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Liebe Kolleginnen und Kollegen,

YAuf der Welt gibt es nichts,
was sich nicht verandert,
nichts bleibt ewig so wie es einst war!

Dschuang Dsi (350 — etwa 275 v. Chr,),

taoistischer Philosoph

Auch BVS-intern hat es eine An-
derung gegeben. Daniel Weger hat
mit 30. Juni den Bibliotheksverband
verlassen, um sich im Pustertal einer
neuen Herausforderung zu stellen,
und ich habe mit 1. Juli die Position
der Geschaftsfiihrerin Gbernommen.
Dies hat zur Folge, dass ich heute zum
ersten Mal (und ausnahmsweise ohne
Volker Klotz) das Editorial formuliere.

Konsolenspiele gewinnen mehr und
mehr an Bedeutung und werden
zunehmend in das Medienangebot
der Bibliotheken aufgenommen. Um
diese spezifischen Anforderungen
professionell steuern zu kdnnen, ist
ein Uberblick (iber die inhaltlichen
Facetten und ein Fundament an tech-
nischem Know-How notwendig. Wir
haben deshalb dieses Heft dem The-
ma Konsolenspiele gewidmet.

Hinweisen mochte ich weiters auf
das Veranstaltungsprogramm, das
wieder eine vielseitige Palette an
Fortbildungen von Amt und Verband
bietet. Ganz besonders mdchte ich
bei dieser Gelegenheit auch den Tag
der Bibliotheken 2013 am 26. Okto-
ber in Erinnerung rufen. Dieser Tag
wurde von der Arbeitsgruppe Image

des BVS in Sidtirol zum ersten Mall
2009 veranstaltet, um den Blick der
Offentlichkeit im Land auf die Leis-
tungsfahigkeit unserer Bibliotheken
zu lenken. Ich bedanke mich heute
schon bei allen, die mithelfen, diesen
Blick zu festigen! Wir haben heuer
versucht, den Termin mit dem natio-
nalen Verband AlB abzustimmen (der
den Tag der Bibliotheken voriges Jahr
zum ersten Mal ausgerufen hat), dies
ist aber leider nicht gelungen.

Abgerundet wird die Ausgabe durch
Buchtipps, die diesmal von Teilneh-
mer/innen der gerade zu Ende ge-
gangenen Grundausbildung fur eh-
renamtliche Bibliotheksleiter/innen
kommen.

Viel SpaB beim Blattern und Lesen

wilinscht
Q/W\g

Irene Demetz
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3 KURSE UND VERANSTALTUNGEN IM HERBST 2013

Praxisworkshop Fotografieren in der
Bibliothek

Mittwoch, 11. September 2013

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
Vorfiihrraum (Erdgeschoss)

9.00-17.30 Uhr

(in Zusammenarbeit mit dem Amt fiir AV-
Medien)

Bildbearbeitung und Foto-Archivierung
mit Picasa

Freitag, 13. September 2013

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

9.00 - 16.30 Uhr

(in Zusammenarbeit mit dem Amt fiir AV-
Medien)

Katalogisierung in Bibliotheca fiir Anfan-
ger — Belletristik

Dienstag, 17. September 2013

9.00 - 17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

Katalogisierung in Bibliotheca fiir Anfén-
ger — Sachhiicher

Donnerstag, 19. September 2013

9.00 —17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

Ausleihe mit Bibliotheca

Freitag, 4. Oktober 2013

9.00 —17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

Bibliotheca — Tipps und Tricks

Montag, 14. Oktober 2013

9.00 - 17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

Katalogisierung in Bibliotheca — Nicht-
Buch-Medien

Dienstag, 22. Oktober 2013

9.00 - 17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

Plakate und Handzettel am PC erstellen
Montag, 11. November 2013

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

9.00 - 16.30 Uhr

(in Zusammenarbeit mit dem Amt fiir AV-
Medien)

Studienfahrt zur Miinchner Biicherschau
2013
Freitag, 22. — Samstag, 23. November 2013

Web 2.0 fiir Bibliothekar/innen — Praxis-
workshop Google-Dienste & Wikipedia
Montag, 25. November 2013

9.00 - 17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Str. 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

Vor-0rt-Schulung: Ausleihe in Libro /
Bibliotheca fiir Anfanger

Kostenpflichtige Ausleihschulung fiir ehren-
amtliche Mitarbeiter/innen

Ort: in lhrer Bibliothek

Termine: nach Vereinbarung

Vor-0rt-Schulung: Katalogisierung in
Libro / Bibliotheca

Kostenpflichtige Katalogisierungsschulung
fiir ehrenamtliche Mitarbeiter/innen

Ort: in lhrer Bibliothek

Termine: nach Vereinbarung

Vor-Ort-Schulung: Tipps und Tricks in
Bibliotheca

Kostenpflichtige Schulung fiir ehrenamtliche
Mitarbeiter/innen

Ort: in Ihrer Bibliothek

Termine: nach Vereinbarung

E-Book, iPad & Co — Einblicke in eine
neue Medienwelt

Kostenpflichtige Info-Veranstaltung fiir alle
interessierten Bibliothekar/innen

Ort: in lhrer Bibliothek

Termine: nach Vereinbarung

Ein neuer Internetauftritt fiir meine
Bibliothek

Kostenpflichtiger Workshop fiir alle interes-
sierten Bibliotheken

Ort: in Inrer Bibliothek

Termine: nach Vereinbarung

Foto: Flickr, Jason Howie

BIBLIOTHEKSVERBAND
SUDTIROL

Ansprechperson: Frank Weyerhauser
frank.weyerhaeuser@bvs.bz.it

Tel. 0471 40 59 28
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Kursfolge Schulbibliothek: Lesefdrderung
und Bibliotheksdidaktik

Modul 2: Montag, 26. — Dienstag,
27.August 2013

9.00-17.30 Uhr

Neustift, Bildungshaus Kloster Neustift,
StiftsstraBe 1

Fenster zur Welt: Angebote der Schulbi-

bliothek fiir Kinder mit Migrationshinter-
grund

Freitag, 18. Oktober 2013

9.00-17.30 Uhr

Tramin, Fortbildungsakademie Schloss Rech-
tenthal, Soll 12

Kursfolge Schulbibliothek: Lesefdrderung
und Bibliotheksdidaktik

Modul 3: Donnerstag, 21. — Freitag,

22. November 2013

9.00-17.30 Uhr

Tramin, Fortbildungsakademie Schloss Rech-
tenthal, Soll 12

Tabellenkalkulation mit Excel fiir Biblio-
thekarinnen

Donnerstag, 12. September 2013
9.00-17.00 Uhr

Bozen, C-Link, SparkassenstraBe 6/5

Bibliotheksangebote fiir die Generation
55plus — Der demografische Wandel und
die Bibliotheken

Freitag, 20. September 2013

9.00-17.00 Uhr

Bozen, Kolpinghaus, Adolph-Kolping-StraBe 3,
Raiffeisensaal

Kamishibai - Tischtheater vom Feinsten
Donnerstag, 26. September 2013
9.00-17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-StraBe 18,
Vorfiihrraum (Erdgeschoss)

Teamarbeit und Arbeitsorganisation
Freitag, 27. September 2013

9.00-17.00 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-StraBe 18,
Sitzungssaal (3. Stock)

Presse und mehr

Mittwoch, 9. Oktober 2013

9.00-12.30 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-StraBe 18,
Sitzungssaal (3. Stock)

Lese- und Lernort Schulbibliothek
Donnerstag, 17. — Freitag, 18. Oktober 2013
Donnerstag: 15.00 — 18.00 Uhr;

Freitag: 9.00 — 17.30 Uhr

Tramin, Fortbildungsakademie Schloss Rech-
tenthal, Soll 12

Sachtexte lesen, verstehen und verfassen
— Textkompetenz in allen Fachern
Montag, 21. — Dienstag, 22. Oktober 2013
Montag: 15.00 — 18.00 Uhr;

Dienstag: 9.00 — 17.30 Uhr

Neustift, Bildungshaus Kloster Neustift,
StiftsstraBe 1

Bibliotheksforum Siidtirol: Die lernende
Gesellschaft — La comunita che apprende
Donnerstag, 7. — Freitag, 8. November 2013
Donnerstag: 14.00 — 20.00 Uhr

Auer, Offentliche Bibliothek, NationalstraBe 23
Freitag: 9.00 — 17.00 Uhr

Bozen, Mehrzwecksaal des Stadtviertels
Oberau-Haslach, Angela-Nikoletti-Platz 4

Vorlesetraining fiir Anfangerinnen und
leicht Fortgeschrittene

Montag, 11. November 2013

9.00-17.00 Uhr

Bozen , EURAC, Drususallee 1, Seminarraum 7

Herbstreffen der hauptamtlichen Schulbi-
bliothekarinnen

Montag, 2. Dezember 2013

14.30-17.30 Uhr

Klausen, Schulbibliothek der Mittelschule,
BahnhofstraBe 10

Jahrestreffen der Absolventinnen und
Absolventen der Schulbibliothekslehr-
géange

Montag, 9. Dezember 2013

9.00-17.30 Uhr

Bozen, Kolpinghaus, Adolph-Kolping-StraBe 3

Statistik mit Bibliotheca fiir Fortgeschrit-
tene

Mittwoch, 11. Dezember 2013

8.30 —12.30 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Strafe 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

(in Zusammenarbeit mit dem Bibliotheksver-
band Siidtirol)

Lesen, Horen, Wissen — Neuerscheinun-
gen der Kinder- und Jugendliteratur
Dienstag, 12. November 2013

9.00 - 12.30 Uhr (Kinderliteratur) und

14.00 — 16.00 Uhr (Jugendliteratur)

Bozen, Pastoralzentrum, Domplatz 2

Vorlesetraining — Aufbaukurs

Montag, 18. November 2013

9.00—17.00 Uhr

Bozen, EURAC, Drususallee 1, Seminarraum 8

Statistik mit Bibliotheca

Dienstag, 19. November 2013,

14.00 - 18.00 Uhr

Donnerstag, 5. Dezember 2013,
8.30-12.30 Uhr

Bozen, Landhaus 7, Andreas-Hofer-Strafe 18,
EDV-Schulungsraum (Erdgeschoss)

(in Zusammenarbeit mit dem Bibliotheksver-
band Siidtirol)

Vor-Ort-Auditvorbesprechung

Kostenlose Auditvorbesprechung fiir Bibliothe-
ken, die sich auf das Audit vorbereiten
Termine: nach Vereinbarung

AMT FUR BIBLIOTHEKEN
UND LESEN

Ansprechperson: Marion Gamper
marion.gamper@provinz.bz.it

Tel. 0471 41 33 25
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Das Buch im Wandel

Protokoll der 32. Jahreshauptversammlung des BVS am 4. Mai 2013 in der Europdi-

schen Akademie Bozen

Beginn: 14.30 Uhr
Ende: 16.45 Uhr

Anwesend: ca. 140 Vertreter der Mit-
gliedsbibliotheken (Bibliothekar/innen,
private Mitglieder, Forderer und Vertre-
ter/innen der Gemeindeverwaltungen),
Ausschuss und Team des BVS sowie
Ehrengaste.

Mitgliederversammlung

(14.30 - 15.45 Uhr)
Die Vorsitzende Gerlinde Schmiedho-
fer begriBt die Anwesenden und er-
6ffnet die 32. Jahreshauptversamm-
lung des BVS. AnschlieBend bittet sie
die Ehrengaste um ihre GruBworte.
Daraufhin stellen Gerlinde Schmied-
hofer und der Geschaftsfihrer Daniel
Weger den Tatigkeitsbericht 2012
und das Jahresprogramm 2013 vor.
Die Berichte werden von der Voll-
versammlung wie folgt genehmigt:

Rechenschaftsbericht 2012

einstimmig genehmigt

Bericht der Rechnungsprifer 2012

einstimmig genehmigt

Entlastung des Vorstandes

einstimmig genehmigt

Jahresprogramm 2013

einstimmig genehmigt

Finanzierungsplan 2013

einstimmig genehmigt

Fachreferat (15.45 - 16.30 Uhr)
Gottfried Kompatscher, Leiter des
Tyrolia-Verlages in Innsbruck hélt ei-
nen Vortrag zum Thema ,Die Buch-
branche heute — Situationsanalyse
und Herausforderungen®.

Alifdlliges (16.30 - 16.45 Uhr)
Der Geschaftsfuhrer Daniel Weger
scheidet mit Ende Juni 2013 aus dem
BVS aus. Die Geschéftsfiihrung tber-
nimmt Irene Demetz. Die Prasidentin
Gerlinde Schmiedhofer bedankt sich bei
Daniel Weger flr seinen langjahrigen
unermudlichen Einsatz fur das Stdti-
roler Bibliothekswesen und wiinscht
gleichzeitig der neuen Geschaftsfiih-
rerin viel Erfolg fir ihre neue Aufgabe.

Begleitprogramm am
Vormittag (9.15 - 12.45 Uhr)
Im Rahmen der 32. Jahreshauptver-
sammlung wurden drei Workshops
angeboten:
* Workshop [: ,Atmen — Bewegen —
Entspannen® (Referentin: Sonja Sep-
pi, Padagogin und Yogalehrerin mit
Schwerpunkt Spiraldynamik)
» Workshop II: ,Plakate und Handzettel
am PC gestalten” (Referentin: Barbara
Misslinger, EDV-Referentin mit Schwer-
punkt Bildbearbeitung, C-Link Bozen)
* Workshop ll: ,Smartphone-Happe-
ning* (Referent/innen: BVS, Teilneh-
mer/innen)
An den Workshops nahmen insgesamt
ca. 60 Personen teil.

raammlun g

bandes Siidtirol

Beim abschlieBenden Buffet gegen
16.45 Uhr wurden die Diskussionen
zu den Tagungsthemen rege weiter-
gefihrt.

Fir das Protokoll: Bruno Kaser

zum lesen Nr. 02/2013



Zertifikatsiibergabe an
auditierte Bibliotheken

Am 16. Mai 2013 wurden im Rahmen der Veranstaltung , Lesen, Héren, Wissen" im
Pastoralzentrum Bozen die Zertifikate an all jene Bibliotheken verliehen, die seit Mai

vergangenen Jahres das Qualititssicherungsverfahren fur Sudtirols Offentliche Biblio-
theken — kurz Audit — erfolgreich durchlaufen haben.

Zertifikate gingen an
hauptamtlich gefihrte
Bibliotheken einschlieB-

lich ihrer Zweigstellen und 15 an
ehrenamtlich geflihrte Bibliotheken.
Sein Audit erneuert hat auch der
Bibliotheksverband Sudtirol.

Besonders freut uns, dass viele Bur-
germeister, Gemeindereferentin-
nen und Gemeindereferenten bzw.
Bibliotheksratsvorsitzende ,ihre"
Bibliotheksleiterin oder ,ihr* Biblio-
theksteam begleitet haben.

Folgende Bibliotheken haben
das Auditzertifikat erhalten:

« Offentliche Bibliothek Innichen

» Offentliche Bibliothek Burgstall

« Offentliche Bibliothek Tirol

« Offentliche Bibliothek Margreid

» Offentliche Bibliothek Algund

« Offentliche Bibliothek Tschars mit
der Zweigstelle Kastelbell

Die Vertreterinnen und Vertreter der ausgezeichneten Bibliotheken

« Offentliche Bibliothek Vahrn

« Offentliche Bibliothek Toblach

« Offentliche Bibliothek Laas mit den
Zweigstellen Eyrs und Tschengls

« Offentliche Bibliothek St. Christina

« Offentliche Bibliothek Prad

« Offentliche Bibliothek Gries

« Offentliche Bibliothek Wolkenstein

« Bibliotheksdienst Bozen (Offent-
liche Bibliothek Haslach mit der
Zweigstelle A. Schweitzer)

« Offentliche Bibliothek Auer

« Offentliche Bibliothek Terlan

« Offentliche Bibliothek Stilfes mit
den Zweigstellen Mauls und Trens

« Offentliche Bibliothek Tramin

« Offentliche Bibliothek Wiesen /
Pfitsch

« Offentliche Bibliothek Lana mit der
Zweigstelle Véllan

« Offentliche Bibliothek Vols am
Schlern

« Offentliche Bibliothek Kiens mit
den Zweigstellen Ehrenburg und
St. Sigmund

Somit verfligen derzeit 61 Bibliothe-
ken sowie beide zentralen Stellen
Uber ein glltiges Zertifikat.

Das Amt fir Bibliotheken und Lesen
und der Bibliotheksverband Sudtirol
gratulieren herzlich!

zum lesen Nr. 02/2013

Foto: Arno Pertl


hannah
Schreibmaschinentext

hannah
Schreibmaschinentext

hannah
Schreibmaschinentext

hannah
Schreibmaschinentext


Die lernende Gemeinschaft —
La comunita che apprende

Tag der Sudtiroler Weiterbildung und Bibliotheksforum
7.11.2013 — Auer, 8.11.2013 - Bozen

Jahre nach Inkrafttreten
des Weiterbildungs-
und Bibliotheksgeset-

zes richten wir unseren Blick auf die
lernende Gemeinschaft: Wie lernen
Menschen im Dorf, wie in der Stadt?
Wie konnen Strukturen vor Ort die
Lernbereitschaft und -mdglichkeit
férdern? Was leistet Bildung fur
den sozialen Zusammenhalt? Wie
werden Kooperationen gestérkt und
Synergien gefordert? Und wie ist es
in Zeiten schwindender Geldmittel
moglich, diese wichtigen Angebote
fir die Gemeinschaft aufrecht zu
erhalten?

Diesen und anderen Fragen werden
wir mit Referaten, Diskussionen und

Ab Mérz 2013 organisierte die Schul-
bibliothek der Wirtschaftsfachober-
schule Meran ein Bookcrossing fiir
Schiiler, Lehrpersonen und alle Inte-
ressierten mit folgender Anleitung:

Wie funktioniert Bookcrossing?

Hast du zu Hause Biicher, die du
bereits gelesen hast und kostenlos
weitergeben méchtest? Dann bring’
sie mit in die Schule, hol dir in der
Schulbibliothek den Schriftzug ,, Wfo-
Bookcrossing” und klebe ihn aufs
Buch. Danach hinterlegst du es in
einem der Bookcrossing-Kérbe. Na-
tirlich kannst du dich auch selbst an
den Bookcrossing-Kdrben bedienen
(auch wenn du den Korb nicht ,, ge-
fiittert” hast) und vielleicht findest
du auf diese Art und Weise das eine

MAIL AUS DER WFO MERAN

Workshops rund um gelungene Pro-
jekte nachgehen. Praxisbezug und
Methodenvielfalt stehen dabei im
Mittelpunkt.

Die Tagung wurde von den Weiter-
bildungs- und Bibliotheksamtern
gemeinsam vorbereitet.
Zielgruppe: Menschen, die Lernen
organisieren und ermdglichen — auf
allen Ebenen!

Donnerstag, 7. November 2013,
14.00 - 20.00 Uhr, Auer, Offent-
liche Bibliothek, NationalstraBe 23
Freitag, 8. November 2013,

9.00 — 17.00 Uhr, Bozen, Mehr-
zwecksaal des Stadtviertels Oberrau-
Haslach, Angela-Nikoletti-Platz 4

Programm und Anmeldeformular un-
ter www.provinz.bz.it/bibliotheken >
Fachinformation > Bibliotheksforum.

