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KoordinatorInnen
und Heraus-
geberinnen

des Handbuches

Roberta Medda-Windischer ist Senior Re-
searcher am Institut fir Minderheitenrecht

der Européischen Akademie Bozen/Bolzano
(EURAC). Nach Abschluss des Universitéts-
studiums der Rechtswissenschaften und des
Masters (LL.M.) in International Human Rights
Law an der Universitat Essex (UK), hat sie

das Doktorat (PhD) in Rechtswissenschaften
an der Universitat Graz (AT) beendet. Derzeit
beschéftigt sie sich an der Europaischen Aka-
demie mit dem internationalen Minderheiten-
schutz, insbesondere der neuen Minderheiten,
die durch Migration entstehen. In diesem
Bereich hat sie eine Vielzahl an wissenschaftli-
chen Beitragen in nationalen und internationa-
len Fachzeitschriften und Publikationen ver-
offentlicht. Ihre neueste Monografie ist Nuove
Minoranze. Immigrazione tra diversita culturale
e coesione sociale (Cedam, Padova, 2010).
2011 hat sie den ersten Jahresbericht tber Ein-
wanderung in Sidtirol 2010 (EURAC, 2011), die
Publikation Standbild und Integrationsaussich-
ten der ausldndischen Bevélkerung Sdftirols

— Gesellschaftsleben, Sprache, Religion und

Wertehaltung (EURAC 2011) und zusammen
mit Gerhard Hetfleisch und Maren Meyer den
Sammelband Migration in Sddtirol und Tirol:

Analysen und multidisziplindre Perspektiven

(EURAC 2011) herausgegeben.

Gerhard Hetfleisch studierte an der Universi-
tat Innsbruck Geschichte und Germanistik und
hat sein Doktorat (Dr.phil) in Geschichte/Wirt-
schaftsgeschichte/Germanistik abgeschlossen.
Er ist seit 1985 Geschéftsfiihrer des Zentrums
fr Migrantinnen in Tirol — ZeMiT und leitet seit
2008 das Informations- und Monitoringzentrum
fur Migration und Integration in Tirol (IMZ). Von
1992 bis 2002 war er Lektor an verschiedenen
Instituten der Universitét Innsbruck. Seit 1997
hat er zahlreiche Projekte mit wissenschaft-
lichen Schwerpunkten geleitet. Seine letzte
Publikation als Herausgeber gemeinsam mit
Manfred Oberlechner: Integration, Rassismen
und Weltwirtschaftskrise (Braumdller, Wien,
2010). Forschungsschwerpunkte: Migrationsge-
schichte; Ideologiegeschichte; Integration und
Integrationstheorien; Rassismen.

Mamadou Gaye ist qualifizierter Kulturmedi-
ator und seit mehr als zehn Jahren im Bereich
Migration tatig. Er arbeitete von 2008 bis
2011 mit dem Institut fir Minderheitenrecht
der Européischen Akademie Bozen/Bolzano
(EURAC) und von 2002 bis 2008 mit der Lan-
desbeobachtungsstelle zur Einwanderung
und mit der Antidiskriminierungsstelle der
Autonomen Provinz Bozen zusammen. Er war
im Gemeindebeirat der in Bozen anséssigen
Nicht-EU-Burgerinnen und staatenlosen Blir-
gerlnnen téatig. Zurzeit ist er Koordinator und
Leiter des Vereins von Kulturmediatorinnen
,Offene Turen” in Bozen und Geschaftsfihrer
der Sozialgenossenschaft SAVERA, die inter-
kulturelle Mediation anbietet. Er ist auBerdem
Mitverfasser der Publikation Dove metto le
radici? (Edizioni Sinnos, 1999).

