen

Kosten: 1200 O inkl Skripten, ohne Aufenthaltskosten

Ort: Trattnerhof, Semriach
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* Ausbildung zum Shiatsu Practitioner
* Sonderseminare
* Vortrage

Internationale Shiatsu Schule Osterreich

Lagergasse 98A/II

A-8020 Graz

Tel. 0316/ 77 42 14, Fax DW 24
e-mail: ISSO@shiatsu.at

Antonius-Apotheke
und
Drogerie

Mag. pharm. Schorgi KG

A- 8045 Graz, Weinitzenstral3e 2
(Ecke Statteggerstralle - St.Veiterstral3e)

Tel. 69 13 77
Fax 69 17 80

Dr. Dietrich Baltl

Offentlicher Notar

8010 Graz, Herrengasse 9

)

Tel. 0316/83 02 63
Fax 0316/83 55 93