Bookcrossing in der WFO Meran

e

A Bookcrossing

Ein Bookcrossing-Korb

oder andere interessante Buch.
Viel Spal3 beim Schmékern und St6-
bern, aber auch beim , Freilassen*
von Biichern!
(http://www.wfokafka.it/
aktuelles/90-bookcrossing.html)

Riickblickend kann ich sagen, dass
das Interesse sowohl bei Lehrern als

Foto: WFO ,F. Kafka“ Meran

auch Schtilern grol8 war. Zu Beginn der
Aktion waren die zwei Bookcrossing-
Kérbe, die innerhalb der Schule auch
immer wieder den Standort wechselten,
schnell gerdumt. Das , Fiittern* der
Korbe besorgte vor allem ich selbst mit
ausgeschiedenen Bibliotheksbiichern,
seltener die Lehrpersonen und Schiiler,
wenn, dann auf direkte Nachfrage
meinerseits; die Idee des Projekts ist
noch nicht richtig verstanden worden.
Ich habe vor, die Bookcrossing-Kérbe
auch im ndchsten Schuljahr im Schul-
gebdude kursieren zu lassen, und
ich denke, dass es einfach noch Zeit
braucht, die Idee des ,, Bookcrossings*,
des Austausches von Blichern, wirken
zu lassen.
Monika Chizzali,
WFO ,,F. Kafka" Meran
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5. Wattturnier

fiir Bibliothekar/innen ﬁ%‘

Die AG Ehrenamt im BVS ladt am
Samstag, 16. November 2013 zum
finften Sudtiroler Wattturnier fur
Bibliothekarinnen und Bibliothekare.
Austragungsort ist die neu eroffnete
Stadtbibliothek in Bruneck (Start: 14
Uhr). Davor gibt es ab 13.00 Uhr fiir
Interessierte eine Fihrung durch die
neue Bibliothek. Fir eine gezielte
Organisation ist in beiden Fallen eine
Voranmeldung notig; Anmeldungen
nimmt das BVS-Biiro Bozen (0471
/ 28 57 30) entgegen. Mitmachen

Foto: StB Bruneck  Foto oben: Wikimedia / Ranostaj

kdnnen alle Menschen, die in irgend- Stadtbibliothek Bruneck
einer Funktion im Sudtiroler Biblio-  Auf die Sieger/innen warten wieder
thekswesen tatig sind. schéne Sachpreise!

Studienfahrt zur
Miinchner Biicherschau

Im Rahmen des Literaturfests Miin-
chen findet im Kulturzentrum Gas-
teig vom 7. bis 24. November 2013
die 54. Minchner Biicherschau statt.
Bei dieser Buchmesse der etwas
anderen Art werden Uber 20.000 Ti-
tel ausgestellt, in denen vom friihen
Morgen bis in den spaten Abend un-
gestort geschmokert werden kann.

Im Programm inbegriffen ist die
Besichtigung der renommierten
Internationalen Jugendbibliothek
Schloss Blutenburg. Deren Blicher-
bestand erreicht mittlerweile mehr

als 500.000 Exemplare in tiber 130 | Tgilnehmerzahl: maximal 30 Personen

Sprachen; die Bibliothek ist somitdie | patum; Freitag, 22. bis Samstag, 23. November 2013
gréBte Bibliothek fir Kinder- und

Jugendliteratur in der Welt. Der BVS
bietet nach 2011 nun zum zweiten
Mal eine Studienfahrt zu dieser Ver-
anstaltung an.

=
]
3
s
=
2
k]
['4
S
g
3
3
3
5
i

-

Reisebegleitung: Christine Menghin (christine.menghin@bvs.bz.it)
und Nelly Mayr (nellymayr@bvs.bz.it)

Anmeldung: ab 23. September 2013, 9.00 Uhr beim BVS, nur telefonisch
unter 0471 /7 28 57 30

zum lesen Nr. 02/2013



Barcodes: Bestelltermin

nicht verpassen!

Auch heuer kdonnen o6ffentliche Bi-
bliotheken die Barcodes im Amt fir
Bibliotheken und Lesen innerhalb
30. September 2013 bestellen. Das
Bestellformular steht auf der Home-
page des Amtes unter ,Formulare*
zur Verfigung. Schulbibliotheken

haben die Moglichkeit, Barcodes
Uber das Amt fir Bibliotheken und
Lesen zu bestellen. Allerdings mis-
sen Schulbibliotheken selbst fur die
Kosten autkommen, profitieren durch
die Bestellung Uber das Amt aber
vom Mengenrabatt. Ein eigenes Be-
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stellformular steht ebenfalls auf der
Homepage unter ,Formulare® zur
Verfugung.

Welttag des Buches — Schulbibliothek verwandelt sich

in Literaturcafé

MAIL AUS DEN GYMNASIEN MERAN

Wer glaubt, Schulbibliotheken seien
im digitalen Zeitalter (berfliissig
geworden, der kann sich in den
Gymnasien Meran vom Gegenteil
iberzeugen.

Am 23. April lockte Kaffeeduft die
Voriibereilenden in die Bibliothek,
die sich an diesem Tag dem Wiener
Literaturcafé der Jahrhundertwende
verschrieben hatte. Zeitungen wie
. The Telegraph”, ,Die Zeit", ,Die
Stiddeutsche Zeitung”, ,,La Repub-
blica” und die ,,Dolomiten” durften
im Angebot nicht fehlen. ,Du hast
Sorgen, sei es diese, sei es jene - - ins
Kaffeehaus!", Peter Altenbergs Lob
auf das Kaffeehaus lag auf den weil3
gedeckten Tischen zur Einstimmung

fiir die Besucher bereit. Schiiler/innen
servierten verschiedene Spezialitdten
wie den Kaffee Maria Theresia, die
Kaisermelange oder den Einspénner.
Dazu gab es stile Gaumenfreuden,
die sie selbst gebacken hatten. Wer,
angeregt durch die Atmosphére mit
Hintergrundmusik und gemditlicher
Unterhaltung, noch mehr (ber die
vom Fin de Siecle bis in die Gegenwart
fortgesetzte Wiener Kaffeehaus-
Tradition erfahren wollte, konnte
in Sachbiichern der Buchausstellung
schmékern. So manches Detail aus
den Bildbdnden wie die mit Gold
und handgemalten Blumenmustern
verzierten Sammeltassen, den silber-
nen Kandelaber oder das silberne

Kaffee- und Milchkdnnchen konnte
der Betrachter auch vor Ort bestau-
nen. Einen weiteren Blickfang boten
. Buchobjekte”, die eine Klasse des
Kunstgymnasiums zum besonderen
Anlass ausgestellt hatte. Dass aus der
Verbindung von Literatur, Lesen und
Kaffeehaus nicht nur in Osterreich
bezaubernde Orte entstanden sind,
dariiber informierten englische Texte.
Das alles bot die Auftaktveranstaltung
zu einer Reihe von Literaturcafes,
die 31 Klassen der Gymnasien in der
Woche vom 22. bis zum 27. April in
ihren eigenen Rdumen gestalteten.

Margareth Ebner,
Schulbibliothek der Gymnasien Meran

zum lesen Nr. 02/2013
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Klein, aber oho —
Die Bibliothek in Altrei

Angelika Maria Gschnell ist die ehrenamtliche Leiterin der Bibliothek Altrei, ein Bergdorf
im Unterland, das 374 Einwohner zdhlt. Die Bibliothek ist in Tragerschaft der Gemeinde,
Angelika selbst ist Gemeindebedienstete und leistet ungefahr acht Stunden ihrer Arbeits-

zeit in der Bibliothek.

Angelika, wie viele Stunden wd-
chentlich hat Altrei gedffnet und
stehen dir auch ehrenamtliche Mit-
arbeiterlnnen zur Seite?

Wir haben 4x je 2 Stunden gedffnet,
dazu kommen noch unterm Schuljahr
eine Stunde flr den Kindergarten und
eine Stunde fir die Grundschule ...
bei Bedarf auch mehr. Acht ehren-
amtliche Mitarbeiterinnen helfen mit.

Nun zum Bestand, der ist sicher
eine Besonderheit ...

Ja, wir haben einen Bestand von
5.800 Medien, aber auch eine jahr-
liche Entlehnungszahl von 6.000!

Das ist eine Pro-Kopf-Entlehnung
von 16 Medien pro Jahr. Auf was
ist das zurlickzufiihren?

Sicherlich darauf, dass Altrei auBer
der Bibliothek wenig Alternativen
bietet. Es gibt keinen Bildungsaus-
schuss, keine Mutterrunden, kei-
ne Jungschar ... Alle Vortrage und
Veranstaltungen laufen Uber die
Bibliothek.

Dazu kommt dass die Bibliothek
logistisch enorm gut angesiedelt
ist. Sie ist mitten im Dorf, im selben
Gebaude die Grundschule, vor dem
Eingang ein groBer Spielplatz, sie ist
sozusagen der Treffpunkt fir Jung
und Alt. Dadurch dass Altrei sozusa-
gen das letzte Dorf zum Fleimstal hin
ist, kommen auch vermehrt deutsche
Frauen, die im angrenzenden Trenti-
no wohnen, um sich mit deutschen
Medien zu versorgen. Im Sommer
passen wir die Offnungszeiten auch
an die Touristen im Dorf an, so haben
wir z.B. donnerstags von 20.00 bis
22,00 Uhr ge6ffnet. Ebenfalls beliebt

Angelika Maria Gschnell

ist bei den Touristen die Internet-
Nutzungsmoglichkeit.

Angelika, nun zu den Veranstaltun-
gen, die du organisierst. Da gibt es
einiges Interessantes, hab ich gehért.
Ja, so haben wir zB. eine Kartoffelver-
kostung organisiert, die sehr gut ange-
kommen ist, an die 60 Besucher. Auch
der Kurs Uber Grabgestaltung war gut
besucht, die unmittelbare Nahe der
Bibliothek zum Friedhof war da ganz
von Vorteil fir die praktischen Tipps. An
Weihnachten letztes Jahr haben wir fiir
jedes Schulkind ein Weihnachtslber-
raschungsleihpaket zusammengestellt
Zusammen mit der Lehrperson wurde
pro Kind ein individuelles Weihnachts-
paket zusammengestellt, wo fiir jedes
Familienmitglied ein passendes Buch
dabei war. Entlehnt wurde das Paket
auf das Schulkind. So haben wir na-
trlich einige der Familienmitglieder
ansprechen kénnen, die bislang noch
nicht Nutzer der Bibliothek waren. Das
sind die Vorteile eines kleinen Ortes,
man kennt jedes Kind, jedes Fami-
lienmitglied und bei 18 Kindern, die
damals die Grundschule besucht ha-

Die Bibliothek

ben, kann man das schon mal machen,
bei mehr ware der Arbeitsaufwand
wirklich zu groB.

Sollten die finanziellen Mittel jetzt
doch immer knapper werden, wie
gedenkst du dem in Altrei Rechnung
zu tragen?

Noch reichen die finanziellen Mittel
aus, um auf diesem Niveau zu bleiben.
Ansonsten kann ich es mir durchaus
vorstellen, dass wir uns hier nur auf
den Kinderbereich und Sachbticher
fur Frauen spezialisieren und den
Rest Uber Medienpakete aus der Mit-
telpunktbibliothek oder aus anderen
Bibliotheken beziehen. Das war ja
schon in den Anfangen der Bibliothek
hier im Ort so geschehen.

AbschlieBend noch Dein Wunsch
fir die Zukunft?

... wenn's so weitergeht wie bisher,
bin ich vollauf zufrieden!

Danke, Angelika, fiir das Gesprédch!

Interview: Marion Mayr
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Lesewoche fiir Kinder
und Jugendliche

Im April dieses Jahres haben wieder die altbewéhrten und doch stets beliebten
Autorenbegegnungen mit einer Kinderbuch-Illustratorin und vier Kinder- und
Jugendbuchautorinnen und -autoren aus dem deutschen Sprachraum stattgefunden.
In der Lesewoche vom 15. bis 19. April haben insgesamt 63 Lesungen in Kindergar-
ten, Grund- und Mittelschulen, Offentlichen Bibliotheken, Oberschulen und Fach-
bzw. Landesberufsschulen stattgefunden.

eit mehreren Jahren ist im
SRahmen unserer Autoren-

begegnungen immer auch
ein lllustrator oder eine lllustratorin
bzw. ein Bilderbuchautor oder eine
-autorin dabei, um auch den Lese-
wiinschen der Kindergartenkinder
Gentige zu tun. Im letzten Frihjahr
war es die Leipziger lllustratorin Julia
Diirr. Sie hat den Kindern anhand
ihrer Blicher erzahlt, wie ihre Bilder
entstehen und sie miterleben las-
sen, wie sie ihre lllustrationen am
Computer entwirft. Fir jede einzelne
Kindergruppe hat Julia Dirr dann
anhand der Anweisungen der Kin-
der ein Bild gezeichnet. Die Kinder
konnten mittels einer Projektion an
der Wand hautnah mitverfolgen, wie
die Bilder Schritt fir Schritt entste-
hen und waren begeistert von den
Zeichenfertigkeiten der lllustratorin.

\ ‘1._ﬂ[

David Fermer im Klassischen Gymnasium Bozen

Seit 26 Jahren schreibt Jirgen Ban-
scherus Kinder- und Jugendbticher. Er
hat bereits mehr als 50 Blicher ver6f-
fentlicht, die in 23 Sprachen Ubersetzt
worden sind. Bei uns hat er hauptsach-
lich die Blicher um seinen Kaugummi
kauenden und Milch trinkenden De-
tektiv Kwiatkowski und seine neue
Trilogie ,Katana“ vorgestellt. Er war
mit diesen Biichern viel in Offentlichen
Bibliotheken und Grundschulen un-
terwegs. Jiirgen Banscherus hat den
Kindern unter anderem erzahlt, wie
sein erstes Kinderbuch entstanden ist
und wie er Uberhaupt zum Schreiben
gekommen ist. In seinem ersten Kin-
derbuch ,Keine Hosentrager fir Oya*
geht es um einen tlrkischen Jungen;
entstanden ist das Buch auf Grund
einer wahren Begebenheit in seiner
Schule. Jirgen Banscherus hatte nie
vor, Kinderbuchautor zu werden, viel

lieber ware er Pianist oder FuBballprofi
geworden, aber sein erstes Buch war
so erfolgreich, dass er dabei geblieben
ist und immer noch gerne Kinderbi-
cher schreibt.

Was die Hamburger Autorin Marie-
Thérese Schins bewegt, Kinder- und
Jugendblcher zu schreiben, hat auch
einen sehr realistischen Hintergrund.
Sie erzéhltin ihren Blchern die Erleb-
nisse und Begebenheiten, die sie auf
ihren zahlreichen Reisen nach Indien
und Afrika gesammelt hat. Es war
faszinierend, Marie-Thérése Schins
zuzuhoren, wenn sie mit viel Begeis-
terung erzahlt, wie es ihr gelingt,
Projekte umzusetzen, mit denen sie
Kindern und Jugendlichen in Indien
hilft und ihnen eine Schulausbildung
ermdéglicht. Ganz besonders gefreut
hat sich Frau Schins Uber die gute
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Marlene Réder bei der Lesung in der Fachschule fiir
Hauswirtschaft und Erndhrung Frankenberg, Tisens

Vorbereitung auf ihre Lesung einer
Gruppe Schiilerinnen und Schiler der
Mittelschule ,K. Fischnaler® in Ster-
zing: gemeinsam mit Ludwig Grasl
hatte die Klasse 2 D den Zauber-
lehrling von Johann Wolfgang von
Goethe als Sprechgesang aufgefihrt,
eine beeindruckende klangliche und
rhythmische Darbietung.

Lesungen einer etwas anderen Art
hat der deutsch-britische Autor David
Fermer im Rahmen der Autorenbe-
gegnungen geboten. Es war eigent-
lich mehr eine Multimediashow als
eine Autorenbegegnung, aber auch
das Lesen ist nicht zu kurz gekom-
men. David Fermer, der in London ge-
boren wurde und in Koln lebt, kommt
eigentlich aus dem Bereich Kunst und
Film. Seit mehreren Jahren schreibt
er Bucher fur Jugendliche, zu denen
er auch Kurzfilme dreht. Bei seinen
Lesungen hat er gemeinsam mit eini-
gen Jugendlichen aus dem Publikum
Auszlige aus seinen Bichern, die in
Englisch und in Deutsch geschrie-

ben sind, dialogisch vorgetragen und
einen zum Thema passenden engli-
schen Kurzfilm gezeigt. Um Verstand-
nisprobleme aus dem Weg zu raumen,
hat er schwierige Ausdriicke zuvor
Ubersetzt und projiziert und somit die
Schwellenangst zur Fremdsprache
etwas verringert.

Marlene Roder ist eine junge Jugend-
buchautorin, die mit ihren feinflhligen
Romanen und Erzahlungen schon
mehrere Auszeichnungen gewon-
nen hat. Es war faszinierend zu be-
obachten, wie Marlene Roder durch
ihre eher schichterne Art aufzutreten
ganz schnell das Vertrauen des jun-
gen Publikums gewonnen hat. Die
jungen Zuhorerinnen und Zuhdrer
wollten von ihr immer wieder wissen,
wie das so ist als junge Autorin, ob
man davon leben kann, wo sie die
Ideen fir ihre Erzahlungen hernimmt.
Marlene Roder wird in Kirze eine
Stelle als Lehrkraft antreten. Wir hof-
fen, dass sie das nicht davon abhal-
ten wird, auch in Zukunft tiefsinnige

Marie-Thérése Schins mit Schiilerinnen und Schiilern
der Mittelschule ,K. Fischnaler Sterzing

Jugendblicher zu schreiben und dass
sie der Welt der Jugendbiicher auch
in Zukunft erhalten bleiben wird.

Aus den verschiedenen Riickmeldun-
gen zu den Veranstaltungen in dieser
erlebnisreichen Lesewoche ist viel
Begeisterung hervorgegangen, vor
allem fur die Begegnungen mit Ju-
lia Dirr und David Fermer. Auch von
Seiten der Autorinnen und Autoren
gibt es immer wieder viel Lob, nicht
nur flr die landschaftliche Schonheit,
die sie hier bei uns erwartet, sondern
insbesondere fir die interessierten
Kinder und Jugendlichen — was si-
cher auf die gute Vorbereitung auf
die Lesungen zurlickzufiihren ist. Und
nun stehen die Vorbereitungen fir
die nachsten Autorenbegegnungen
in der Woche vom 14. bis 18. Okto-
ber an. Im Herbst dabei sein werden
Jens Rassmus, Daniela Kulot, Stefan
Sigg, Dirk Walbrecker und Anja Tu-
ckermann.
Helga Hofmann,
Amt fir Bibliotheken und Lesen
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Eine Bibliothek direkt am Meer

Sommer, Sonne, Strand ... und Blicher
— das gehort fir viele in den Urlaubs-
monaten Juli und August untrennbar
zusammen.

Dem hat auch die Verwaltung der an der
bulgarischen Schwarzmeerkiiste gelegenen
Hotelstadt Albena kiirzlich Rechnung getra-
gen — und die nach eigenen Angaben erste
Strandbibliothek innerhalb der Européischen
Union eingerichtet. Sie ist eine von bislang
nicht einmal einer Handvoll weltweit und stoBt
bei den Badetouristen auf groe Zustimmung.
Die Urlauber kénnen aus etwa 2.500 Bu-
chern in Uber zehn Sprachen auswahlen, das
Angebot reprasentiert den durchschnittlichen
Belletristik-Bestand einer 6ffentlichen Biblio-
thek — von Bilderblchern lber Unterhaltsa-
mem flr Kinder bis zu Romanen.