Magdalena Gasser hat Romanistik an der
Leopold-Franzens Universitat in Innsbruck
studiert und den Master ,Konfliktmediatoren
und Friedensarbeiter” an der Universitat Alma
Mater Studiorum in Bologna in Zusammenar-

beit mit der Alexander Langer Stiftung absol-
viert. Sie ist als Mitarbeiterin im ladinischen
Schulamt, im Amt flr européische Schulpro-
jekte und als Mitarbeiterin beim Verein Offene
Turen in Bozen beim Projekt , Arbeitseinglie-
derung von arbeitslosen Frauen und Mannern
mit Migrationshintergrund* tatig. Von 2009
bis 2011 war sie als Mitarbeiterin am Institut
fir Minderheitenrecht (EURAC) beim Interreg
Projekt ,MigrAlp“ tatig. Seit 2011 ist sie Fach-
lehrerin fir Spanisch an der ,Fachoberschule
fur Wirtschaft, Kommunikation und Grafik® in
Brixen.

Armin Brugger studierte an der Universitat
Innsbruck Politikwissenschaft und ist seit 2005
als Projektmitarbeiter im Zentrum fir Migrantin-
nen in Tirol — ZeMiT tatig.

Informationen zur Ubersetzerin

Firr die Ubersetzungsarbeiten aus dem ltalie-
nischen ins Deutsche und aus dem Deutschen
ins Italienische mdchten wir unserer Uberset-
zerin Caterina Rigotti danken.
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Vorwort

der Projektleitung

Wére es ihm erlaubt, mit Ausldndern in Berih-
rung zu kommen, so wiirde er entdecken, dal3
sie ganz &hnliche Menschen sind wie er selber
und daB das meiste, was man ihm von ihnen
erz&hlt hat, erlogen ist.

Die kiinstlichen Schranken der Welt, in der er
lebt, wiirden fallen, und die Furcht, der HaB3,
und die Selbstgerechtigkeit, von denen seine
Moral abhéngt, kénnten sich verfliichtigen.
1984, George Orwell (1950)

In den letzten Jahrzehnten ist die Zahl der
Auslander in den meisten westlichen Staaten
betrachtlich gestiegen: Eine immer gréBere
Zahl an Personen mit verschiedenen Kultu-
ren, Sprachen und Religionen hat sich aus
politischen, humanitéren und wirtschaftlichen
Grinden und aufgrund der zunehmenden
Bewegungsfreiheit, die sich aus der Integration
der EU ergibt, in anderen Staaten niedergelas-
sen. Im Allgemeinen erkennen die politischen
Entscheidungstréagerinnen und die Wirtschafts-
verbande die Vorteile einer auslandischen
Arbeitskraft und deren positive Auswirkungen
auf die Bevolkerungsstruktur einer immer al-
teren européischen Bevélkerung an. Dennoch
werden durch die zunehmende Prasenz von
Einwanderergemeinschaften wichtige Argu-
mente vorgebracht, wie Respekt der Vielfalt,
Schutz individueller und kollektiver Rechte und
Unterstutzung des sozialen Zusammenhaltes
und der sozialen Einheit.

Heutzutage ist es jedoch komplexer und un-
wahrscheinlicher als vor einigen Jahrzehnten,
soziale Vielfalt und Einheit in den zeitgends-
sischen Gemeinschaften zu vereinbaren. Da-
mals war es dank eines positiveren und sogar
entgegenkommenderen Verhaltens der Vielfalt
gegeniber einfacher, eine multikulturelle Politik
umzusetzen. Zurzeit beschéftigt sich die EU mit
sozialdkonomischen Problemen, die komplexer
sind als diejenigen, welche traditionellere Ein-
wanderungslander, wie Kanada, Australien und
die Vereinigten Staaten, in den 70er und 80er
Jahren zu I16sen hatten. Diese waren die ers-
ten, die multikulturelle politische MaBnahmen
trafen. In diesen Landern kamen némlich die
meisten Einwanderlnnen aus Europa. Aufgrund
derselben Herkunft konnten sich auch diejeni-
gen, die aus den landlichen und wirtschaftlich
rickstandigen Gebieten kamen, leichter integ-
rieren und sich mit jenen auf dem Gebiet schon
befindenden Gruppen, die meistens aus Nord-
und Westeuropa kamen, verwandt fiihlen. Die
Einwanderergemeinschaften, die heutzutage

in Europa leben, sind gréBtenteils aus Nicht-
EU-Landern und weisen eine stark kulturelle,
sprachliche und besonders religiése Vielfalt
auf. Auf Grund der Folge von Ereignissen, die
nach den Terroranschlagen vom 11. September
2001 stattgefunden haben, hat dieser Unter-
schied zugenommen, indem er sich auf das
Image einiger — insbesondere muslimischen

— Gemeinschaften negativ ausgewirkt hat und
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sich die von Rassismus, Fremdenhass und
Intoleranz ausgehenden Gefahren verschérft
haben.

Seitdem Personen der nicht Mehrheitsgemein-
schaften aufgrund ihrer Staatsbiirgerschaft
und/oder ihrer kulturellen, sprachlichen und
religidsen Herkunft von Rassismus und In-
toleranz betroffen sind und daher Ungerech-
tigkeiten ausgesetzt sind, was 6konomische,
soziale und kulturelle Rechte angeht, neigen
sie dazu, ihr Vertrauen zur Rechtsgultigkeit
und zur Fahigkeit des Staates, die ihre indi-
viduellen Bedurfnisse befriedigen sollten, zu
verlieren. Das von unterschiedlichen Formen
der Diskriminierung verursachte Unbehagen
kann heftige Reaktionen auslésen und in eine
ethnische oder religiése schwer kontrollierbare
Konfliktsituation ausarten. Daher ist es duBerst
wichtig, die Gleichbehandlung und den Schutz
vor jeglicher Form der Diskriminierung nicht nur
zu erleichtern und zu gewahren, sondern auch
die Identitat und die Vielfalt aller Individuen
unserer Gesellschaften zu unterstutzen.

Eine interkulturelle zusammenhangende und
stabile Gesellschaft, die gleichzeitig im Stande
ist, die Vielfalt zu wahren, basiert auf einem
Konzept der Gesellschaft, in der die verschie-
denen Gemeinschaften im Geist der Gleichheit
und Aufgeschlossenheit miteinander interagie-
ren, und dadurch entsteht somit eine reiche,
pluralistische und tolerante Gesellschaft. Der
Prozess ist flir beide Seiten sehr komplex: Ei-
nerseits missen die Gruppen und Personen mit
Migrationshintergrund im Stande sein, mit den
Mehrheitsgruppen in einem oft unbekannten
und sogar feindseligen Milieu zu verhandeln, in
dem sie aufgrund ihrer auslandischen Herkunft
und ihrer Migrationserfahrung von Ausgren-

zung und Absonderung betroffen sind. Ande-
rerseits missen die Mehrheitsgruppen mit der
Vielfalt in den Schulen, an den Arbeitsstellen,
in Mehrfamilienhausern, an 6ffentlichen Orten,
in Stadtvierteln usw. in Kontakt treten und eine
gewisse Offenheit fir Ideen und Perspektiven
aufweisen. Das Ganze ist sicherlich nicht ein-
fach zu verwirklichen. Einige Gruppen kénnten
nicht offen und bereit zum Experimentieren
sein, und andere kénnten ihre eigene Identitat
krampfhaft verteidigen. Im Grunde hangt der
Schlissel fir den Erfolg einer interkulturellen
Gesellschaft von unserem ehrlichen Willen ab,
durch die standige Interaktion in einem dialogi-
schen Geist gemeinsame Lésungen zu finden.
Das Rollenspiel Space Migrants 2513 will dazu
beitragen, jene ,Kompetenzen“ zu schaffen,
welche laut neuem WeiBbuch zum Interkulturel-
len Dialog (2008) des Europarates notwendig
sind, um eine interkulturelle Gesellschaft zu
schaffen. Solche Kompetenzen sind jedoch we-
der selbstverstandlich noch als bereits erlernt
wahrgenommen, sondern missen von jinge-
ren Menschen gelehrt, gelernt und ins reale
Leben Ubertragen werden. In diesem Sinne
spielen Lehrerlnnen und diejenigen, die mit jun-
gen Generationen eng zusammenarbeiten, eine
wesentliche Rolle bei der Entwicklung solcher
interkulturellen Kompetenzen. Deshalb wird
ihnen das vorhandene Handbuch gewidmet.
Gute Lektlre und viel SpaB beim Spielen!