Die groBe Herausforderung bei der Verwirk-
lichung dieser Bibliothek, deren Kapazitat
in der derzeitigen Form bei maximal 4.000

Biichern liegt, bestand nach Aussage des fir
das Ressort verantwortlichen Projektmanagers
hauptséchlich darin, ein gegen Sonne, Wind
und Sand resistentes geeignetes Material
fiir das Regal zu finden. Doch nachdem dies
gelungen und auch eine Reifverschluss-Plane
zum Schutz der Blcher angebracht werden
konnte, stand dem Lesegenuss nichts mehr
im Wege. Die Strandbibliothek, die in ,Ab-
teilungen” entsprechend der Sprache des
Lesestoffs unterteilt ist, funktioniert ohne
Leseausweis, die Urlauber kénnen einfach
Bicher aus dem Regal entnehmen und sie
nach dem Lesen wieder einstellen. Und viele
lassen am Ende ihres Aufenthalts ihre eigene
mitgebrachte Lektlre in der Strandbibliothek
zuriick, so dass auch die Géste, die nach
ihnen kommen, davon profitieren kénnen.
Aufgrund des groBen Erfolgs ist auBerdem
eine Ausweitung des Projekts auf andere
Strandabschnitte geplant. Da kann man nur
sagen: Gute Erholung!

zum lesen Nr. 02/2013
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Der Biichermarz — Vorlesen
neu belebt!

Im Mérz dieses Jahres war das Vorlesen angesagt. Bibliotheken, Buchhandlungen,
Kindergdrten, Schulen, Seniorenheime, Jugendeinrichtungen und Museen, Privat-
und Lehrpersonen, alt und jung, alle waren eingeladen, im Rahmen des Biichermérz
zu Hause oder am Arbeitsplatz, an 6ffentlichen Platzen und in der freien Natur, mor-
gens, mittags und abends Initiativen zum Vorlesen zu planen und umzusetzen. Sehr
viele Lese-Begeisterte sind diesem Aufruf gefolgt.

il

buchermarz

M IUHOREN MITMACH

411 Veranstaltungen haben vom
1. bis 31. Mérz 2013 in ganz Sudtirol
stattgefunden; ein beachtliches Er-
gebnis. Die Palette an Aktionen war
sehr reichhaltig. Schon so manche
Orte, an denen die Blichermarz-Ak-
tionen stattgefunden haben, waren
sehr originell: in der Churburg und im
Schloss Pienzenau, in einem Kloster
und einem Forstgarten, in einem
ganzen Dorf, in der Kinderstation ei-
nes Krankenhauses, an Dorfbrunnen
und auf Parkbanken. Aber auch in
Museen, Altersheimen, Eltern-Kind-
Zentren und Buchhandlungen und
natirlich in Bibliotheken, Schulen,
Kindergarten hat sich der Biicher-
mérz abgespielt. Im Blichermérz gab
es eine Vielfalt, die ihresgleichen
sucht: es gab Lesefrihstiicke und
Lesematinees, Lesecafés, kulinari-
sche Lesereisen, Lesenachte, Le-
sekinos und Lesetheater, Vorlese-
kréanzchen, einen Biichermarathon,
mehrere Blcherralleys und eine
barige Lesewanderung. Schilerin-
nen und Schiler haben ihre kreativ
gestalteten Schriftstiicke vorgele-
sen und an Passanten verschenkt,
auBerdem gab es eine ,For Boys
Only!“-Veranstaltung und ,Gitschn-

Biichermdrz in der 6ffentlichen Bibliothek Olang - ,Die kleine Spinne spinnt
und schweigt“, Leseanimation zum Bilderbuch von Eric Carle

gschichtn®im Mérz. Neben Autorin-
nen und Autoren, professionellen
Vorleserinnen und Vorlesern, Mamis,
Omas und Opas haben auch Bir-
germeister und Vater vorgelesen
und VIPs wie Denise Karbon und
Norbert Rier.

Am Online-Gewinnspiel zum Biicher-
mérz haben insgesamt 711 Vorlesen-
de teilgenommen, unter denen 125
Sachpreise wie Blicher, Bildbande,
Horblcher und Spiele per Los zu-
geteilt und den gliicklichen Gewin-
nerinnen und Gewinnern zugesandt
wurden.

Der Biichermarz war Stdtirols Beitrag
zum Vorlesejahr ,Reading aloud —
Reading together*, das vom Konsor-

tium fur Leseforderung EU READ
(www.euread.com) fiir das Jahr 2013
ausgerufen wurde.

Mit dem Biichermérz ist es gelungen,
das Vorlesen neu zu beleben, viel
Aufmerksamkeit darauf zu lenken und
zu veranschaulichen, dass Vorlesen
und die Beschaftigung mit Blichern
flr alle Bevolkerungsschichten von
groBer Bedeutung sind. So konnten
viele Menschen erleben, wie berei-
chernd Biicher sind und wie schon es
sein kann, einfach zuzuhoren.

Helga Hofmann,
Amt fiir Bibliotheken und Lesen

zum lesen Nr. 02/2013
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Schulbibliotheken
auf neuen Wegen

Anfang Mai war es wieder so weit: die hauptamtlichen Schulbibliothekar/innen
kamen zu ihrem Frihjahrstreffen zusammen. Man kann dieses Treffen mit den
Dienstkonferenzen der ehrenamtlichen und hauptamtlichen Bibliothekar/innen der
offentlichen Bibliotheken vergleichen, mit kleinen Unterschieden: die Treffen der
Schulbibliothekar/innen finden zweimal pro Jahr statt, im Frihling und im Herbst, und
als Ort wahlen wir haufig eine neu erbaute oder umgebaute Schulbibliothek. Im Mittel-
punkt der Treffen steht ein Informationsblock, der mit fachlichen Inputs ergénzt wird.

as Frihjahrstreffen 2013
Dfand in der neu erbauten

Grundschule in Sterzing, die
mit dem Sidtiroler Architekturpreis
2011 ausgezeichnet wurde, statt.
Das Motto der Veranstaltung lau-
tete: Die Schulbibliothek im Dienst
der Schule. Im Mittelpunkt stan-
den zwei Schulbibliotheken, die im
Herbst 2012 das Qualitatsaudit
erfolgreich bestanden haben und
in denen das Motto in vorbildlicher
Weise umgesetzt wird. Ab 9 Uhr
wurden die rund 40 Teilnehmer/
innen mit Kaffee und Kuchen von
der Schulbibliothekarin Manuela
Pahl in ihrer neuen Schulbibliothek
empfangen. Um 10 Uhr begann der
offizielle Teil des Programms mit
einem Rundgang durch die neue
Schule.

Systematische Leseerziehung
in der Grundschule Sterzing
Direktor Walter Markus Hilber zeigte
uns die Klassenraume, die Turnhalle
und den wunderschon gestalteten
Musikraum. AnschlieBend versam-
melten wir uns in der Aula der Schule
und der frihere Direktor der Schu-
le, Roland Thaler, und Manuela Pahl
legten das Konzept der ,Lesenden
Schule* dar, bei welchem die Schul-
bibliothek eine zentrale Rolle spielt.
Die ,Systematische Leseerziehung”
ist eines der wichtigsten Ziele der
Schule. Die vielen Aktionen zur Lese-
forderung sind nicht Einzelaktionen,
sondern sie sind Teil des didaktischen
Konzeptes der Schule und eines cur-
ricular aufgebautes Programms zur
Lesefdrderung. So werden die Ma-
terialien zum ,Salzburger Lesescree-

Fotos: Amt fir Bibliotheken und Lesen

Die Grundschule Sterzing

ning* (einem Diagnoseverfahren)
und diverse Fordermaterialien von
der Bibliothek verwaltet. Besonders
beeindruckt hat uns der curriculare
Aufbau des Leseforderprogramms.
Die drei Saulen der Leseforderung
(Lesetechnik, Leseanimation und Li-
terarisches Lernen) werden in vor-
bildlicher Weise umgesetzt. Auch im
Bereich der Bibliotheksdidaktik hat
die Schule ein curricular aufgebautes
Programm entwickelt. Auch in diesem
Bereich gibt es ein Fixprogramm fiir
alle Klassen. Besonders hervorzuhe-
ben ist der Mediathekslehrgang fur
die 4. Klassen. Die Schiler/innen
lernen auBerdem den Umgang mit
den verschiedenen Medien (zB. auch
den Umgang mit Wérterbichern und
Lexika). Auch die Grundlagen der
Methodenkompetenz werden vermit-
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telt (Lesestrategien in 15 Schritten).
Das Konzept der zentralen Schulbi-
bliothek, von der aus die einzelnen
Grundschulen des Wipptals mit Li-
teratur in Form von Medienpaketen
versorgt werden, ist beispielhaft und
zukunftsweisend. Ein solch umfassen-
des Konzept kann nattirlich nicht von
der Schulbibliothekarin allein realisiert
werden, sondern es braucht die ak-
tive Zusammenarbeit der gesamten
Schulgemeinschaft. Eltern, Lehrer/
innen und Schulleitung ziehen an
einem Strang. Dass dies gelungen ist,
ist sicher der Beharrlichkeit und der
Vision des friiheren Direktors Roland
Thaler zu verdanken. Das Konzept der
,Lesenden Schule” wird von seinem
Nachfolger, Direktor Hilber, weiterge-
fiihrt. Ubrigens: in der Schulbibliothek
findet der Besucher Stofftaschen mit
der Aufschrift: ,Lesebazille — Lesen
kann ansteckend sein!

Offenes Lernen im Oberschul-
zentrum Mals
Am Nachmittag stand die Rolle der
Schulbibliothek im Oberschulzentrum

in Mals im Mittelpunkt. Der Biblio-
theksleiter Werner Oberthaler und
die Schulbibliothekarin Susanne
Wallnéfer zeigten, welche Funktion
die Schulbibliothek im Konzept des
Offenen Lernens hat. Beim Offenen
Lernen werden Klassenverbande auf-
geldst und die Schiler/innen arbei-
ten eigenstandig an verschiedenen
Modulen und erarbeiten Lerninhalte
selbstandig und autonom. Das Offene
Lernen braucht natirlich entspre-
chende Lernraume. Die Schulbiblio-
thek ist daflir der geeignete Ort: nicht
umsonst steht die Schulbibliothek im
Zentrum, und zwar nicht nur raumlich,
sondern sie fungiert auch als Schalt-
zentrale fur das Offene Lernen. Die
Module werden von der Schulbiblio-
thek verwaltet und liegen dort auf. Die
Schulbibliothek ist jeden Tag von 7.15
Uhr bis 20.00 Uhr ged&ffnet. Sie ist
auch zuganglich, wenn die Schulbib-
liothekarin nicht anwesend ist.

Beim Abschlussgespréach zum Audit
der Schulbibliothek hat der Direktor
der Schule, Gustav Tschenett, sinn-
gemaB folgenden Satz gesagt: Die

Medien.Macht.Meinung —

Ein Pressespiegel der besonderen Art

Am 9. Mai 2013 fand in der Offent-
lichen Bibliothek Auer im Rahmen
der Aktionstage ,, Politische Bildung.
Medien.Macht. Meinung" in Zusam-
menarbeit mit dem Bildungsausschuss
ein Pressespiegel der besonderen
Art statt.

. Hier spricht die Wahrheit! " — Insze-
nierungen und Stories in den Medien
bestimmen unser Bild der politischen
Akteure mindestens genauso wie deren
Argumente und Entscheidungen. Die
Macht der Medien, (iber Zuwachs
oder Verfall von Glaubwiirdigkeit
zu entscheiden, ist dabei kaum zu
liberschédtzen. Wer bestimmt, was
wir lesen, héren oder sehen, wenn
wir Politikerinnen und Politikern bei
ihrer Arbeit tiber die Schulter schauen?
Wie glaubwiirdig sind Zeitungen,

Lesebazillen sind ansteckend ...

Schulbibliothek darf nicht ein Eigen-
leben abseits vom Schulbetrieb fiih-
ren, sondern sie muss im Dienst der
Schule, im Dienst des Lesens und
Lernen stehen.

Am Ende eines langen Tages sind wir
mit vielen Anregungen und Fragen
auseinander gegangen — bis zum
Herbsttreffen am 2. Dezember in der
Netzwerkbibliothek der Mittelschule
Klausen, wo neue Impulse auf uns
warten.

Markus Fritz, Amt fir Bibliotheken und Lesen

MAIL AUS DER OB AUER

Von links nach rechts: Hermann Atz, Reinhold Stainer, Thomas Hainz

Zeijtschriften und andere Medien
heute? Welche Rolle spielen die
Medien bei Meinungsbildung und
Machtkonsens? Wie wird Meinung
tiberhaupt , gebildet” und wie leicht
kann mit dem Informationsbedtirfnis
der Menschen gespielt werden?

Diesen und anderen Fragen gingen
die Gesprdchspartner Thomas Hainz

(Journalist) und Hermann Atz (Leiter
des Meinungsforschungsinstitutes
apollis) anhand eines konkreten ak-
tuellen Themas nach. Das Publikum
diskutierte eifrig mit und Reinhold
Stainer moderierte gelungen durch
den Abend.

Ida Niederwolfsgruber, OB Auer
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Maker Space in der Bibliothek:
Buttons selbst erstellen!

Mit der Buttonmaschine kdnnen
Kinder, Jugendliche und natdrlich
auch Erwachsene selbst gestaltete
Vorlagen oder vorgedruckte Moti-
ve in Sekundenschnelle zu coolen
Buttons verarbeiten. Die Maschine
eignet sich hervorragend fur den
Einsatz bei Veranstaltungen, beson-
deren Aktionen, Projekten etc. in der
Bibliothek.

Der BVS stellt die Buttonmaschine

Ankiindigung: Schulbibliothekswettbewerb

interessierten Bibliotheken zu fol-
genden Konditionen leihweise zur
Verfligung:

* Ausleihfrist: 1 Woche

* Kosten: 50,00 Euro (Selbstabho-
lungspreis, inkl. 50 Buttons und
einem Spezialgerat zum Ausschnei-
den der Vorlagen)

* Jeder weitere Button kostet 15
Cent.

Einige Vorlagen zum Ausdrucken
und eine kurze Anleitung stehen
zum Download auf der Homepage
des BVS bereit. Informationen und
Anmeldungen: Hermann Spogler,
hermann.spoegler@bvs.bz.it,

Tel. 0471 / 051584.

Das Personalamt der Sudtiroler Landesverwaltung wird im Sommer 2013 einen 6ffentlichen Wett-
bewerb zur Besetzung von 8 Stellen fiir ,Diplom-Bibliothekaren/innen* — 5 Stellen in deutschen und
3 Stellen in italienischen Schulen — ausschreiben.
Die Wettbewerbsausschreibung wird auf der Homepage des Personalamtes veroffentlicht:
www.provinz.bz.it/personal/themen/aufnahme-wettbewerbe-wettbewerbe.asp

Neues Dienstleistungsangebot

im BVS

Ab 1. Marz kdnnen ganz offiziell Fra-
gen zu E-Book-Readern, Tablets,
Facebook-Auftritten, Dropbox-Ein-
stellungen, Google-Eintragen usw.
geauBert werden.

Haben Sie Probleme mit Ihrem E-
Book-Reader? Dann wenden Sie
sich an unseren Mitarbeiter Hermann
Spogler (0471 / 0515684, hermann.
spoegler@bvs.bz.it).

Brauchen Sie Hilfe bei Tablets,
Facebook-Auftritten, Dropbox-Ein-
stellungen, Google-Eintragen usw.?
Fragen Sie unseren Mitarbeiter And-
reas Baumgartner (0474 / 414121,
andreas.baumgartner@bvs.bz.it).
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Abschiede sind Tore

in neue Welten!

Seit vielen Jahren ist der Bibliotheksverband Siidtirol erfolgreich fur seine Mitglieder da
und betreut die vielen Bibliothekarinnen und Bibliothekare mit ihren Wiinschen und

Vorstellungen. Dies alles ware sicher nicht moglich ohne die Mitarbeiter, die sich mit Elan
und Einsatz um ihre Bereiche im BVS gekiimmert haben und immer noch kiimmern.

Ur einen Betrieb, der auf so-
F lide Tradition setzt, ist es nie

leicht, die Verabschiedung
und den Verlust langjahriger Mit-
arbeiter hinzunehmen. Vor allem,
wenn dieser Mitarbeiter das Herz
und die Seele des Betriebes ist
beziehungsweise war!
lhr merkt schon — ich spreche von
Daniel Weger, dem geschétzten
und beliebten Ex-Geschaftsfiihrer
des BVS, der in seiner 9-jahrigen
engagierten Tatigkeit im und fur
den Bibliotheksverband Stdtirol
mit BVS-Team, BVS-Ausschuss,
Mitgliedern und Partnern viel In-
teressantes und Wichtiges fir die

Entwicklung der Bibliotheksland-
schaft Stdtirol initiiert und weiter-
gebracht hat.

Lieber Daniel, Deine ,Schlagworte”
waren: voller Einsatz, Kompetenz,
Professionalitat, klare Zielorien-
tierung, ansteckender Erfolgswil-
len — und dies stets gepaart mit
Freundlichkeit und Bescheidenheit.
Du kannst wie Marcus Tullius Cicero
sagen: ,Angenehm sind die erledig-
ten Arbeiten®, aber vor allem kannst
Du mit Stolz auf die letzten Jahre
zurlckblicken — die ,Highlights®
deiner Amtszeit sprechen fir sich.
Und — ,Abschiede sind Tore in neue

Welten® mit neuen Herausforderun-
gen flr den, der geht, aber auch fur
die, die bleiben.

Lieber Daniel, ich bedanke mich
herzlich bei Dir fir die gute Zusam-
menarbeit, Dein Engagement und
Deine Freundlichkeit und wiinsche
Dir viel Gluck und Erfolg fir Deinen
weiteren Lebensweg.

Gerlinde Schmiedhofer,

Prasidentin des Bibliotheksverbandes Sudtirol

Highlights wahrend Daniels Zeit im Bibliotheksverband

2004 Juli  Beginn der Tatigkeit beim BVS
2007 Februar  Ubernahme Geschaftsfihrung
Juni BVS-Biiro Bruneck — neue Raumlichkeiten
September  Neues Leitbild fiir den BVS
Dezember BVS-Biiro Meran — Eréffnung
2008 Februar  Mitglieder-Skonto in Buchhandlungen
September  Audit (1) BVS
Gipfelbibliothek Laugen
November ~ CD-Reinigungsmaschine
Dezember Beginn Web-2.0-Kurse
2009 August  Facebook-Auftritt des BVS
Oktober  Einfiihrung ,Tag der Bibliotheken*
2010 Sommer Fotowettbewerb
2011 September  Kongress ,Die Lernende Bibliothek"
2012 Februar  Beginn E-Book-Kurse vor Ort
Beginn Kurse zu Wikipedia, Facebook, Google
BVS-Registrierung bei Twitter
September  Neu: AG Technische Innovation (Bibliotheken im Wandel der Technik)
Neu: AG Bibliotheken im Gemeindenverband (Ausarbeitung von Mindeststandards
und Mustervorlagen)
November  Audit (2) BVS
2013 Juni  Ende der Tétigkeit beim BVS
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SCHWERPUNKT

Gaming und Bibliotheken

Hamburg, Mai 2012: Im Rahmen des Deutschen Bibliothekartages veranstaltete die
Jugendbibliothek ,,HOEB4U" der Biicherhallen Hamburg ein , After-Work-Gaming*
rund um das Thema Konsolenspiele. Diesem Ruf konnte ich nicht widerstehen und
war selbst iberrascht von diesem aufschlussreichen Abend.