Dr. Roberta Medda-Windischer,

PhD (Graz), LL.M.

Institut fir Minderheitenrecht

Européische Akademie Bozen/Bolzano (EURAC)
Koordinatorin des Projektes MigrAlp

WIE
RASSISTISCHEN
HALTUNGEN

DIE ROTE KARTE
ZEIGEN?

Hat man in Osterreich noch vor zehn Jahren
kaum uber Rassismus gesprochen, so zeichnet
sich heute langsam eine Trendwende ab: Es
wird von 6ffentlichen Stellen mehr anerkannt
als friher, dass es Diskriminierung von Men-
schen mit Migrationshintergrund gibt und einen
Zusammenhang von diskriminierendem Verhal-
ten zu Einstellungen, die von nationalistischen,
Uber ethnozentrischen zu rassistischen reichen
kénnen. Wo aber sollte zuerst versucht werden,
hier etwas zu &ndern? Ein nachhaltiger Weg
fuhrt Gber Schiler und Schulerinnen, Jugend-
liche, denen es leichter féllt, noch weniger
fixierte Einstellungen aufzugeben, wenn man
ihren ,Nerv“ trifft, sie mit geeigneten Mitteln am
geeigneten Ort abholt. Aus Einstellungen wird
nicht automatisch ein entsprechendes rassis-

()=

tisches Verhalten, doch kann ein bewusster
Umgang mit solchen Einstellungen und weit
verbreiteten Grundhaltungen helfen, innezuhal-
ten und den Vorurteilen kein entsprechendes
rassistisches Verhalten folgen zu lassen.

Aus dieser durchaus begriindeten Uberlegung
entstand das Planspiel Space Migrants 2513
und von dieser Hoffnung lebt es. Das Spiel ver-
traut darauf, dass Jugendliche und SchulerIn-
nen sich phantasievoll in ihre Rollen einleben,
baut auf ihre Offenheit sich auf Neues einzulas-
sen und selbstverstandlich auch darauf, dass
Trainer und Trainerinnen in der Spielanleitung
und im anschlieBenden Gesprach sehr sen-
sibel mit rassistischen und ethnozentrischen
Einstellungen und Vorurteilen umzugehen
wissen, die ja durchaus im Spiel gelebt werden.
Das setzt voraus, dass Trainerlnnen an sich
selbst schon erfahren haben missen, dass
rassistische Einstellungen keine Angelegenheit
der ,Anderen‘ ist, sondern vielmehr uns alle
mehr oder weniger betrifft. In diesem Sinne
wiinsche ich viel SpaB und uns allen eine Welt,
in der weniger diskriminiert wird und rassisti-
sche Barrieren abgebaut werden.

Dr. Gerhard Hetfleisch
Zentrum fur Migrantinnen in Tirol (ZeMiT)

A

3

{



10

Vorwort

des Projektteams

Sensibilisierung von jungen Menschen ist in
der Jugendarbeit sehr wichtig, um Diskriminie-
rung, Rassismus und Xenophobie entgegenzu-
wirken und auf die Schwierigkeiten und Vorteile
von Offenheit und kultureller Vielfalt aufmerk-
sam zu machen. Aus diesen Beweggriinden
haben wir das Planspiel Space Migrants 2513
- ein Rollenspiel Uber Antidiskriminierung und
Vielfalt — entwickelt und durchgefiihrt. Das
Spiel besteht aus einer abwechslungsreichen
aktiven Spielphase und einer anschlieBenden
Reflexion zu den eingangs erwahnten The-
men. Space Migrants spielt im Jahre 2513 und
handelt von der Ankunft dreier Gruppen am
Planeten SAYYORA. Die PA, die THEODA und
die WAORANI landen in ihren roten, blauen
und gelben Raumschiffen und finden am offen-
sichtlich unbewohnten Ort ein altes Gebaude
vor, welches sie in unterschiedlicher Weise
nutzen wollen. Diese Ausgangslage, Gber Funk
Ubermittelte Informationen der galaktischen
Konféderation (eine Art Weltraumbehdrde) und
ein Medienbericht fiihren im Spielverlauf zu
Interessenskonflikten, Gberraschenden Wen-
dungen und neuen Aufgaben, die es zu lésen
gilt. Das Planspiel fordert die Teilnehmerinnen
auf, eigene Ideen und Sichtweisen ins Spiel
einzubringen, welche aber unbewusst und un-
vermeidbar immer wieder von Stereotypen und

Vorurteilen begleitet sind. Im Spiel erfahren die
Teilnehmerinnen direkt die besonderen Grup-
pendynamiken, die im durch die Spielaufgaben
und durch bewusst gesetztes Verhalten des
Spielleiters entstehen. Die Simulation eines
unrealen Szenarios, welches von den Spielent-
wicklern gezielt ausgearbeitet wurde, 16st bei
den Teilnehmerlnnen Emotionen, Geflihle und
(manchmal auch) Angste aus, welche im Alltag
real erlebt werden. Im Reflexionsgesprach
haben die Teilnehmerinnen die Mdglichkeit,
gemeinsam uber das Geschehene nachzuden-
ken, versteckte Nachrichten, Handlungsweisen
und Indizien zu entdecken, die - oft ungewollt
— zu Benachteiligung der Schwacheren gefiihrt
haben.

Space Migrants 2513 gibt jungen Menschen
die Mdglichkeit, eine neue Rolle einzunehmen,
um Situationen, in denen Diskriminierungen
stattfinden, aus einem anderen Blickwinkel

zu betrachten. Die Teilnehmerinnen sollen
sich bewusst werden, dass Vorurteile, falsche
Annahmen und stereotype Denkmuster und
Handlungen immer préasent sind, auch bei
denjenigen, die sich dagegen fur immun hal-
ten.

Dieses nach der Planspielmethode neu-
entwickelte Spiel soll den Lehrerlnnen und
Jugendbetreuerlnnen als zusatzliches Werk-

zeug dienen, um die Thematik des Spiels
aufzugreifen, zu bearbeiten oder zu vertiefen.
Im Spiel ist auch das Thema ,Medien“ einge-
baut: Medienberichterstattung ist (nicht nur
in der Boulevardpresse) oft von Vorurteilen
gekennzeichnet und vermittelt den Lesern ein
verzerrtes Bild der Realitat. Die Jugendlichen
sollen hinsichtlich ihrer Medienrezeption ein
kritisches Auge schulen und die Informationen
kritisch hinterfragen.

Dieses Handbuch gibt zuerst eine inhaltliche
Kurzzusammenfassung und einige Erkla-
rungen zur Methode. Daraufhin folgt eine
detaillierte Spielbeschreibung mit Anleitungen,
Sprechtexten, Aufgaben und Hinweisen auf
das verwendete Spielmaterial. Interessierte
kénnen mit dieser Anleitung das Spiel selbst
umsetzen, adaptieren und durchfiihren. So-
wohl Teilnehmerlnnen als auch die jeweiligen
Spielleiterinnen haben Fragebdgen ausgefiillt,
die vom Projektteam ausgewertet wurden. Die
daraus gewonnenen Rickmeldungen der Teil-
nehmerlnnen, Tipps und Ratschlage und Ver-
besserungsvorschlage sind in einem weiteren
Kapitel dokumentiert. Am Ende des Handbu-
ches sind die Anleitungskarten fiir die Spiellei-
terlnnen zu finden. Das Spiel kann sowohl von
einem/r Lehrer/in als auch von einem/r exter-
nen Spielleiter/in durchgefiihrt werden, der/die

11

durch folgenden Link kontaktiert werden kann:
http://www.spacemigrants2513.eu

Unter dem Link des Projektes ist auBerdem das
Gesamtmaterial (Audiofiles und Druckvorlagen)
kostenlos erhaltlich.