After
Werk
Gaming

Foto: Jugendbibliothek Hoeb4U

Das Logo des
»After-Work-Gaming“-Events

ie Blcherhallen Hamburg
Dfuhren unter dem Namen

,HOEB4U" eine eigene Ju-
gendbibliothek, die ausschlieBlich die
Freizeitinteressen der Jugendlichen
abdeckt. Entsprechend sind Konso-
lenspiele dort bereits seit langerem
ein unverzichtbarer Teil des biblio-
thekarischen Angebots. Daher war
es auch nicht verwunderlich, dass
die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
der Jugendbibliothek andere Biblio-
thekarinnen und Bibliothekare zum
After-Work-Gaming einluden und
fleiBig Rede und Antwort standen.
Wobei stehen, angesichts der Kon-
solen, die ausprobiert wurden, wohl
nur im Ubertragenen Sinne stimmt.
Und eines war fir mich nach die-
sem Abend klar: so eine Fortbildung
sollten wir in Stdtirol auch anbieten.
Nach fast einem Jahr war es soweit,
am 15. April diesen Jahres fand die
Fortbildung in der EURAC in Bozen
statt (eigener Bericht dazu siehe
Seite 29). Grund genug, sich auch
in einer Ausgabe von ,Zum Lesen"”
mit dem Thema zu beschaftigen und
der Frage nachzugehen, was Biblio-
theken mit dem Thema Gaming zu
tun haben und warum es Sinn macht,
wenn Bibliotheken Konsolenspiele
anbieten.

Alltag fiir Kinder und Jugend-
liche

Recherchiert man in den einschlagi-
gen Fachzeitschriften Gber ,Gaming
und Bibliotheken®, entdeckt man
schnell, dass Gaming ein aufstre-
bendes Thema ist, zu dem man vor
allem Erfahrungsberichten oder ein-
leitende Worte in Kombination mit der
Vorstellung von Konsolen oder Be-
grifflichkeiten findet. Trotzdem fangen
fast alle Artikel mit &hnlichen Formu-
lierungen an, meist mit Worten wie
,Konsolenspiele gehdren zum Alltag
von Kinder und Jugendlichen®. Das
ist empirisch erforscht und kann auch
vielerorts nachgelesen werden. So
wurden bei der BITKOM-Pressekon-
ferenz (Bundesverband Informations-
wirtschaft, Telekommunikation und
neue Medien e.V.) im August 2012
Zahlen prasentiert, die zeigen, dass
jede dritte Person in Deutschland
die Frage, ob er bzw. sie Video- oder
Computerspiele spielen, mit JA be
antwortet. In der Alterskategorie 14-
bis 29-Jahrige sind es sogar 68 %
der Befragten. Wer jetzt Angst hat,
mit einem entsprechenden Angebot
in der Bibliothek der Vereinsamung
von jungen Menschen Vorschub zu
leisten, darf beruhigt sein: fast die
Halfte der 14- bis 29-Jahrigen Ga-
mer spielt am liebsten mit anderen
zusammen, entweder im gleichen
Raum oder Uber das Internet.

Am Ball bleiben
Ein Grund, warum Bibliotheken im-
mer wieder neue Mediengruppen in
ihren Bestand aufnehmen, ist, weil sie
die sich andernden Bedrfnisse der
Nutzer aufgreifen und es als Aufgabe
sehen, immer aktuell zu bleiben. So
wurden Kassetten von CDs abgeldst

Foto: windowofs|
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Jugendbibliothek ,HOEB4U“ der
Biicherhallen Hamburg

und Videos von DVDs, die wohl ih-
rerseits in den kommenden Jahren
wiederum von Bluerays abgeldst wer-
den. Andere Gruppen wie Spiele sind
neu hinzugekommen, wieder andere
Gruppen wie die CD-ROMs sind ge-
kommen, um nach wenigen Jahren
langsam wieder aus dem Angebot
der Bibliotheken zu verschwinden.
Kurz, die Entwicklungen im Medien-
angebot haben sich immer auch auf
die Bibliotheken niedergeschlagen.
Warum sollte es bei den Konsolen-
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spielen also nicht auch so sein?
Konsolenspiele sind heutzutage nicht
mehr nur etwas fur eine kleine einge-
fleischte Gruppe von Gamern, die sich
die Spiele selber kaufen und dann
tagelang vor dem Bildschirm sitzen.
Mit den modernen Konsolen hat das
Nischendasein endgliltig ein Ende
gefunden. Jung und alt spielen heute
gleichermafen, wenn auch nicht im
gleichen AusmaB. Vater fahren mit den
Soéhnen Rennen, Senioren im Heim
spielen Kegeln. Damit sind ganz neue
Generationen involviert, und die Ziel-
gruppe, die sich tiber Konsolenspiele
freut, ist breit gestreut, vom Kind bis
zum Senior ist die ganze Familie dabei.
Nicht umsonst zéhlen digitale Spiele
seit 2008 offiziell zum Kulturgut. 2

Neue Zielgruppen
Die Bibliotheken in Stdtirol setzen ge-
rade auf diese Familienspiele und vor
allem auf Spiele fiir Kinder. Das kann

im Hinblick auf einen zielgruppenspe-
zifischen Bestandsaufbau und der
Tatsache, dass aufgrund der GréRe der
meisten Bibliotheken beim Land nicht
die finanziellen Mittel vorhanden sind,
um sofort alle zu bedienen, auch sehr
sinnvoll sein. Ein zusatzlicher Grund
aber, warum immer mehr Bibliothe-
ken vor allem im deutschsprachigen
Raum Konsolenspiele anschaffen, ist
die ErschlieBung neuer Zielgruppen.
Insbesondere — aber natlrlich nicht
nur — die Gruppe der mannlichen Ju-
gendliche ist schwer in die Bibliothek
zu locken. Mit Konsolenspielen kann
das gelingen, wenn man sich die Er-
fahrungsberichte aus Deutschland
anschaut. So berichten viele, dass die
Jugendlichen die Bibliothek von einer
neuen, modernen Seite wahrnehmen
und wieder oder weiterhin in die Bib-
liothek kommen. Und auch wenn man
sich nicht unbedingt erwarten kann,
dass bei jeder Entlehnung von Kon-

solenspielen auch ein Buch dabei ist,
so bleibt die Bibliothek im Leben der
Jugendlichen doch prasent.

Stichwort Medienkompetenz
Nicht nur das positive Image, ,up-to-
date, ,in“ oder ,hip* und nicht mehr
yverstaubt’ und ,0de" zu sein und die
nachweislich hohen Entlehnungen
bringen den Bibliotheken etwas, son-
dern sie nehmen damit eine zentrale
Aufgabe war, die sie sich schon lange
auf die Fahne geschrieben haben:
die Vermittlung und Starkung von
Medienkompetenz. Auch wenn das
voraussetzt, dass sich auch die Bib-
liothekarinnen selbst intensiver mit
dem Thema beschaftigen. So ge-
sehen sprechen zahlreiche Griinde
dafir, warum Gaming und Bibliothe-
ken besser zusammenpassen, als
man vielleicht auf den ersten Blick
meinen konnte.

Marion Gamper

! Vgl. Prasentation der Pressekonferenz vom 13.08.2013, online abrufbar unter www.bitkom.org/files/documents/bitkom_praeentation_gaming_13_08_2012.pdf

2 Vigl. Beitrag von Sylvia Chudasch in mbmagazin Ausgabe 150/151,10/2012, S. 8, online abrufbar unter www.hibliotheksverband.de/fileadmin/user_upload/

Landesverbaende/Niedersachsen/mbmagazin_150-151.pdf

Jugendliche in virtuellen
Spielrdumen

Die meisten Kinder und Jugendlichen haben schon Erfahrungen mit virtuellen Spielen
gesammelt, doch es sind nicht die Jugendlichen, welche den Computer am 6ftesten
zum Spielen nutzen. Die Altersgruppe der 25- bis 35-jdhrigen bewegt sich 6fter und
regelméaRiger in virtuellen Spielrdumen.

nd auch Senioren haben in
U den letzten Jahren das vir-

tuelle Spiel fur sich entdeckt.
Diesbeziglich sind auch vermehrt
kleine, kurze Spiele auf den Markt
gekommen, und viele dieser Spie-
le kdnnen frei im Internet gespielt
werden. Die Jugendlichen und die
Senioren haben die Zeit dafir. Auf-
fallend ist auch der Geschlechterun-
terschied. Zwar holen die Madchen
in den letzten Jahren auf, doch der
GroBteil der Spielerlnnen im virtu-
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ellen Raum sind Jungen. Auch was
gespielt wird, unterscheidet sich stark.
So spielen Jungen hauptséchlich Ac-
tion-, Sport- und Kampfspiele, wah-
rend Mé&dchen Geschicklichkeits- und
Kreativitatsspiele bevorzugen. So
spiegeln sich in der virtuellen Welt
die Rollen wieder, welche den Ge-
schlechtern in der realen Welt zuge-
schrieben werden und in welche sie
sich hineinsozialisieren. Fragt man
Jugendliche nach dem Stellenwert
dieser Spiele in ihrer Freizeit, dann
erfahrt man, dass ihnen andere Tatig-
keiten wie Im-Freien-spielen, Musik,
Sport, .. wichtiger sind.

Kein freizeitbestimmender
Einfluss fiir virtuelle Spiele
Fragt man nach dem Grund, wieso
Jugendliche sich mit virtuellen Spie-
len beschaftigen, dann ist dies meist
,das schlechte Wetter, die Lange-
weile, wenn niemand da ist‘? Diese
Aussagen relativieren schon viele
Angste besorgter Eltern und Pada-
goglnnen. Virtuelle Spiele lben kei-
nen freizeitbestimmenden Einfluss
auf Jugendliche aus. Trotzdem ist
der Aufenthalt in diesen kinstlichen
Spielwelten fur Jugendliche wichtig
und gehdrt mittlerweile zu ihrem Le-
bensalltag. Da gibt es Zeiten, in de-
nen Jugendliche mehr vor dem Bild-
schirm sitzen, besonders, wenn ein
Spiel neu ist und die Herausforderung
dementsprechend groB, und Zeiten,
an denen sie ihn links liegen lassen.
Computerspiele sind fur Jugendliche
einerseits ein Pausenfiller, sie dienen
zum Uberbriicken von Leerzeiten. An-
dererseits sind sie Gesprachsthema
und Sozialisationsinstrument unter
Gleichaltrigen. Jugendliche tauschen
sich Uber Computerspiele aus, holen
sich Anerkennung durch spielerische
Kompetenzen, wollen sich bei Spiel-
geraten und Spielen auskennen, um
mitreden zu kdnnen. Besonders fir
Jungen ist dies ein Raum der An-
erkennung unter Peers, Anerken-
nung auch der Mannlichkeit. Dies
spiegelt sich oftmals in den Inhalten
und Werten der Spiele, bei denen es
um Durchsetzungsfahigkeit, Starke,
Schnelligkeit, Teamgeist, strategi-
sches Denken usw. geht.

Fir Jugendliche erflillen die Spiele
diverse Funktionen.

Nicht kommerzialisierte Frei-
zeitmoglichkeiten schwinden
Wie viele menschliche Tatigkeiten
kann auch das Spielen am Compu-
ter zur Sucht werden. Dies betrifft
aber meist Erwachsene und weni-
ger Jugendliche, denn das Spielen
geht einher mit unbefriedigenden
Sozialbeziehungen, mit wenig Frei-
zeitinteressen und dient vielmehr als
Ersatz fur eine unbefriedigende Le-
benssituationen in der ,realen" Welt.
Eine Sucht entsteht dabei erst nach

einer langeren Zeit.

Dass Jugendliche sich immer ofter
in virtuellen Raumen aufhalten, hat
auch damit zu tun, dass in unserer Ge-
sellschaft freie Spielraume und nicht
kommerzialisierte Freizeitmdglichkei-
ten auf offentlichen Platzen immer
weniger werden und diese wenigen
werden immer Ofter eingegrenzt bzw.
ausgegrenzt, je nachdem auf wel-
cher Seite des Zaunes man steht.
So sehen Jugendliche oftmals einen
Ausweg darin, dass sie eine neue
Jugendkultur entwickeln, welche sich
offentlichen Raum wieder anzueignen
versucht oder dass sie sich in innere
oder in virtuelle Raume zuriickziehen.
Zudem ist der Computer mittlerweile

ein Alltagsgegenstand und aus dem
zukiinftigen Leben der Jugendlichen
nicht mehr wegzudenken, und es ist
immer der spielerische Akt, der hilft,
Kulturtechniken zu erlernen und zu
gebrauchen.

Wird virtuelles Verhalten in
die Wirklichkeit umgesetzt?
Den virtuellen Spielen wird oft nach-
gesagt, dass diese Spiele und dabei
besonders die ,Ego-Shooter”, also jene
Spiele, bei denen der Spieler aus der
Ich-Perspektive durch virtuelle Raume
wandert und auf alle moglichen Fein-
de schieBen muss, Gewalt erzeugen.
Diese These lasst sich aber nicht be-
legen. Es l&sst sich wissenschaftlich
genauso wenig erklaren, dass Ge-
waltspiele reale Gewalt erzeugen, wie
sich auch nicht darlegen lasst, dass
sie dazu benitzt werden, um Gewalt-
potentiale auszuagieren. Die Medien-
wirkungsforschung versuchte diese
Fragen zu erklaren und scheiterte im-
mer wieder daran, einen Nachweis
flr die direkte Wirkung von virtuellen
Spielen zu erbringen. Letztendlich sind
die Zusammenhange vielfaltig und der
Nutzer des Mediums ist nicht bloB ein
weiBes Blatt Papier, auf das die Ein-
drlicke des Spiels auftreffen und sich
widerspiegeln. Jeder Nutzer hat eine
Geschichte, ist gepragt von seinem
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Umfeld und hat eigene Meinungen und
ethische Grundséatze. Auch diese mis-
sen bei der Betrachtung der Wirkung
miteinbezogen werden. So kann dem
virtuellen Spiel bloB eine Moglichkeit
der Wirksamkeit zugesprochen wer-
den. Diese Moglichkeit kann in einem
Menschen mehr, im anderen weniger
zur Wirklichkeit werden.

Gewalt in den Medien ist auch

eine Frage nach der Gewalt im

Leben
In den meisten virtuellen Spielen
geht es darum, Macht zu entfalten
und das Spiel zu kontrollieren. ,Es
gilt mehr oder weniger fiir alle Com-
puterspiele, dass die Spieler sich
machtvoll behaupten, Herrschaft
ausbilden und Kontrolle auslben
missen. Eben darin liegt der beson-
dere Reiz und der Grund fir die Fas-
zinationskraft dieser Spiele:® Damit
erfillen sie oftmals den Zweck, jene
Macht und Kontrolle herzustellen,
welche die Menschen im wirklichen
Leben verloren glauben. Gewalt ist
dabei eine sehr drastische und of-
fensichtliche Méglichkeit, um die-
ses Ziel zu erreichen. Dabei nehmen
Medien jedoch ihre Anhaltspunkte
aus der Wirklichkeit, und so ist die
Frage nach der Gewalt in den Me-
dien immer auch eine Frage nach
der Gewalt im Leben. ,Gewaltpo-
tentiale im gesellschaftlichen Leben,
die ihre Wurzeln in Bedingungen
familialer Beziehungsstérungen, in
institutionellen und kulturellen Un-
terdrickungs- und Verdrangungsme-
chanismen, politisch motivierten Tau-
schungs- und Propagandastrategien
haben, sind die wahren Ursachen
der Verfugbarkeit der Menschen
durch Gewalt. Die moderne Zivili-
sation nimmt ihre Mitglieder immer
splrbarer in die schmerzliche Zange
zwischen offiziellem Gewaltverbot
und offizidsen Appellen an eine Art
von Gewalttatigkeit, die nicht als
solche ausgegeben werden darf:

rigides Einhalten von Vorschriften,
hartes Durchsetzungsvermdgen,
ricksichtslose Konkurrenz, eiserne
Konsequenz. Da Gewalt nicht sein
darf, aber dennoch tagtaglich ge-
tan oder zumindest toleriert werden
muss, verlangt ein immer gréBeres
Publikum nach der Inszenierung der
verdrangten, verbotenen Norma-
litat" #

Virtuelle Gewalt befreit erst mal von
der Spannung dieses Widerspruchs,
schafft ein ,gutes Gefuhl* und nimmt
damit auch den Druck, nach konst-
ruktiven Ldsungen zu suchen. Die
Auslbung virtueller Gewalt bleibt
folgenlos und generiert somit auch
keine Erfahrungsraume, in dem Lei-
den und Mit-Leiden erlebt werden
kann. Die Welt der virtuellen Spiele
ist empathiefrei. Empathie und damit
Moral wird weder verlangt, noch ist
sie erwlinscht. Spieler im virtuellen
Raum lernen, sich cool durch die ver-
schiedenen Levels zu bewegen und
sich nicht von Geflhlen bei sich oder
fir andere aus der Bahn werfen zu
lassen. Somit greifen moralische An-
spriiche an virtuelle Spiele ins Leere
und am Spieler vorbei.

Wertvolle Erfahrungsraume

und weniger Sorge um

Gefahren
Virtuelle Spielrdume bilden vielfach
die Wirklichkeit ab, in denen sich Ju-
gendliche und nicht bloB Jugendliche
erleben. Im Spiel zahlt schlussend-
lich die erbrachte Leistung und es
baut auf die Leistungsbereitschaft
des Spielers. Es vermittelt, dass es
vom Einzelnen abhéngt, das Ziel zu
erreichen, wenn er nur bereit ist, die
Leistung zu erbringen. Schulische
Wirklichkeit mit vorausgesetzten
,objektiven” Leistungsstufen, wel-
che alle mdglichst zur selben Zeit
zu erreichen haben und welche auf
der Annahme basieren, dass alle am
selben Punkt starten, spiegeln sich im
virtuellen Spiel, und der Spieler miiht

sich ab, dieses Ziel zu erreichen. Vir-
tuelle Spiele zeichnen die Lebenswelt
der Kinder und Jugendlichen nach
und geben ihnen Ersatzlésungen zur
Hand. Damit verstarken sie Trends
und die Werte, welche in der Gesell-
schaft dominant sind. So finde ich
es wichtig, die Inhalte dieser Spiele
und potentielle Auswirkungen nicht
zu Uberbewerten und mit Ubertrie-
benen Befiirchtungen zu reagieren.
Vielleicht gelingt es, mit Jugendli-
chen ins Gesprach zu kommen Uber
die Funktion dieser Spiele in ihrem
Leben und darlber, dass sie es viel-
leicht selbst sind, die da im Spiel ums
Uberleben kampfen. Eine virtuelle
Figur als Stellvertreter des eigenen
Lebens. Verstarkt ist es jedoch wich-
tig, in unserer Gesellschaft der Frage
nachzugehen, welche Spielraume
Kindern und Jugendlichen in der
heutigen Zeit zur Verfligung stehen,
denn Spielrdume sind schlussendlich
Lebensraume. Wo haben Kinder und
Jugendliche die Mdéglichkeit, im of-
fentlichen Raum prasent zu sein und
sich einzubringen? Wo konnen Kinder
und Jugendliche die Gesellschaft
mitgestalten? Wo kénnen sie Empa-
thie lernen? Es geht nicht darum, alle
potentiellen Gefahren auszuschalten,
diesen aus dem Weg zu gehen und
die Sicherheit immer weiter zu ma-
ximieren. Vielmehr missen wir uns
uber die Werte verstandigen, welche
wir fr wertvoll und wichtig erachten
und Kindern und Jugendlichen die
Méglichkeit geben, diese zu erfah-
ren und zu erlernen. Dafir braucht
es Spiel- bzw. Lernrdume, welche zu
Erfahrungsraumen werden, positive
Erfahrungsraume fiir Kinder, Jugend-
liche, aber auch fiir Erwachsene.

Armin Bernhard, Bildungswissenschaftler,
Schluderns

1 JIM 2011, Jugend, Information, (Multi-)Media. Stuttgart: Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 201 1.
2 Fromme, J.; Meder, N.; Vollmer, N.: Computerspiele in der Kinderkultur. S. 48. Opladen: Leske + Budrich, 2000.

8 Fritz, J.; Fehr, W.: Virtuelle Gewalt — Modell oder Spiegel? In: Fritz, J.; Fehr, W.: Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. S. 54. Bonn: Bundeszentrale

fiir Politische Bildung, 2003.

* Rathmayr, B.: Die Riickkehr der Gewalt. S.139. Wiesbaden: Quelle und Mayer, 1996.
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Interview mit einem ,, Gamer”

Was sagen eigentliche diejenigen, die Konsolenspiele spielen, tiber das Thema? Diese
Frage haben wir Matthdus Ranigler, 22 Jahre alt und Student der Informatik an der

Freien Universitat Bozen, gestellt, der zurzeit ein Praktikum im Amt fir Audiovisuelle
Medien absolviert und selbst ein ,,Gamer" ist.

Matthdus, wiirdest du dich als typi-
schen Gamer bezeichnen?

Friher habe ich mehr gespielt als
heute, da war der Begriff sicher eher
zutreffend. Momentan wuirde ich
mich aber eher zu den Gelegen-
heitsspielern z&hlen, aber das kommt
wohl auf die Definition an.

Wie viele Stunden verbringst du
beim Spielen von Konsolenspielen?
Momentan schétze ich meine Spiel-
zeit auf durchschnittlich sechs Stun-
den pro Woche. Friher war das si-
cher mindestens doppelt so viel.

Warum hast du friiher mehr gespielt
als heute?

Ein Grund ist wohl, dass ich wahrend
der Schulzeit mehr Zeit dafir hatte,
aber sicher auch, weil ich alter ge-
worden bin und zunehmend die Lust
daran verloren habe. Heute spiele
ich Uberwiegend in der Gruppe, d.h.
nicht online, sondern gemeinsam mit
Freunden vor dem Fernseher.

Welche Spiele spielst du am liebs-
ten, gibt es auch Spiele, die du gar
nicht spielst? Was macht die Fas-
zination aus?

Ich spiele am liebsten Rollenspiele,
Shooter und Rennspiele. An den
Rollenspielen gefallt mir, dass der
Charakter der Figur personalisier-
bar ist, man kann ihn formen, wie
man mochte. Bei Shootern kann
man auch mal Dampf ablassen und
abschalten. Mir gefallen aber eher
nur die Spiele mit einer ordentlichen
Story dahinter. Shooter ohne Story
oder wo einfach nur sinnlos Leute
erschossen werden, gefallen mit
nicht. Rennspiele hingegen bringen
Abwechslung. Man hat ja nicht im-

mer Lust, das Gleiche zu spielen.
Was ich nicht so gern spiele, sind
Lebenssimulationen wie die ,Sims".

Wann und warum hast du ange-
fangen, Konsolenspiele zu spielen?
Ich habe schon in der Volksschule
mit PC-Spielen angefangen, mit 14
oder 15 habe ich mir dann mit mei-
nem eigenen Geld die erste Konsole
gekauft. Ein Freund von mir hatte
bereits eine und irgendwann war ich
es leid, immer zu ihm 'riibergehen
zu missen.

Konsolen haben auch einen weite-
ren Vorteil: die Spiele sind genau
auf die Konsolen zugeschnitten, d.h.
auch neue Spiele laufen in 99 % der
Falle ohne Fehler oder Aussetzer.
Bei neuen PC-Spielen muss meist
auch der PC (Grafikkarte, schnel-
ler Prozessor etc.) up-to-date sein,
damit das Spiel lauft. Das ist dann
auch eine Preisfrage, halte ich den
PC immer aktuell oder investieren
ich einmal in eine Konsole, die man
dann jahrelang hat.

Was hiltst du von Shooter-Spielen?
Glaubst du, die Spiele haben einen
Einfluss auf die Spieler?

Dazu habe ich eine klare Meinung:
Spiele kdnnen sicher etwas im Spie-
ler auslésen. Wenn man durch das
Spiel rennt und was oder wen auch
immer erschieft, steigt der Adre-
nalinspiegel. Ich bin aber davon
Uberzeugt, wenn man dauernd Ac-
tion- oder Horrorfilme sieht, ist das
genau das gleiche. Wenn es einen
Amoklauf gibt, sind Shooter sicher
nicht der Hauptgrund dafir, son-
dern hat das andere Hintergriinde
z.B. Probleme in der Familie oder
ghnliches. Die Spiele kdnnen das

sy

Matthadus Ranigler

pushen, aber nicht der Hauptgrund
sein, das wére sehr verallgemeinert
dargestellt. Dann wiirden ja zig Milli-
onen Amoklaufer durch die Gegend
rennen, wenn man bedenkt, wie viele
solche Spiele spielen.

Wiirdest du in eine Bibliothek ge-
hen, um Spiele auszuleihen?

Ja, wenn es eine gewisse Auswahl
gibt und die Spiele aktuell sind. Ich
wirde mir auch unbekannte Spiele
wulnschen, die man dann zuhause
zwei Wochen ausprobiert. Wenn es
einem gefallt, kann man es dann ja
immer noch selbst kaufen. Interes-
sant ware es auch fir diejenigen,
die finanziell nicht so gut dastehen,
schlieBlich sind Konsolenspiele ziem-
lich teuer.

Wird in deinem Freundeskreis auch
viel gespielt? Oder macht ihr lieber
andere Dinge gemeinsam?

Wir spielen wie gesagt auch gemein-
sam, vielleicht alle zwei Wochen mal,
daflr dann aber langer. Viel 6fter
treffen wir uns aber, um gemeinsam
andere Dinge zu unternehmen, das
war schon immer so.

Vielen Dank flir das interessante
Gespréch!

Interview: Marion Gamper
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Begriffserklarungen

Beim Thema Konsolenspiele tauchen immer wieder bestimmte Begriffe auf, mit de-
nen der Laie nicht unbedingt auf Anhieb etwas anzufangen weil. Ein Versuch, etwas
Licht in dieses Dickicht zu bekommen ...

Die Konsolen

Wer uber die Anschaffung von Kon-
solenspielen fir die Bibliothek nach-
denkt, sollte sich zuerst die verschie-
denen Spielekonsolen anschauen.
Jede Konsole hat ihre Vor- und Nach-
teile und damit verbunden auch ihre
Hauptzielgruppen. Im Folgenden wird
ein Uberblick Uber die fiinf wichtigs-
ten Konsolen gegeben.

Nintendo Wii / Wii U

- -

Die Nintendo Wii hat der Welt der
Spielekonsolen dank ihres Steue-
rungssystems neue Tiren gedffnet.
Der (bei Erscheinen) neuartige Con-
troller (Eingabegerat, mit dem die
Spiele gesteuert werden) tbertragt
die Bewegungen des Spielers direkt
in das Spiel. Ob Bowling, Tennis oder
Golfen, alles wurde méglich, man spielt
einfach den Controller, als ware es ein
Tennisschlager, eine Bowlingkugel etc.
Damit spricht die Wii die ganze Familie
an und hat erstmals auch altere Gene-
rationen mit vor den Bildschirm geholt.
Zusatzgerate wie das ,Balance Board"
oder das Wheel" (engl.= Lenkrad) er-
madglichen auch Yoga, Fitnessibungen,
Skifliegen oder Bobfahren und natir-
lich ein Rennen mit ,echtem“ Lenkrad.

Nintendo DS / 3DS
Die Nintendo DS ist eine mobile Kon-
sole, d.h. man kann sie leicht einste-

cken und mit-
nehmen. Sie ist
weltweit gese-
hen die meist-
verkaufte Kon-
sole Uberhaupt.
Das Gerat hat zwei Bildschirme, wobei
der untere ein berthrungsempfind-
licher Touchscreen ist und es damit
erstmals ermdglicht, mobile Video-
spiele durch Beruhrung zu steuern.
Mit der spéater erschienenen 3DS-
Variante ist es sogar moglich, 3D-
Spiele ohne spezielle 3D-Brille zu
spielen.

Foto: Wikimedia / Evan-Amos

Sony Playstation 3
Die Playstation 3 bietet technisch so
einiges, neben dem ,normalen* Spielen
ist auch das Abspielen von Bluerays,
Surfen im Internet oder Abspielen von
mp3-Dateien kein Problem. Vor allem
die hervorragende Grafik in HD-Quali-
tat wird gelobt. Hier gibt es neben dem
klassischen Controller auch ,Move-
Motion-Controller®, mit denen wie bei
der Wii die Bewegungen des Spielers
direktin das Spiel Ubertragen werden.

Sony Playstation Vita

Vita ist die
neue Genera-
tion der mo-
bilen Konsole
von Sony und sozusagen der Nach-
folger der Playstation Portable (PSP).
Der Bildschirm dient gleichzeitig als
Touchscreen, auch die Rickseite der
Konsole ist ein Touchpad. In der Kon-
sole ist ein Sensor enthalten, dank
dem die Bewegungen der Konsole
direkt umgesetzt werden und Spie-
len rein durch Bewegen der Konsole
méglich ist. AuBerdem ist es moglich,
Filme und Fotos anzusehen sowie
Musik zu horen.

Foto: Wikimedia / Tokyoship

Foto: Wikimedia / Alphathon

Microsoft Xbox 360 / Kinect
Die Xbox 360
Kinect geht
schon wieder ei-
nen Schritt wei-
-—sh ter und schafft
P ﬂ auf Wunsch den

Controller kom-
plett ab. Dank einer Kamera wer-
den die Bewegungen des Spielers
aufgenommen und umgesetzt. Ten-
nis spielen ohne Schlager, Tanzen
und die Bewegungen dabei sehen
und vieles mehr wird méglich; um
zwischen verschiedenen Spielmo-
di auszuwéhlen, reicht es, mit der
Hand darauf zu tippen. Natirlich
kdénnen auch andere Genres (z.B.
Strategiespiele) mit dem normalen
Controller und ohne Kinect gespielt
werden. Ahnlich der Playstation 3 ist
auch hier die Grafik topp, auBerdem
konnen DVDs (keine Bluerays!) ab-
gespielt werden.

Die Spielgenres
Konsolenspiele sind sehr unter-
schiedlich und vielfaltig. Die Eintei-
lung in verschiedene Genres ist nicht
immer einfach und hangt auch vom
Grad der Detailliertheit ab. In ver-
schiedenen Quellen findet man daher
auch verschiedene Aufzéhlungen von
Genres. Als Richtlinien wurden hier
die Klassifikation der USK, der Bun-
desprifstelle fur jugendgefahrdende
Medien sowie des Spieleratgebers
NRW herangezogen. Hinzu kommt,
dass manche Spiele nicht eindeutig
zugeordnet werden kénnen und Ele-
mente aus verschiedenen Genres
beinhalten. Recherchiert man in der
Klassifikation der USK, so findet man
Tetris z.B. einmal unter ,Arcade /
Geschicklichkeit* und einmal unter
sDenkspiel”.
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Klassische Adventures

Bei klassischen Adventures (Aben-
teuerspielen) geht es darum, die
Spielfigur durch eine in sich geschlos-
sene und festgelegte Spielgeschichte
zu fuhren. Dabei missen verschie-
dene Rétsel und Aufgaben geldst,
Gegenstande und Informationen
gesammelt und kombiniert werden,
um voranzukommen. Es geht nicht
um Schnelligkeit oder Geschicklich-
keit, sondern um Kombinationsgabe,
Konzentration und Geduld. Zeitdruck
gibt es dabei meistens keinen, das
Spielprinzip ist im Wesentlichen ge-
waltlos, daftr aber komplex: ,Klas-
sische Adventures sind die Romane
unter den Computerspielen. Beispie-
le: Tales of Monkey Island, Reihen
basierend auf ,Ein Fall fir TKKG,
Agatha Christie, CSI.

Action-Adventures
Action-Adventures werden meist
als eigenes Genre gefihrt, da zwar
das Spielprinzip ahnlich ist und sie
Elemente des klassischen Adventure
wie Ratseln und Kombinieren bein-
halten, die Handlung aber wesentlich
actiongeladener ist. Priigeln, Schie-
Ben, Hipfen etc. als kdampferischer
Anteil sind ein wesentliches Element.
Zur Kombinationsgabe, Konzentra-
tion und Geduld kommen also auch
Geschicklichkeit und Reaktionsfahig-
keit als wichtige Fahigkeiten hinzu.
Beispiele: Tomb Raider, The Legend
of Zelda.

Arcade
Arcade leitet sich von den Videospielen
ab, die friher in Spielhallen aufge-
stellt waren. Das Prinzip des Spiels
ist einfach zu verstehen, die Spiele
leicht zu erlernen, aber oft schwer zu

beherrschen. Arcade-Spiele haben
meist einen schnellen, unkomplizierten
Spieleinstieg, eine leichte Steuerung
und Ubersichtliche Spielaufgaben. Es
geht meist um Geschick und Reak-
tionsfahigkeit und einen moglichst
hohen Highscore (engl. = Hochst-
punktzahl). So sind Geschicklichkeits-
spiele eines der flinf Subgenres, die
die USK unter Arcade-Spielen fuhrt.
Die anderen Subgenres sind Racer
(Rennspiele), Beat'em ups, Shoot'em
ups und Musikspiele. Beispiele: Pong,
Pac-Man, Tetris.

Denkspiele
Bei Denkspielen geht es weniger um
die Fingerfertigkeit mit dem Controller,
sondern um Kopfchen. Zeit spielt in
der Regel keine Rolle, Geschicklichkeit
kann ein Aspekt sein, muss aber nicht.
Beispiel: Dr. Kawashimas Gehirn-

Jogging.

Quizspiele

Auch bei Quizspielen geht es mehr
um Wissen als um Geschicklichkeit.
Schnelligkeit kann ein Aspekt sein,
insbesondere wenn in Gruppen ge-
spielt wird. Manche Konsolenherstel-
ler haben sogar eigene Controller in
Form eines ,Buzzers* (von engl. buzz
= summen, macht ein Gerdusch wenn
man draufdrickt; der, von dem das
erste Gerausch kommt, darf antwor-
ten) entwickelt. Beispiele: Wer wird
Millionar?, Buzz.

Jump‘n‘Run
Springend und laufend Uberwindet
die Spielfigur bei Jump'n‘Run-Spie-
len Hindernisse (Schluchten, Bache
aber auch Gegner) und sammelt in
fantasievollen, themenorientierten
Welten Gegenstande (zB. Minzen,

Essen) oder Krafte bzw. Fertigkei-
ten, um sie andernorts einzusetzen
und den nachsten Level zu errei-
chen. Friher zweidimensional, sind
die Welten dieses Genres heute oft
dreidimensional. Die Handlung ist in
modernen Versionen oft kampforien-
tierter als friiher mit Elementen der
Adventures und Action-Adventures.
Neben Geschicklichkeit ist eine gute
Koordination und Konzentration not-
wendig, um die Spiele zu meistern.
Beispiele: Super Mario Bros., Don-
key Kong.

Gesellschaftsspiele
Gesellschaftsspiele setzen Brett-,
Karten- und Wiirfelspiele digital um.
Wichtig ist immer der Mehrspielermo-
dus. Der Spieleratgeber NRW z3hlt
auch Musik- und Tanzspiele zu die-
ser Kategorie. Beispiele: Monopoly,
Schach.

Musik- und Tanzspiele
Wahrend die USK diese Spiele
zu den Arcades steckt, zahlt der
Spieleratgeber sie zu den Gesell-
schaftsspielen. Beides hat wohl sei-
ne Berechtigung. Bei Musik- und
Tanzspielen wird allein oder gemein-
sam gesungen (zum Teil mit eigenen
Mikros) oder mithilfe z.B. einer Plas-
tikgitarre Musiksticke nachgespielt.
Getanzt wird ebenfalls allein oder
in der Gruppe. Beispiele: SingStar,
Guitar Hero, Just Dance.

Kinder / Kreativ
Hier fallen vor allem Spiele fur sehr
junge Spieler hinein, in denen ein-
fache Aufgaben wie das Ausma-
len von Bildern angeboten werden.
Beispiele: Create, Montagsmaler,
Clever Kids.

Foto: Eletronic Arts

Foto: Electronic Arts

Foto: Activision
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Rollenspiele

In Rollenspielen stehen dem Spieler
mehrere Figuren mit unterschiedli-
chen Fahigkeiten, die entsprechend
erkannt und eingesetzt werden mus-
sen, zur Verfligung. Die Geschichte
ist meist mystisch oder mittelalterlich
gepragt. In diese Kategorie fallen
auch Online-Rollenspiele, bei denen
Millionen von Spieler, jeder in der
Rolle seines so genannten Avatars,
gemeinsam spielen (Massively Mul-
tiplayer Online Role Playing Game —
MMORPG). Beispiele: Final Fantasy,
Das Schwarze Auge.

Shooter

Die Spielfigur in diesen Spielen muss
den Gegner mit Waffengewalt be-
siegen bzw. ausschalten und dabei
Wege auf unterschiedlichstem Ge-
lande zurlicklegen, um die Mission zu
erfillen. Dabei kann man zwischen
mehreren Subgenres unterschei-
den. Ego-Shooter werden aus der
Ich-Perspektive gespielt, man sieht
meist die Waffe im Anschlag. Vie-
le dieser Spiele verfligen Uber ei-
nen Mehrspieler-Modus, bei dem
auch taktisches Geschick gefragt
ist. Third-Person-Shooter zeigen die
Spielfigur von hinten und gewahrt so
eine bessere Ubersicht. Bei Taktik-
Shootern kdnnen gegnerische Figu-
ren auch umgangen oder abgelenkt
werden, trotzdem steht auch hier
das SchieBen im Mittelpunkt. Viele
dieser Shooter haben einen Online-
Modus. Beispiele: Call of Duty, Hit-
man, Counter-Strike.

Shoot‘em ups
Wahrend die USK Shoot'em ups
zu den Arcade-Spielen zahlt, fallen
diese Spiele beim Spieleratgeber

NRW unter die Shooter. Auch hier
hat sicher beides seine Berechtigung.
Man benétigt Waffengewalt, um den
feindlichen Angriff zu Gberwinden, oft
vom Flugzeug oder Raumschiff aus.
Die Bewegungsfreiheit beschrankt
sich meist auf eine Richtung (rauf
/ runter, links / rechts), in die man
auch schitzend ausweichen kann.
Beispiel: Thunder Wolves.

Beat‘em ups

Der Titel — zu deutsch: Schlag sie
zusammen - ist hier Programm. In
diesem oft als ,Priigelspiele” bezeich-
neten Genre wird gekampft, mit und
vor allem ohne Waffen. Es gilt Be-
wegungskombinationen zu erlernen,
um den Gegner zu besiegen. Dem
Spieler stehen verschiedene Figu-
ren mit unterschiedlichen Starken
und Tricks zur Verfligung, gespielt
wird meistens in Runden. Beispiele:
Tekken, Mortal Kombat.