Den Abschluss bildet eine ausfihrliche Auflis-
tung aller am Projekt beteiligten Personen, bei
denen wir — das MigrAlp Team — uns herzlich
fur die Unterstltzung und bereichernde Zu-
sammenarbeit bedanken. Nur diese engagierte
Kooperation vieler Unterstitzerlnnen hat das
Gelingen dieses Planspiels méglich gemacht.
Wir hoffen, ein Beispiel gesetzt zu haben

und wollen dadurch auch andere anspornen,
neue Mittel fir die Jugendarbeit zu entwickeln
und einzusetzen, die sich eignen, aktuelle
politische, soziale und kulturelle Themen zu
erarbeiten.

Mamadou Gaye
Institut fir Minderheitenrecht
Européische Akademie Bozen/Bolzano (EURAC)

Magdalena Gasser
Institut fir Minderheitenrecht
Européische Akademie Bozen/Bolzano (EURAC)

Armin Brugger
Zentrum fur Migrantinnen in Tirol (ZeMiT)

A
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Kommentar der

Koordinierungsstelle
fur Einwanderung der

Autonomen Provinz
Bozen Sudtirol

Aufgrund seiner Form und seiner Zielsetzung
handelt es sich um ein padagogisch wertvolles
Spiel. Das Rollenspiel ist nAmlich eine Spiel-
form, die fur Jugendliche besonders anziehend
ist. Wenn man sich in eine fiktive Person oder
Gruppe hineinversetzt, kann dies Einstellungen
und Positionen zum Vorschein bringen, die das
Verhalten des Spielers in der Realitat wider-
spiegeln. Der Spieler bringt also seine eigenen
Verhaltensweisen in das Spiel ein. Sich in eine
fiktive Person hineinzuversetzen ist daher kein
realitatsferner Prozess, sondern kann uns hel-
fen, Einstellungen sichtbar zu machen, derer wir
uns gar nicht bewusst sind. Die Geschichte, die
in der Zukunft spielt, bietet die Méglichkeit, sich
mit genugend zeitlichem Abstand neue Situati-
onen vorzustellen und schafft somit viel Raum
fur Kreativitat. Jugendliche erhalten dadurch
die Méglichkeit, ungewdhnliche Ideen zu ent-
wickeln. Dies bewirkt in sehr effizienter Weise,
dass ihr Interesse an der Thematik geweckt
wird. Sie werden dazu angeregt, aktiv zu wer-
den. Obwohl es sich um ein komplexes Thema
handelt, gelingt es dem Spiel, in der Reflexions-
phase eine vertiefte Diskussion anzuregen. Die
Geschehnisse, die die Jugendlichen im Spiel

erlebt haben, haben bestimmte Reaktionen und
Verhaltensweisen hervorgerufen. Wenn sich die
Jugendlichen in Folge auch im wirklichen Leben
ihrer Reaktionen bewusst werden, so wurde das
Ziel des Spiels erreicht. Eine Sensibilisierung
Uber diese Themen ist ein langwieriger Prozess.
Verhaltensweisen kénnen auch nicht von auBen
veréndert werden. Es ist allerdings méglich, von
auBen/mit Abstand zu lernen, wodurch bestimm-
te Verhaltensweisen hervorgerufen werden.

Nur ein derartiges Bewusstsein kann dazu
fiihren, dass eine Person ihr Verhalten dann
auch andert. Aus diesem Grund ist das Spiel fiir
Jugendgruppen, Schulen und fir jedes Umfeld,
in dem sich Jugendliche bewegen, geeignet.
Das Spiel ist leicht verstandlich und kann sofort
benutzt werden: Space Migrants 2513 wendet
sich an alle P&édagogen und Lehrer, da diese
dazu beitragen kénnen, eine Kultur der Gleich-
berechtigung zu férdern, ohne darauf zu warten,
dass ,andere” diese Aufgabe Gbernehmen.

Karin Girotto

Sabine Hofer

Koordinierungsstelle fuir Einwanderung
der Autonomen Provinz Bozen

13

Zusammenfassung
des Spielinhalts

Space Migrants 2513 handelt von der (Wieder-)
Besiedlung des Planeten SAYYORA im Jahr
2513. Drei Gruppen von unterschiedlichen
Herkunftsplaneten steuern in ihren Raumschif-
fen SAYYORA an, um sich dort niederzulassen.
Die gréBte Gruppe, die PA, sind eine bunt
zusammen gewdrfelte Gruppe, die ihren Plane-
ten aufgrund einer Naturkatastrophe verlassen
mussten und aufgrund der erlebten Katastro-
phe ein starkes Wir-Gefiihl entwickelt haben.
Sie hoffen auf SAY YORA ein neues Leben in
Sicherheit beginnen zu kénnen. Sie sind mit
dem blauen Raumschiff unterwegs.

Die zweite Gruppe, die THEODA, ist eine Grup-
pe von Forscherlnnen und abenteuerlustigen
Entdeckerlnnen, die ihren Planeten freiwillig
verlassen haben, da er ihnen zu langweilig
geworden ist. Sie hoffen auf SAYYORA neue
Dinge zu entdecken. Sie sind wissbegierig,
reiselustig und risikofreudig und stets auf der
Suche nach Abenteuern. lhnen gehért das rote
Raumschiff.

Die kleinste Gruppe im gelben Raumschiff sind
die WAORANI. Sie reisen als Musikerlnnen,
Kinstlerinnen, Akrobatinnen durch die Galaxie
und gelten als fleiBiges, erfinderisches und
lebensfrohes Volk. Sie sind auf der Suche nach
Arbeit und Verdienstmdglichkeiten und schi-
cken regelmaBig Geld auf den Heimatplaneten.
Sie wollen auf SAYYORA das Leben genieBen

und hoffen, sich dort entfalten zu kénnen.

Die drei Gruppen wissen um ein altes verlasse-
nes Gebaude, das sich auf SAYYORA befindet
und um das sich die drei Gruppen ,streiten”.
Schon in ihren Raumschiffen (vor der Landung)
erfahren sie von der Existenz dieses Gebé&u-
des, welches von einer einstigen Zivilisation
Ubrig ist und auf dessen Gelénde der einzige
Zugang zu einer geheimnisvollen Quelle ,blau-
es Gold“ ist. Jede Gruppe entwickelt Nutzungs-
plane fir das Gebaude. Nach der Landung gilt
es fur die Gruppen, ihre Pléne vorzustellen

und um das Gebaude zu verhandeln. Je nach
Ausgang der Verhandlungen bekommt eine
Gruppe den Schlissel zum Gebaude, wobei
die WAORANI immer in einer schwécheren Po-
sition sind und auch von der intergalaktischen
Foéderation als schwierige Gruppe wahrge-
nommen werden. Nach einer berichteten Be-
schadigung des Gebé&udes wird ihnen von den
Medien die Schuld zugeschoben, was zu weite-
ren Diskussionen zwischen den Gruppen fihrt.
Dann nimmt das Spiel eine tUberraschende
Wendung: Die WAORANI werden rehabilitiert
und es gilt die Quelle unter dem beschéadigten
Gebéaude freizulegen. Diese Aufgabe kann nur
gemeinsam gel6st werden und den Hinweis zur
Lésung kennen die WAORANI. Am Spielende
kénnen die Gruppen entweder nicht zueinan-
derfinden oder die vorgehenden Differenzen
Uberwinden und kooperieren.