Simulation
In Simulationsspielen wird die reale
Welt simuliert, egal ob aus technischer
Sicht oder aufgrund der Lebensum-
gebung. Flugzeug oder Hubschrauber
fliegen, Eisenbahn oder Panzer fahren
oder auch ganze Familiengeschich-
ten spielen, all das ist hier moglich.
Beispiele: Die Sims, Der Bauernhof.

Sportspiele / E-Sport
Einmal mit Lionel Messi iber den FuB-
ballplatz laufen: Sportspiele machen es
maoglich. Es gibt kaum eine Sportart,
die es noch nicht in ein Konsolenspiel
geschafft hat. Die eigenen Fahigkeiten
missen trainiert und in Wettkdmpfen
unter Beweis gestellt werden. Meist
erscheinen jahrlich Neuauflagen mit
entsprechenden Personal- / Kader-

Foto: Nintendo

und Regelanderungen. Durch die
neuen Konsolen und ihre Controller,
die Bewegungsablaufe des Spielers
direkt ins Spiel umsetzen, hat sich
,E-Sport* als neue ,Sportart” etabliert.
Es wird zu Hause vor dem Bildschirm
Tennis, Golf oder Kegeln gespielt, Ski
gefahren oder dank ,Balance Board*
verschiedene Ubungen gemacht. Bei-
spiele: FIFA Football, Wii Sports.

Racer (Rennspiele)

Wer mit seinem Gefahrt, egal ob nor-
males Auto oder Rennwagen, Boot
oder sonstiges als erstes im Ziel ist,
hat gewonnen. So kdnnte man das
Ziel dieser Spiele zusammenfassen.
Die Bandbreite ist dabei relativ groB
und reicht von realistischen Simulatio-
nen auf realen Rennstrecken, wo das
Auto auch mal zu Schrott geht, bis hin
zu ,Fun Racern®. Deshalb werden die
Spiele auch gern unter Arcade-Spielen
oder Simulationen gefiihrt. Auch die
Perspektive kann unterschiedlich sein,
so sind sowohl die Vogelperspektive
als auch die Ich-Perspektive gangig.
Eigene Lenkrader fur die Konsolen
gibt es bereits seit langerem. Beispie-
le: Need for Speed, Gran Turismo.

Strategie

Planung und Strategie sind bei die-
sem Genre die Grundvoraussetzung
fur das Erreichen des Ziels. Dabei
wird nicht mit einer einzelnen Spiel-
figur, sondern zum Teil mit ganzen
Volkern gespielt. Verschiedene Res-
sourcen stehen meist nur begrenzt
zur Verfiigung und missen wohliber-
legt eingesetzt werden. Die Ziele sind
sehr unterschiedlich und reichen vom
Aufbau neuer Siedlungen Uber die
Eroberung neuer Lander bis hin zum
diplomatischen, kriegerischen oder
6konomischen Sieg Uber den Geg-
ner. Die Darstellung erfolgt meist aus
einer isometrischen Perspektive, also
von schrég oben.

Man unterscheidet verschiedene Sub-
genres, zum Beispiel rundenbasierte
Strategiespiele, bei denen Runde fir
Runde gespielt und im Voraus geplant
wird, und Echtzeit-Strategiespiele, bei
denen schnelles Reagieren gefragt ist.
Alternativ kann man auch zwischen zi-
vilen Aufbaustrategiespielen, bei denen
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ziviler Stadtebau und Diplomatie im
Vordergrund stehen, und militarischen
Strategiespielen, bei denen militarische
Konflikte zentral sind, unterscheiden.
Beispiele: Age of Empire, Die Siedler.

Management
Managementspiele funktionieren ahn-
lich wie zivile Aufbaustrategiespiele,
es gilt ein komplexes Geflecht aus
Finanzen, Personal, Konkurrenz etc. zu
managen. Allerdings stehen hier wirt-
schaftliche Aspekte im Vordergrund.
Beispiel: SimCity.

Edutainment / Serious Games
Spielen und lernen ist das Prinzip des
Edutainment-Genres (ein Wortmix
aus Education und Entertainment).
Dabei werden mehrere Subgen-
res unterschieden. Lernprogramme
vermitteln Schul- bzw. Faktenwissen
meistens aus einem bestimmten Fach
und fir eine bestimmte Altersgrup-
pe, Edutainment-Programme ver-
suchen, dieses Schul- bzw. Fakten-
wissen spielerisch zu vermitteln. Bei
Infotainment-Programmen kann der
Spieler verschiedene Themen erleben
und erfahren, wie in einem virtuellen
Sachbuch. Der Begriff Serious Games
schlieBlich umfasst nicht nur den Be-
reich der Edutainment-Programme,
sondern auch Programme z.B. der Er-
wachsenenbildung. Das Prinzip, dass
mit der durch den Spafl am Spielen
entstehenden Motivation die Ausei-
nandersetzung mit ernsten Themen
erleichtert wird, bleibt dasselbe. Bei-
spiele: Was ist was, Englisch macht
SpaB, Lernerfolg Grundschule.

Die Alterskennzeichnung
Ahnlich wie bei den DVDs findet
man auch auf Konsolenspielen Al-
terskennzeichnungen, meist USK
und / oder PEGI. Es kann also auch
vorkommen, dass Spiele zwei unter-
schiedliche Kennzeichnungen tragen,
die auch inhaltlich voneinander ab-
weichen kénnen. Grund dafir ist die
von Land zu Land unterschiedliche
" www.usk.de/pruefverfahren/genres/
2

S www.spieleratgeber-nrw.de/site.3.de html

4Vgl. www.usk.de/pruefverfahren/genres/

gesetzliche Regelung. So ist zB. in
Deutschland die USK-Kennzeichnung
verpflichtend, in Osterreich zum Teil
die PEGI-Kennzeichnung. Wichtig: Bei
den Alterskennzeichnungen geht es
immer nur darum, ab welchem Alter
das Spiel geeignet ist (zB. aufgrund
der Inhalte und dargestellten Szenen),
nicht aber, wie schwierig es ist!

Alterskennzeichnung USK

Die USK-Kennzeichnung (Unterhal-
tungssoftware-Selbstkontrolle) ist fir
Konsolenspiele im Grunde das, was
die FSK-Kennzeichnung fir Filme
ist. Genauso wie bei Filmen die Al-
terskennzeichnung der FSK; ist bei
Konsolenspielen, die in Deutschland
verkauft werden, die Alterskennzeich-
nung der USK verpflichtend. Spiele
durfen auch nur an Personen verkauft
werden, die die entsprechende Alter-
beschrankung erfillen.

Es gibt finf verschiedene USK-AI-

terskennzeichnungen, die auch farb-

lich voneinander abweichen und sie

so leichter unterscheidbar machen:

0 freigegeben ohne Altersbeschran-
kung (Farbe weiB)

6 freigegeben ab 6 Jahren (Farbe
gelb)

12 freigegeben ab 12 Jahren (Far-
be griin)

16 freigegeben ab 16 Jahren (Far-
be blau)

18 freigegeben ab 18 Jahren (Far-
be rot)

Nahere Informationen und Beispiele

sowie Informationen zum Prifverfah-

ren findet man unter www.usk.de.

Alterskennzeichnung und
Inhaltsbeschreibung PEGI
In manchen Léndern Europas, aber
auch in bestimmten Bundeslandern

Osterreichs (da dort der Jugendschutz

Sache der Bundeslander ist) missen

Konsolenspiele die Alterskennzeich-

nung der PEGI (Pan-European Game

Information) tragen. Dabei handelt es

sich um das erste europaweite Alters-

einstufungssystem fiir Computer- und

Videospiele, das inzwischen in iber 30

Landern Anwendung findet, unter an-

derem auch in Italien. Im Gegensatz zur

USK wird hier nicht von Altersfreiga-

ben, sondern von Altersempfehlungen

gesprochen. Auch hier gibt es funf un-
terschiedliche Alterskennzeichnungen:

3 fur alle Altersgruppen geeignet
(Farbe griin)

7 ab 7 Jahren, ahnlich wie die Kenn-
zeichnung 3, aber mit méglicher-
weise Angst erzeugenden Szenen
oder Gerauschen (Farbe griin)

12 ab 12 Jahren (Farbe orange)

16 ab 16 Jahren (Farbe orange)

18 ausschlieBliche Empfehlung fur
Erwachsene (Farbe rot)

Foto: PEGI

PEGI kennt auBerdem noch acht In-
haltssymbole, die auf der Riickseite
der Verpackung zu finden sind und die
wichtigsten Griinde fur die jeweilige
Altersempfehlung liefern. Die Inhalts-
symbole weisen auf Schimpfwor-
ter, Diskriminierung, Drogen, Angst,
Glucksspiel, Sex, Gewalt und Online-
spielbarkeit hin. Nahere Informationen
findet man unter www.pegi.info und
http://bupp.at/chancen-amp-risiken/
jugendschutz/pegi/ (Bundesstelle
fir die Positivpradikatisierung von
Computer- und Konsolenspielen).

Marion Gamper

www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/computer-konsolenspiele did=165556.html
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Praxisworkshop Konsolen-
spiele — Ein Erfahrungsbericht

. Es ist verbliffend, wie wenig wir liber andere zu wissen brauchen, um vernichtend
uber sie urteilen zu kdnnen" (Karl Kraus). — In abgeschwdchter Form und inhaltlich
leicht verdndert kbnnte man so, ehrlich gesagt, meine bisherige Einstellung zum

Thema , Konsolenspiele” benennen. Und ich spreche sicherlich einigen von uns aus

der Seele ...
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lles, was neu ist, wird zuerst
‘ \ einmal skeptisch betrachtet
oder gleich ganz abgelehnt.
Dabei sind Computerspiele gar nicht
mehr neu. Immerhin wird schon jahr-
zehntelang gespielt. Jung und Alt
erfreuen sich bereits seit ca. 50
Jahren an mehr oder weniger gut
ausgetlftelten Spielen am Compu-
ter, mit dem Game Boy oder mit der
Playstation ... und haben alleine oder
gemeinsam mit Freunden Riesen-
spaB! Eine Freizeitbeschaftigung, die
es auf jeden Fall verdient, dass man
sich mit ihr auseinandersetzt, auch
im Bibliotheksbereich.

Tauschring als Initialziindung
Spatestens seit der Einflihrung von
Konsolenspielen in einigen unserer
Bibliotheken und der Griindung eines
Tauschrings war auch fir mich der

g A\

Moment gekommen, mich (endlich!)
naher damit zu beschaftigen. Der vom
Amt fur Bibliotheken und Lesen an-
gebotene Praxisworkshop kam mir
dabei gerade recht: Als totaler Laie
war ich sehr gespannt auf den Kurs,
wollte ich doch endlich mein Wissen in
puncto Konsolenspiele erweitern, um
zukiinftig besser argumentieren und
flr meine Bibliothek Entscheidungen
treffen zu kdnnen. Der Kurs hat meine
Erwartungen auf jeden Fall erflllt. Der
Praxisteil am Vormittag gab uns die
Mdglichkeit, verschiedenste Spielkon-
solen kennenzulernen und auszupro-
bieren, von Nintendo Wii, Nintendo
3DS, Sony Playstation 3, xbox 360
bis Playstation Vita war alles dabei.
Und auch die Spiele-Beispiele wa-
ren sehr vielseitig. Manuel Oberkalm-
steiner und funf Jugendliche haben
uns auf interessante Weise einzelne

theken und Lesen
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Spielekategorien erkléart und vorge-
flhrt. Dabei wurden wir auch immer
wieder aufgefordert, die Spiele selber
auszuprobieren und Vor- und Nachteile
der jeweiligen Konsole zu erleben.

Super Mario, Indiana Jones
und Call of Duty

Von ,Super Mario* Uber tolle Fifa-FuB-
ball-Spiele, Indiana-Jones-Abenteuer,
sportliche Aktivitaten und musikalische
Soloauftritte mit Wii war alles dabei.
Und trotz anfanglicher Ungeschicktheit
mit der Konsole hat es richtig SpaB ge-
macht! Nicht unerwahnt lassen mochte
ich, dass auch die zwei meistverkauften
Playstation-Spiele ,Call of Duty* mit
dabei waren — Stichwort: Ego-Shooter.
Meiner Meinung nach Kriegsspiele
schlechthin, laut Jugendlichen aber
vor allem super Strategiespiele, Spiele,
die man auch gut gemeinsam spielen
kann, via Netz verbunden. Mir inhalt-
lich fast zu ernsthaft und zu realistisch
wurden uns diese beiden ,Kriegsspie-
le* von zwei Jugendlichen erklart, und
auch diesmal bot sich uns die Gele-
genheit, selber loszuschieBen”. Offen
gesagt, war es irgendwie ein aufregen-
des und gleichzeitig beunruhigendes
Gefhl, sich mit diesen beiden Spielen
auseinanderzusetzen. Vor allem, weil
immer wieder Gedanken aufgetaucht
sind, wie solche Spiele Kinder und
Jugendliche, aber vielleicht auch Er-
wachsene beeinflussen kénn(t)en.

Information und Motivation
Diese Gedanken wurden am Nach-
mittag nach dem theoretischen Teil
der beiden Referenten Armin Bern-
hard und Peter Ratschiller Gber den

zum lesen Nr. 02/2013
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Konsolenmarkt und seine Entwick-
lungen, Trends, Tendenzen, Analysen
dann auch laut ausgesprochen und in
der Gesamtgruppe diskutiert. Uberra-
schend fand ich die Information von
Seiten der Referenten, dass Unter-
suchungen ergeben haben, dass z.B.
Gewaltspiele usw. keinen Einfluss auf
Jugendliche haben, soweit sie in einem
unbelasteten Umfeld aufgewachsen
und auch sonst emotional und psy-
chisch stabil sind. Wie gesagt, fiir mich
fast unvorstellbar und ein Grund, viel
darliber nachzudenken. Uberhaupt
habe ich nach dem Workshop viel tber
die gesamte Thematik nachgedacht
und auch angefangen, mich mit Ju-
gendlichen und Erwachsenen dariiber
zu unterhalten und mitzudiskutieren.
Es ist wirklich spannend was fUr ein
buntes Spektrum dabei herauskommt
und ich bin schon aus diesem Grunde
froh, am Workshop teilgenommen zu

haben. Gleichzeitig méchte ich aber
auch andere Bibliothekarinnen, die
vielleicht ebenfalls noch Hemmungen
oder Vorbehalte haben, motivieren, sich
mit dem Thema ,Konsolenspiele® nher
auseinanderzusetzen. Es lohnt sich!

Danke nochmals an alle fir die ge-

samte Organisation und Durchfiihrung
des Workshops!

Barbara Rechenmacher,
OB Partschins-Rabland

Konsolenspiele — Erfahrungen
aus der OB Kaltern

Konsolenspiele sind immer wieder ein Thema und sorgen fiir rege Diskussionen. Was
aber sind die Erfahrungen von Offentlichen Bibliotheken in Stidtirol, die schon langer
Konsolenspiele in ihr Medienangebot aufgenommen haben? Dazu haben wir Karin
Marini, Leiterin der Offentlichen Bibliothek Kaltern, befragt.

Liebe Karin, seit wann fiihrt ihr in
der Bibliothek Kaltern Konsolen-
spiele?

Ich habe damals einen Artikel im
,Zum Lesen" gelesen, in denen (ber
die Einflihrung von Konsolenspielen
in Bibliotheken im Pustertal berichtet
wurde. Das hat mich auf das Thema
gebracht und so haben wir 2009
Nintendo-Spiele eingefiihrt.

Warum habt ihr euch fiir die Ein-
flihrung von Konsolenspielen ent-
schieden?

Wir haben uns daflr entschieden,
weil wir fest davon Uberzeugt sind,
dass Bibliotheken die Aufgabe ha-

ben, auch neuen Medien eine Chan-
ce zu geben und nicht die Augen vor
Neuerungen verschlieBen dirfen.
Kinder sollen ja lernen, mit neuen
Medien umzugehen. AuBerdem sind
Konsolenspiele kostspielig und die
Eltern sind froh, wenn es ein ent-
sprechendes Angebot gibt. Und
auch die Kinder, deren Eltern sich
das nicht leisten kdnnen, kommen
so zum Zug und erhalten eine wich-
tige Chance.

Wie waren die ersten Reaktionen?
Die Reaktionen waren durchwegs
positiv. Es gab zwar eine Rickfrage
innerhalb des Bibliotheksrates, ob

A

Karin Marini
die Bibliothek wirklich alles anbieten
muss, nur weil andere das auch tun,

aber eine sehr groBe Mehrheit hat

zum lesen Nr. 02/2013
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die Einflihrung unterstitzt. Auch die
Eltern haben die Einflihrung von An-
fang an sehr begriiBt, weil die Spiele
teuer sind und die Kinder so mehrere
Spiele durchprobieren kdnnen. Auch
die Entlehnungen waren sofort hoch.

Wer leiht die Spiele hauptséch-
lich aus? Habt ihr damit eine neue
Zielgruppe erreicht oder das An-
gebot fiir bestehende Zielgruppen
erweitert?

Vor allen Dingen Kinder. Aber auch
viele Eltern leihen Spiele aus, insbe-
sondere wenn sie wissen, dass die
Kinder irgendwo warten missen, z.B.
beim Arzt. Ich glaube schon, dass wir
mit diesem Angebot auch neue Nut-
zer gewonnen haben, insbesondere
jene Kinder, die nicht so gerne lesen
und friher einfach gar nicht mehr
gekommen sind. Jetzt kommen sie,
um Nintendo-Spiele auszuleihen und
bleiben uns so erhalten. Das ist wie
ein Lockmittel. So wird ihnen die Bib-
liothek nicht fremd und sie sehen ab
und an auch etwas anderes, was sie
interessiert und nehmen es mit. Das
finden wir besser, als dass sie gar
nicht mehr kommen. Aber natirlich
freuen sich auch die bestehenden
Nutzergruppen Uber das Angebot.

Warum habt ihr euch dafiir ent-
schieden, nur Nintendo-Spiele an-
zukaufen?

Wir haben uns fir Nintendo-Spiele
entschieden, weil das zum damaligen
Zeitpunkt viele Kinder schon hat-
ten und es ein Gerat war, das man
leicht mitnehmen konnte. AuBerdem
haben wir auf die Erfahrungen an-
derer Bibliotheken zuriickgegriffen,
von denen wir wussten, dass diese
Spiele sehr nachgefragt sind. Seither
haben wir unser Angebot um Wii-
Spiele erweitert. Auch hier sind wir
der Meinung, dass die Bibliothek sich
immer interessant machen und neue
Angebote schaffen muss.

Wie wird die Ausleihe gehandhabt?
Gibt es spezielle Regeln fiir Kon-
solenspiele oder werden sie be-
handelt wie alle anderen Medien?
Bei uns kénnen die Spiele fir jeweils
zwei Wochen entlehnt werden. Am

Anfang durfte pro Nutzer nur ein
Spiel ausgeliehen werden, inzwi-
schen haben wir unseren Bestand
vergroBert und nehmen auch am
Tauschring teil, sodass jetzt auch
zwei bis drei Spiele mitgenommen
werden konnen. Ansonsten gibt es
keine besonderen Regeln.

Mit dem Stichwort Medienkom-
petenz wird die Einfiihrung von
Konsolenspielen in Bibliotheken
oft begriindet, auch du hast als
wichtiges Kriterium genannt, dass
Kinder lernen sollen, mit neuen Me-
dien umzugehen. Wie ist das bei
euch, sind die Bibliothekarinnen in
Kaltern seit der Einfiihrung auch
medienkompetenter?

(Lacht) Naja, ein bisschen, ich habe
es schon ein paar Mal mit meinen
eigenen Kindern ausprobiert, aber
die Experten sind da sicherlich die
Kinder. Die haben das auch alles
sehr schnell herauBen. So ist es zum
Beispiel auch kein Problem, wenn
mal ein Buchlein fehlt, die Kinder
kommen trotzdem super klar und
brauchen das auch gar nicht.

Was wiirdet ihr anderen Bibliothe-
ken empfehlen, die sich Gedanken
liber Konsolenspiele machen?

In Bibliotheken fallen immer wieder
Mediengruppen weg, wie zum Bei-
spiel Videos oder CDs, die bei uns
auch nicht mehr viel entliehen wer-

den. Die Licke, die entsteht, kann
und sollte man mit neuen Medien
fillen. Ich will damit nicht sagen, dass
alle Bibliotheken Nintendo-Spiele
ankaufen sollen, aber die Bibliothek
muss aktuell bleiben, das ist wichtig.
Man kann auch andere Medien wie
PlayStation-Spiele oder BlueRays
anbieten, aber ich denke schon,
dass es immer wieder etwas Neu-
es braucht um auf dem Laufenden
zu bleiben.

Liebe Karin, vielen Dank fiir das
interessante Gespréch!

Interview: Marion Gamper
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Erster Konsolenring
Sudtirols gestartet

15 Sudtiroler Bibliotheken haben seit dem 1. April 2013 ein Kor
neues Medium in ihrem Bestand. Sie sind dem Trend nach
digitalen Spielen gefolgt und bieten insgesamt 300 ausge-
wéhlte Nintendo- und Wii-Spiele an, welche untereinander

getauscht werden.

a cool, iatz gibs Nintendo- und
Wii-Spiele in der Bibliothek!*

kommentiert der 8-jahrige
Matthias das neue Medienangebot.
,Eine gute Idee", findet die Mutter
der 7-jahrigen Lea, ,s0 muss nicht
ich mich um die Auswahl der Spiele
kiimmern und viel Geld dafur ausge-
ben! ,In Zeiten knapper werdender
Ressourcen eine ideale Form des
Bestandsaufbaus®, meint ein Ge-
meindereferent ... Durchwegs posi-
tiv sind die Reaktionen auf den am
1. April 2013 angelaufenen ersten
Konsolenring in Sudtirol.
Konsolenspiele sind mittlerweile ein
fester Bestandteil in der Freizeit von
Kindern und Jugendlichen und nicht
mehr weg zu denken. Ein entschei-
dender Grund also, sich diesen Ge-
gebenheiten anzupassen und das
bereits vielfaltige Medienangebot in
unseren Bibliotheken um derartige
Spiele zu erweitern. Hohe Anschaf-
fungskosten, Budgetkirzungen sowie
Vorbehalte in einigen Bibliotheksraten
gegenuber diesen neuen Medien sind
die Hauptgriinde, warum bisher nur
wenige Bibliotheken Konsolenspiele
in ihrem Bibliotheksbestand halten. In
der AG Technische Innovation im BVS
entstand aufgrund dieser Rahmenbe-
dingungen die Idee zur Griindung eines
Konsolenringes nach dem Vorbild des
DVD- und Hérbuchringes Pustertal.
15 Bibliotheken, davon 9 aus dem
Pustertal, bekundeten Interesse. Flr
die Auswahl der Nintendo- und Wii-
Spiele konnten wir die Buchhandlung
Athesia Bruneck gewinnen, welche
die sorgfaltig ausgesuchten Spiele in
15 gleichwertigen Paketen zu je 20

Konsolenspielen (8 Nintendospiele,
8 Wiispiele, 4 Nintendo-3DS-Spiele)
zusammenstellte. Die Palette reicht
von Lern-, Strategie-, Sport-, Unter-
haltungs- und Abenteuerspielen bis
hin zu Geschicklichkeits-, Knobel- und
Brettspielen flr Konsolen. Die vor-
rangige Zielgruppe sind Grund- und
Mittelschler.

Jede der teilnehmenden Bibliotheken
nennt ein Paket ihr Eigen und tauscht
dieses nach drei Monaten nach einer
genauen Abfolge mit einer anderen
Bibliothek. Aus logistischen Griinden
wurden zwei Konsolenringe gebildet.
Vintl, Sand in Taufers, St. Johann im
Ahrntal, Prettau, Olang, Welsberg, To-
blach, Innichen und Sexten tauschen
ihre Pakete so lange untereinander,
bis sie wieder in die urspriingliche Bi-
bliothek zuriickkehren. Latsch, Vols,
Welschnofen, Auer, Tramin und Kal-
tern bilden den zweiten Ring, wobei
der BVS beim Wechsel der Pakete
aufgrund der groBeren Entfernungen

N
.

zu den Bibliotheken behilflich ist. Die
Organisation des Ringes betreut die
AG Innovation, die Katalogisierung
wurde im BVS-Biiro Bozen vorgenom-
men. Der Konsolenring ist ein weiteres
Beispiel fir eine gelungene Zusam-
menarbeit zwischen Bibliotheken und
hat den Vorteil, dass Bibliotheksbe-
nutzer immer wieder neue Spiele im
Bestand finden und sich die Kosten
flr die einzelne Bibliothek in Grenzen
halten. Zudem kann auf diese Weise
die Nachfrage nach Konsolenspie-
len unter den Benutzern ohne groBes
finanzielles Risiko getestet werden.
Neue Benutzergruppen kénnen ange-
sprochen werden und dem Image der
Bibliothek tut ein solches zeitgem&Bes
Angebot nur gut. DIE ZEIT ONLINE
titelte erst unlangst: ,Games gehdren
in die Bibliotheken®. Das konnen die
15 Bibliotheken des Konsolenringes
nur bestatigen.
Doris Griiner (OB Olang),
AG Technische Innovation im BVS
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Smartphone-Spiele

Neben den klassischen Spielkonsolen gibt es noch eine weitere Geréteklasse, die sich
hervorragend zum Spielen eignet: jene der Smartphones und Tablets. Mit den altbacke-
nen Minispielen wie etwa Snake, welche in den Neunzigerjahren auf vielen Telefonen zu
finden waren, haben die modernen Smartphone-Games aber nicht mehr viel gemeinsam.

war sind Smartphones und
ZTabIets zwei unterschiedliche

Geréatetypen, jedoch haben sie
zwei gemeinsame Merkmale: Man
tragt sie im Alltag (fast) immer bei
sich — und sie setzen beide auf mo-
bile Betriebssysteme wie Android
oder iOS und unterstiitzen somit eine
Vielzahl von Apps. Darunter finden
sich neben anderen nitzlichen Hel-
ferlein auch zahlreiche Spiele aller
Genres. Viele Smartphones und Ta-
blets sind technisch mittlerweile so
hoch entwickelt, dass sie in puncto
Rechenleistung und Grafik durch-
aus mit Spielkonsolen wie Wii U und
Konsorten mithalten kénnen. Das
Vorhandensein eines berthrungs-
empfindlichen Bildschirmes (Touch-
screen) und einer jederzeit verfig-
baren Internetverbindung haben sie
den Konsolen sogar voraus; dies fiihrt
dazu, dass gewisse Spielideen sogar
ausschlieBlich auf Smartphones bzw.
Tablets funktionieren.

Zielgruppe: Casual Gamer
Dennoch stellen Smartphones und
Tablets im Hinblick auf Spiele keine
Konkurrenz zu den klassischen Kon-
solen dar, da sich die Zielgruppen
der Geréateklassen sehr voneinander
unterscheiden. Wahrend sich Konso-
lenspiele meist an die klassischen
wZocker" richten, gilt fir Smartpho-
ne-Spiele, dass sie als so genannte
,Casual Games" hauptsachlich Ge-
legenheitsspieler bedienen. Sie un-
terscheiden sich von ,vollwertigen*
Spieletiteln insbesondere durch ein
einfaches Spielprinzip, intuitive Be-
dienung sowie schnelle Erfolgser-
lebnisse aus und bieten dem Spieler
dadurch eine kurze, schnelle Unter-
haltung fur zwischendurch. So lassen
sich kurze Wartezeiten beispielsweise

im Supermarkt oder an der Bushal-
testelle hervorragend uberbriicken.
Spiele fur Tablets hingegen kénnen
durchaus an klassische Konsolen-
spiele heranreichen, was Komplexitét
und Spieldauer angeht.

Smartphone vs. Konsole
Smartphones punkten unter Gaming-
Gesichtspunkten vor allem durch ein-
fache, jederzeit verflighare Spiele —
das Handy hat man sowieso immer
mit dabei. Weitere Pluspunkte sind die
schnelle Installation von Spielen sowie
die geringen Preise: Ein einziges Kon-
solenspiel kann locker 50-60 Euro
kosten — fiir dasselbe Geld kann man
ein Smartphone-Leben lang nach
Herzenslust Spiele kaufen. Dennoch
sind Smartphones bzw. Tablets keine
perfekte Spieleplattform, da sie bei
Ergonomie und Bedienbarkeit nicht
mit Spielkonsolen mithalten kénnen.
Jedenfalls macht es keinen SpaB, sich
stundenlang Uber ein Smartphone zu
beugen und auf einen Bildschirm im
Hosentaschenformat zu starren. Auch
was die Spieleauswahl angeht, haben
Konsolen eindeutig die Nase vorne.

Simpel und siichtigmachend
Zu den besonders haufig vertretenen
Genres auf dem Smartphone gehoren
einfache Jump'n‘Runs und Geschick-
lichkeitsspiele ebenso wie Logik- und
Puzzlespiele sowie Quizspiele. Nattir-
lich sind auch die klassischen Kon-
solentitel wie FIFA Soccer, Indiana

Jones, GTA (Grand Theft Auto) oder
Prince of Persia fir Smartphones bzw.
Tablets verfugbar, allerdings hinken sie
ihren groBen Konsolenbriidern auf-
grund der eingeschréankten Steuerung
(Stichwort Touchscreen) oft hinterher.
Zu den aktuellen Lieblingsspielen des
Verfassers zahlen QuizCross (eine
Kreuzung aus Quizspiel und Tic-Tac-
Toe, gespielt wird gegen Freunde),
Candy Crush Saga (ein klassisches
Puzzlespiel) und Flow Free (ebenfalls
ein Puzzlespiel mit bestechend ein-
fachem Spielprinzip).

Spielemarkt

Die Spiele missen nicht in einem
herkdmmlichen Geschaft erworben
werden, sondern lassen sich direkt
auf dem Smartphone bzw. Tablet
tiber den integrierten Shop (Android:
Google Play, Apple: App Store) kau-
fen und herunterladen. Das Gros der
Spiele kostet zwischen 80 Cent und
flinf Euro, oft sind sie sogar ganzlich
kostenlos zu haben. Einige Entwick-
ler setzen auch auf das sogenannte
,Free-to-Play“-Modell, d.h. das Spiel
kann kostenlos heruntergeladen und
installiert werden — allerdings gibt
es Werbeeinblendungen und/oder
kostenpflichtige Zusatzangebote wie
virtuelle Guter (Ausristungsgegen-
stande, Fortbewegungsmittel) oder
Premium-Mitgliedschaften.

Andreas Baumgartner
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Konsolenspiele & Gaming:
Literatur & Links

Links

Bundeszentrale fiir Politische Bildung -
www.bpb.de/gesellschaft/medien/computer spiele/
Die Bundeszentrale fir Politische Bildung (Bonn) hat
auf ihrer Webseite verschiedene, detaillierte Fachartikel
zu Geschichte, Definitionen, Méarkten, gesellschaftli-
chen Auswirkungen, medienpadagogischen Aspekten,
Literatur und Politik im Bereich Computer- und Kon-
solenspiele veroffentlicht.

- TOMMI -
= www.kindersoftwarepreis.de
| ,JOMMI, der deutsche Kindersoft-
e | warepreis‘ widmet sich der Bewertung

= | und Anerkennung von innovativen und

T%ﬁl herausragenden Kin@ersoftware—Titeln,

""‘"‘2"3;"""" die in Deutschland, Osterreich und der
3 Schweiz auf den Markt kommen,

Vortrag Eli Neiburger -
http://vimeo.com/60248907

Video eines Vortrags von Eli Neiburger (stellvertretender
Direktor der Ann Arbor District Library, Michigan, USA,
und Gaming-Experte)in englischer Sprache zum Thema
sNeue Spiele — Neues Lernen — Neue Bibliotheken*
(Februar 2013).

Lehrer online -
www.lehrer-online.de/computerspiele.php

Diese Seite fasst die kontroverse Diskussion um virtuelle
Spielwelten aus Sicht der Medienpadagogik zusammen:
mit Hintergrundwissen, Interviews, Praxisbeispielen fir Un-
terricht und Projekte sowie Links und Literaturhinweisen.

Spielbar -

www.spielbarde
Die umfangreiche Webseite informiert iber Computer-
spiele und erstellt padagogische Beurteilungen. Pad-
agog/innen, Eltern und Gamer sind eingeladen, ihre
eigenen Beurteilungen, Meinungen und Kommentare
zu veroffentlichen. AuBerdem werden Fachartikel und
Praxiswissen vorgestellt.

Spieleratgeber NRW -
www.spieleratgeber-nrw.de/site.3.de.html

Ein ausfuhrlicher ,padagogischer Ratgeber zu Com-
puter- und Konsolenspielen* mit Spielebewertungen,
Fachartikeln und Hintergrundwissen.

=" | BuPP-

w5 http://bupp.at/

s AUSTUhrliche Spieleempfehlungen und
L @@ -bewertungen sowie Hintergrundwis-

EE sen fur Eltern, Padagog/innen und

S = Jugendliche zum Thema Computer-
ean und Konsolenspiele, erarbeitet von der

sterreichischen BuPP — Bundesstelle
fir die Positivpradikatisierung von Computer- und Kon-
solenspielen.

Spieletipps -

www.spieletipps.de

Eine umfangreiche, private Webseite fiir fortgeschritte-
nere Spieler/innen mit Informationen und Bewertungen
zahlreicher Spiele fiir verschiedene Konsolen sowie einem
Austauschforum flr spezifische Spieleproblematiken.

Computerspielemuseum Berlin -
www.computerspielemuseum.de

Das 1997 in Berlin eréffnete Museum beherbergt die
weltweit erste standige Ausstellung zur digitalen inter-
aktiven Unterhaltungskultur. Die neue Dauerausstellung
,<Computerspiele. Evolution eines Mediums" stellt mit Gber
300 Exponaten in einer Spiel- und Experimentierland-
schaft die Kulturgeschichte der Games vor.

Dossier der BAJ — www.bag-jugendschutz.de/PDF/
Dossier_Computerspiele-Neuauflage.pdf

Die Bundesarbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugend-
schutz mit Sitz in Berlin hat ein Dossier zum Thema
,<Computerspiele. Jugendschutz und Altersfreigaben”
veroffentlicht. Es werden darin die gesetzlichen Rege-
lungen in Bezug auf die Altersfreigaben von (Online-)
Computerspielen sowie die Priifpraxis der Unterhaltungs-
software-Selbstkontrolle (USK) dargestellt,

Schau hin, was dein Kind mit Medien macht! -
http://schau-hin.info/

Als Medienratgeber konzipierte umfassende Webseite
zum Thema Kinder und E-Medien. Die Seite informiert
Uber die Entwicklungen der elektronischen Medienland-
schaft sowie liber mégliche Gefahrenquellen, die sich fur
Kinder aus der Nutzung elektronischer Medien ergeben.

Klicksafe —
www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele
Sensibilisierungskampagne zur Férderung der Medi-
enkompetenz im Umgang mit dem Internet und neuen
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Medien im Auftrag der Européischen Kommission. Neben
vielen anderen Themen informiert die Webseite auch tber
Computerspiele: Genres, Plattformen, Trends, Gewalt,
Ethik, Spielebeurteilungen.

Literatur in der Fachbibliothek des Amtes fiir
Bibliotheken und Lesen

Unsere Fachbibliothek verflgt Gber verschiedene Studien
und Broschiiren rund um die Themen Gaming, Konso-
len- und Onlinespiele. Alle genannten Publikationen (mit
Ausnahme des ersten genannten Buches) kénnen fur
vier Wochen ausgeliehen werden.

Deeg, Christoph: Gaming
und Bibliotheken (erscheint

voraussichtlich im November
| 2013 im Verlag De Gruyter)
Auf der Grundlage eines theo-
retischen Uberblicks werden die
mannigfaltigen Nutzungsmoglich-
keiten des Gaming in Bibliotheken
erstmalig umfassend dargestellt.
Neue Trends sowie aktuell vor-
handene Aktivitdten von Bibliotheken werden vorgestellt
und zeigen den wachsenden Einfluss des Gaming in der
Kultur- und Wissensvermittlung.

M_it Medien Ieben.: gewusst
gewusst wie! wie! Computerspiele

Gampuserspisla Wissenswertes fiur Kinder, Ju-
gendliche und Erwachsene
Landesanstalt fir Medien, Nord-
rhein-Westfalen

In der ansprechend gestalteten
Broschiire werden auf die unter-
schiedlichsten Fragen zum The-
we | ma Computerspiele einfache und
leicht verstandliche Antworten
gegeben.

KIM-Studie 2012: Kinder +
Medien, Computer + Inter-
net

. Basisuntersuchung zum Medie-
@“— numgang 6-13-Jahriger

A Sl = -l Medienpadagogischer For-
schungsverbund Stidwest, 2013

JIM-Studie 2012: Jugend, Information, (Multi-)
Media

Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger
Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2012

Hilpert, Wolfram: Computerspiele. Reiz und
Risiken virtueller Spiel- und Lebenswelten
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien, 2011
Die einen sehen Computerspiele als ein interaktives
Kulturgut, fir andere sind Computerspiele vor allem
Zeitfresser, die Kinder und Jugendliche von kreativer,
sozialer, musischer oder sportlicher Betatigung abhalten.
Der Text geht dem nach und beleuchtet die verschiede-
nen Aspekte.

Zimmermann, Olaf und GeiBler, Theo (Hrsg.):

Streitfall Computerspiele: Computerspiele zwi-

schen kultureller Bildung, Kunstfreiheit und

Jugendschutz

Deutscher Kulturrat e.V, 2008

46 Autorinnen und Autoren geben in dem Buch erste

Antworten auf die Fragen:

» Sind Computerspiele ,Kulturglter* oder handelt es
sich hierbei um ,Schund“?

* Sollten Computerspiele strenger kontrolliert werden
oder reichen die bestehenden Jugendschutzbestim-
mungen aus?

* Sollten qualitativ hochwertige Computerspiele von
der 6ffentlichen Hand gefordert werden oder soll es
der Markt richten?

Computer- und Onlinespiele auf einen Blick
Mekonet — Medienkompetenz-Netzwerk NRW, 2012
Die Broschiire erklart, was Computer- und Onlinespiele
sind und welche Chancen und Risiken sie begleiten,
spricht mégliche Medienwirkungen an, prasentiert me-
dienpédagogische Anséatze fur die Praxis und benennt
weiterfihrende Informationsangebote.

Spiel- und Lernsoftware
- padagogisch beurteilt,
Spiel- & Band 22

Lernsoftware

Stadt Koln, Amt fur Kinder, Ju-
gend und Familie, Abteilung Kin-
derinteressen und Jugendforde-
rung, 2012

Die jahrlich neu erscheinende
Broschire bietet eine hilfreiche
Orientierung und einen guten
Uberblick in der Angebotsvielfalt der Computer- und
Konsolenspiele.

Zusammengestellt von Lisi Mairhofer
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REZENSIONEN

Sommerlektiire kurz gefasst

Vor kurzen fand das letzte Modul der aktuellen Grundausbildung fiir ehrenamtliche
Bibliothekarinnen und Bibliothekare 2012/13 des Amtes fiir Bibliotheken und Lesen in
Goldrain statt. Dies haben wir einmal mehr zum Anlass genommen, die Teilnehmerin-
nen des Kurses um einen Beitrag fiir unseren Rezensionen-Teil zu bitten. Herausge-
kommen ist ein buntes Potpourri an Buchtipps — wir wiinschen viel Lese-Vergnigen!

Abendruh

von Tess Gerrittsen

C rCIA1ISCI
.-:"'Ll'l ciidruy

Limes-Verlag, 2013
ISBN 978-3-8090-2578-8

Der Thriller ,Abendruh* von Tess Gerritsen bildet den
zehnten Fall fir Jane Rizzoli von der Bostoner Mord-
kommission und die Gerichtsmedizinerin Maura Isles.

Im Mittelpunkt des Thrillers stehen drei Jugendliche, die
ein gemeinsames Schicksal teilen. lhre Familien wurden
auf brutalste Weise ermordet und sie sind die einzigen
Uberlebenden. Als ein neuer Anschlag auf ihr Leben
veriibt wird und ihre Pflegefamilien ausgeldscht werden,
treffen sie im Schulinternat ,Abendruh* aufeinander. Mau-
ra Isles verbringt ihren Urlaub ebenfalls im ,Abendruh*
bei ihrem Pflegesohn Julian. Als sich dort unheimliche
Vorfalle haufen und die Psychologin Selbstmord begeht,
beginnen Rizzoli und Isles zu ermitteln. Schon bald sind
sie sich einig, dass es sich um denselben Tater handeln
muss. Was aber verbindet die drei Jugendlichen, die in
unterschiedlichen Bundesstaaten aufgewachsen sind?
Wahrend Rizzoli die Vergangenheit der Familien durch-
leuchtet, wird auf dem Grundstick des Internats eine
weitere Leiche entdeckt ... Obwohl dies der 10. Band um
das Ermittlerduo Rizzoli/Isles ist, und ich die vorherigen
Bande nicht kenne, kann man diesen Thriller auch ohne
Vorkenntnisse genieBen. Die Handlung ist spannend;
man fiebert bis zum dramatischen Ende mit. Da Gerrit-
sen das Internat in einem Schloss ansiedelt, bekommt
die Story einen geheimnisvollen, mystischen Hauch. Den
Schreibstil der Autorin habe ich als angenehm empfun-
den, er macht es dem Leser leicht, dem Geschehen zu

folgen. Auch die Charaktere der einzelnen Hauptpersonen
sind eindrucksvoll gezeichnet und haben mich mit ihrem
Schicksal berihrt. Mit ,Abendruh® hat Gerritsen ein hoch
spannendes Lesevergnigen geschaffen, welches die
Leser bis zum Schluss in seinen Bann zieht.

Andrea Leiter, OB Welsberg

Allmen und die Dahlien

von Martin Suter

£
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Martin Suter
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Diogenes-Verlag, 2013
ISBN 978-3-257-06860-3

Allmen ist zuriick. In seinem dritten Buch schickt der Autor
Martin Suter den Helden der Buchreihe, Johann Friedrich
von Allmen, auf die Suche nach einem verschwundenen
Bild. Dem abgebrannten Allmen und seinem Team, be-
stehend aus seinem stets ergebenen Diener Carlos und
dessen Geliebter Maria, kommt der Auftrag einer gutsitu-
ierten alten Dame gerade recht. Dalia Gutbauer vermisst
ein Dahlienbild von Henri Fantin-Latour, welches sie vor
Jahren von ihrem Geliebten geschenkt bekommen hatte.
Blod nur, dass das Werk gestohlen ist, und die Polizei
nicht informiert werden kann. Die alte Dame residiert in
einem in die Jahre gekommenen Luxushotel — mitsamt
anderen alternden Dauergasten, die alle in Verbindung
zu ihr zu stehen scheinen. Und um sie selbst rankt ein
Mythos, da sie in jungen Jahren die Klatschseiten flllte
und dann auf einmal abtauchte. Allmen begibt sich auf
die Suche nach dem Bild, wenn auch zuweilen télpelhaft,
unprofessionell und wankelmditig. Er taucht ein in die Welt
der Reichen und Schonen und der, die es gerne sein
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mochten, auch der Mochtegern-Ganoven, und enthiillt
so manches Geheimnis um unerflillte Lieben und bittere
Enttduschungen. ,Haltung bewahren®, auch wenn einem
das Wasser bis zum Hals steht — das ist Allmens Motto.
Letztendlich schafft er es auch in diesem Buch, sich aus
gefahrlichen Situationen zu mandvrieren. Das Ende der
Erzéhlung verspricht eine Fortsetzung.

Sibylle Prossliner, 0B Lajen

Als die Kinder aus den Krautkdpfen
kamen
von Bettina Gartner

Tl

5 Als die Kindey
s den iy
) Eran pﬁ___ '

Verlagsanstalt Athesia, 2013
ISBN 978-88-8266-909-6

Im Buch ,Als die Kinder aus den Krautkdpfen kamen -
Damals in Stdtirol* l1asst Bettina Gartner ihre Ich-Erzahlerin
Hannah aus ihrem Leben in der Mitte des letzten Jahr-
hunderts erzahlen. ,Hannah steht dabei stellvertretend
fur diejenigen, die diese Geschichten erlebt haben’, so
die Autorin in ihrem Vorwort. Das Buch ist in zehn Ge-
schichten unterteilt. Der Titel des Buches bezieht sich
dabei auf eine Erzahlung Uber die damals gangigen Auf-
klarungsmethoden. Die Geschichten der Protagonistin
beginnen noch vor ihrer Zeugung und ziehen sich durch
ihre Kindheit. Dabei erzahlt sie von Begebenheiten, die
sich im ganzen Land, in &hnlicher Weise, vor allem in den
landlichen Gebieten und abgelegenen Talern, ereignet
haben durften. Sie erzahlt von der Allmacht der Kirche,
die auch vor dem Schlafzimmer nicht halt machte; der
Stellung der Frau als Arbeitstier und Gebarmaschine in
der damaligen Gesellschaft; dem ,Wert" der Kinder, die
als kostenlose Arbeitskraft galten und bei Bedarf auch
verkauft werden konnten; Gber den Umgang mit dem Tod,
der als natlirliches Ende des Lebens akzeptiert wurde;
Uber Traditionen und den kleinen Fortschritt im Leben.
Gartners zehn Geschichten wirken wie die Erinnerungen
einer GroBmutter; es sind leise Erzéhlungen und Beob-
achtungen aus der Kindheit, die mitunter tief beriihren
und auch erschrecken. Viele Schilderungen finden sich,
so oder &hnlich, in fast jeder Biografie unserer GroBeltern
und wir werden daran erinnert, dass viele Freiheiten, die
in unserer Gesellschaft heute selbstverstandlich sind, zwei
bis drei Generationen vorher noch unvorstellbar waren.
,Als die Kinder aus den Krautképfen kamen* ist ein einfa-

ches und fllssig geschriebenes Buch, das zum Nachdenken
anregt und sich auch als Klassenlektlre eignet. Es gibt
einen Blick in die Gesellschaftsstrukturen jener Zeit und
bringt uns das Leben unserer unmittelbaren Vorfahren
ein wenig naher.

Ramona Kuen Pichler, OB Tarsch

Wunder

von R. J. Palacio

Verlag Hanser, 2013
ISBN 978-3-446-24175-6

Wunder* erzahlt die Geschichte vom zehnjahrigen August
Pullmann, genannt Auggie, der aufgrund eines genetischen
Defekts mit einem grausam entstellten Gesicht geboren
wurde. Bisher wurde er von seiner Mutter unterrichtet, da
wegen diverser Operationen und Krankenhausaufenthalte
ein Schulbesuch nicht méglich war. Da er nun gesund-
heitlich stabil ist, halten es seine Eltern fir sinnvoll, dass
August die Middleschool besucht. Jetzt beginnt fir Aug-
gie eine aufregende Zeit: wie kann sich der liebenswerte
Junge in einer auf AuBerlichkeiten fixierten Gesellschaft
zurechtfinden? Wie kann er mit den verletzenden Blicken
und Worten seiner Umgebung umgehen? Zunachst aus
Auggies Sicht erzahlt, wechselt die Perspektive im Buch
ofters, und der Leser erlebt Augusts Geschichte mit den
Augen seiner Schwester Via, die auch von der Ausgrenzung
ihres Bruders betroffen ist. Die widersprichlichen Gefiih-
le der Eltern gehen zu Herzen: sollen sie ihren Sohn vor
der AuBenwelt abschirmen und schiitzen? Und wie kann
er trotz aller Handicaps seinen Platz in der Gesellschaft
und im Leben finden? Fazit : Wunder* ist als Jugendbuch
konzipiert, die Sprache ist einfach und salopp. Die Autorin
schafft es schnell, den Leser in den Sog der Geschichte zu
ziehen und eine Solidarisierung mit August zu erreichen.
Feinflihlend und empfindsam skizziert sie die schwierige
Situation, in der ein Familienmitglied besondere Auf-
merksamkeit bendtigt. Empfehlung: Das Buch ist lesbar
fir Kinder ab 10, wegen des bedachtigen Erzéhltempos
und des Perspektivenwechsels — aber nicht der groe
Hit. Beliebter ist das Buch bei erwachsenen Lesern, die
Freude an geflihlvoll erzahlten Geschichten mit jungen
Protagonisten haben. Wunder* ist ein wunderbares Buch,
dem ich viele Leserinnen wiinsche.

Sigrid Klotz, OB Frangart
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Das Lavendelzimmer
von Nina George

NINA
GEORGE
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Verlag Knaur, 2013
ISBN 978-3-426-65268-8

Nina Georges neuester Roman ,Das Lavendelzimmer"
erschien erst im Mai 2013. Die ergreifende Erzéhlung
lasst uns Paris und die Besonderheit der Provence mit
ihren Menschen spiren. George stellt die Sinnlichkeit
— diese sogar manchmal etwas zu viel — und das kom-
plexe Innenleben der Menschen in den Mittelpunkt und
beschreibt die Tragweite, die von Begegnungen ausgehen
kann: Liebe, Tragik, Ohnmacht .. Und doch brechen die
Menschen des Romans immer wieder aus Erstarrungen
auf, sind bereit, zu glauben, zu hoffen, einen neuen An-
fang zu wagen. Im Besonderen geht es in dem Buch um
das Schicksal von Jean Perdu, einem Buchhandler. Der
Roman ist empfehlenswert fir feinsinnige Menschen, die
ihre eigenen Geflihle und jene ihrer Mitmenschen ernst
nehmen. Gleichzeitig kommen die groe Bedeutung und
der Einfluss von Blichern ganz besonders zum Tragen.
Die deutsche Schriftstellerin Nina George veréffentlichte
bisher auch Romane, Krimis, Science-Thriller und Kurzge-
schichten. Sie entwickelte auBerdem ein Programm zur
Ausbildung schriftstellerischer Talente, in dem sie sich selbst
als Textdozentin und Tutorin einbringt Seit 1992 arbeitet
sie als Reporterin, Essayistin und freie Schriftstellerin und
wurde bereits mehrfach ausgezeichnet.

Luisa Fauster Rogger, OB Niederdorf

Vergessene Pfade in Siidtirol
von Peter Deuble

Verlag Bruckmann, 2013
ISBN 978-3-7654-5826-2

So nennt sich der etwas andere Wanderfihrer, in dem
auf 144 Seiten 36 auBergewdhnliche Touren abseits
des Trubels beschrieben werden. Dieses handliche, mit
vielen Bildern und Karten ausgestattete Wanderbuch
beschreibt Aufstiege zu meist unbekannten Gipfeln
des Wipptals, Pustertals, Vinschgaus und Passeiertals
mit ihren Nebentélern. Der Autor mochte ein ganz an-
deres Sidtirol fern vom Massentourismus tUbermitteln.
Sein Ziel ist, auf markierten Steigen unbekannte, kaum
beachtete Berggipfel auszuforschen und jene Pfade
anzuzeigen, die schon da waren, aber kaum mehr be-
gangen werden. Wenig mehr als einer Handvoll Gleich-
gesinnter begegnet man bei so einer unvergesslichen
Wanderung. Ausfihrliche Beschreibung der Aufstiege,
viele praktische Informationen, sei es Uber Wetter, beste
Jahreszeit, Ausrlistung oder alpine Gefahren zeichnen
diesen Flhrer aus. Der Preis der Einsamkeit sind kaum
bewirtschaftete Hutten und Aufstiege mit meist mehr
als 1000 m Héhenunterschied: dies erfordert eine so-
lide Kondition. Eine durchaus empfehlenswerter Wan-
derflihrer, der wenig begangene Routen sehr genau
beschreibt. Geeignet fir alle jene, die Einsamkeit den
Massenauflaufen vorziehen, ein MindestmaB an Er-
fahrung im Wandern, Trittsicherheit und eine gesunde
Selbsteinschatzung haben.

Barbara Heiss, OB GossensaB

Er ist wieder da

von Timur Vermes

Eichborn-Verlag, 2012
ISBN 978-3-8479-0517-2

Adolf Hitler erwacht in einem Hinterhof Berlins der heuti-
gen Zeit. Die Zeit zwischen 1945 und heute ist fiir ihn ein
schwarzes Loch. Er weiB nicht, wie er hier gelandet ist und
sieht, teils mit Unglauben, teils mit Erschrecken, was aus
seinem damaligen Deutschland geworden ist. In seiner
Naziuniform fallt er natirlich auf, doch die meisten Leute
meinen, dass er eine Hitlerparodie ist. Ein Kioskbetreiber
nimmt ihn bei sich auf und vermittelt ihn an eine groBe
Produktionsfirma, die ihn gleich in der Sendung eines
tlrkischen Comedian unterbringt. Hitlers Einstellung ist
so radikal wie eh und je, und dennoch schafft er es mit
Hilfe der neuen Medien, immer bekannter, berihmter und
beliebter zu werden. Sein Endziel ist die Wiederergreifung
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der Macht und die Wiederherstellung der aus seiner Sicht
idealen Zustande. ,Er ist wieder da“ ist eines der wenigen
Bucher, Gber das ich mit mir selbst geteilter Meinung bin,
so paradox es klingt. Ich konnte nicht sagen, dass es
mich begeistert hat, kann aber auch nicht sagen, dass
ich es schlecht fand. Ich fand den Stil extrem gut, dem
friiheren Schreibstil nachempfunden. Der geschichtliche
Hintergrund ist profund recherchiert, man kann das Buch
flussig lesen. Ich musste oft schmunzeln, war aber auch
sehr oft sprachlos und entsetzt. Den Schluss fand ich zu
banal; insgesamt hatte das Buch mehr zum Nachdenken
anregen kénnen. Trotzdem sei es allen Bibliotheken zum
Ankauf empfohlen — schon allein deswegen, weil es die
Bestsellerlisten beherrscht.

Evi Weissteiner, StB Bruneck

Angst

von Dirk Kurbjuweit

Verlag Rowohlt, 2013
ISBN 978-3-87134-729-0

»Angst" ist ein vielschichtiges Buch. Man erfahrt viel Gber
das Leben des Ich-Erzahlers, von seiner Kindheit und
dessen Angsten in den sechziger Jahren, seiner Jugend
und der zwiespaltigen Beziehung zu seinem ,waffen-
verliebten* Vater, von seiner Ehe, seiner Gedankenwelt,
Dirk Kurbjuweit ist mit diesem Buch, ich sage bewusst
nicht Thriller, eine Geschichte gelungen, die einen nicht
mehr so schnell loslésst. Standige Fragen begleiten die
Lektire: nach der eigenen Grenze des Erduldbaren, der
eigenen ,Schmerzensgrenze*, nach dem eigenen Begriff
von Moral, der eigenen Haltung in Bezug auf Selbstjustiz.
Was wirde ich machen, wenn ich meine Familie, meine
Kinder bedroht sahe? Wie wirde ich mich wehren im
Angesicht des Terrors, wenn der Rechtsstaat versagt?
Ware Mord, ware Selbstjustiz eine Lésung? Wie weit
lasst sich der Begriff Notwehr als Tat aus einer psychi-
schen, nicht physischen Not heraus geboren, dehnen?
Randolph Tiefenthaler, Mitte vierzig, Architekt, lebt mit
zwei Kindern und Ehefrau in einer Eigentumswohnung
in Lichterfelde-West, Berlin. Soweit so gut, doch dann
schneit die Angst in sein Leben, in Form von Herrn Ti-
berius. Anschuldigungen und Verleumdungen vergiften
den Alltag der Familie. Jede Geste, jede Aussage verliert
ihre Unschuld. Zunachst versucht der Protagonist noch

mit allen Mitteln unseres Rechtsstaates gegen Herrn
Tiberius vorzugehen, merkt jedoch schnell, dass diese
Mittel ihre Grenzen haben. Doch hat ein Mann nicht die
Pflicht, seine Liebsten zu schitzen? Die Geschichte,
die Kurbjuweit in diesem Buch erzahlt, ist intelligent
geschrieben, realitdtsnah erzahlt und besitzt durch ihre
Sprache eine so groBe Kraft, dass sie das Innerste des
Lesers aufzuwiihlen vermag.

Ramona Kuen Pichler, OB Tarsch

Der Staubleser

von Josef Brainin

| SR

Verlag Braumdiller, 2013
ISBN 978-3-9920008-1-4

Alfred, Antiquitdtenhandler in Wien, liebt den Wein und die
Frauen. Wie schon ofters zuvor in seinem Leben beginnt
er eines Tages eine Affare mit einer Kundin, der Ehefrau
eines bekannten und einflussreichen Wiener Unterneh-
mers. Was zunachst harmlos beginnt, wird kompliziert,
als sich Alfred Hals iber Kopf in die erwachsene Tochter
ebendieser Kundin verliebt und eine Beziehung mit ihr
eingeht. Die ,betrogene” Mutter plant nun mithilfe der
Beziehungen ihres Mannes zur ,guten Wiener Gesell-
schaft" systematisch den wirtschaftlichen Ruin Alfreds.
Zeitgleich meldet sich Betty, gute Bekannte von Alfreds
Schwester und reiche Amerikanerin, bei Alfred und bittet
ihn, ihr bei der Wiederbeschaffung eines Gemaldes zu
helfen, das ihrer Familie vor 70 Jahren von den Nazis
geraubt worden war. Bei seiner Suche merkt Alfred
schnell, dass der Antisemitismus keineswegs der Ver-
gangenheit angehort. ,Der Staubleser* ist ein ruhiger
und zugleich sehr spannender Roman, in einer schonen
Sprache geschrieben, mit leisem Humor gewdrzt, ge-
spickt mit vielen Informationen Gber den Mikrokosmos
Antiquitatenhandel. Er gehort zu jenen Biichern, die ich
sicher noch ein zweites und drittes Mal lesen werde.
Ein Manko hat das Buch: das Cover ist so fad, dass
der Roman wohl nur nach persénlicher Empfehlung
durch Bibliothekar/innen oder Leser/innen in die Hand
genommen wird. Ubrigens: Alfred ist ein ,Staubleser”,
weil ihm die Héhe der Staubschichten in verlassenen
Wohnungen, die er entrimpeln soll, sehr viel Uber die
letzten Lebensmonate der Bewohner erzahlt.

Franziska Grinfelder Réck, OB GossensaB

zum lesen Nr. 02/2013
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