(g“
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Methoden und Ziele

der Reflexionsphase

In den einzelnen Spielphasen sollen die Ju-
gendlichen den Umgang mit Konflikten, Un-
terschieden und Chancen erfahren und Gben.
Nach der praktischen, partizipativen Spielpha-
se findet eine einstiindige Reflexionsphase
statt, in der die Jugendlichen den Spielverlauf
und das eigene Erleben betrachten kénnen.
Der/die SpielleiterIn erklart Hintergriinde der
Spielelemente im Spielablauf und leitet zu einer
allgemeinen Diskussion zu den Themen Diskri-
minierung, Chancen der Vielfalt, Fremdenfeind-
lichkeit, Migration und Integration Uber.

Zweck der Reflexionsphase ist es aufzuzeigen,

wie Diskriminierung entsteht und funktioniert
und wie man mit Vorurteilen umgehen kann
(durch Argumentationstraining, durch Fakten
und Daten, die Vorurteile entkraften, durch
Aufzeigen von struktureller Diskriminierung etc.).
Die Reflexionsphase soll auf die Erfahrungen
der Teilnehmerinnen im Spiel aufbauen und ver-
suchen, diese auf das reale Leben umzulegen
bzw. mit Alltagserfahrungen zu verbinden. Das
methodische Ziel von Space Migrants 2513 ist
es, durch aktives, entdeckendes, kreatives und
kooperatives Lernen die soziale und personliche
Kompetenz der Teilnehmerinnen zu férdern.

Zielgruppe
und Erfordernisse

Das Spiel richtet sich an junge Menschen zwi-
schen 15 und 25 Jahren und steht in deutscher
und italienischer Sprache fur Jugendgruppen,
Schulklassen sowie allen interessierten Grup-
pen zur Verfliigung.

Das Spiel dauert ca. 3 Stunden, 2 Stunden sind
fur die Spielphase und 1 Stunde fur die Reflexi-
onsphase vorgesehen. Das Spiel wird mit einer

Gruppe von mindestens 15 und maximal 25
Jugendlichen durchgefihrt. Es sind 3 Gruppen
erforderlich (PA: 8-12 Personen, THEODA: 5-8
Personen, WAORANI: 3-5 Personen).

Es wird am besten in einem groBen Raum
(Saal, Turnhalle) oder auch im Freien durchge-
fuhrt. Es braucht etwas Spielmaterial und eine
Méglichkeit, Funkspriiche abzuspielen.

Spielmaterial

- 25 Keyholder (3-farbig, in rot, blau, gelb mit
je einer Ausweishtille 6,5*9,5cm)

- 25 Plastik-Déschen mit farbiger Flussigkeit
(12 blaue, 8 rote, 5 gelbe)

+ 25 Kartonkartchen fir Logo im Format 9x6 cm

+ 25 Rollenkarten (Variante 1: mit Eigenschaf-
ten, V2: nur Beruf/Name)

- 25 GruBkarten (3 unterschiedliche Gruppen)
Flipchart-Papier und Stifte

- 3 Rollups mit Raumschiffgrafiken und Kapa-
zitatskartchen

- 1 Balancekreisel

-> Keyholder in drei Farben mit der Ausweishiille
und Treibstoffflaschchen

+ Audioaufnahmen
1 ,Maschine“ mit 3 Behaltern fir ,Treibstoff-
Gemisch*, 3 Messzylinder 4 500 ml

- 8 Sessel, Notizzettel

- 3 Betriebsanleitungen fiir Maschine

+ 3 Medienberichte
Schlssel fur Haus

Tipps zur Beschaffung und Herstellung
des Spielmaterials finden Sie am Ende des
Handbuches.

{
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Detaillierte
Spielanleitung

Spielphase 1

SCHRITT 1:
BEGRUSSUNG
& ERKLARUNG

- BegriBung durch SpielleiterIn (SL) und
Erklarung des organisatorischen Ablaufs (Dau-
er des Spiels, Pausen nach Bedarf, Handy
ausschalten)

« Vorstellungsrunde: Alle Teilnehmerinnen
stellen sich mit seinem/ihrem richtigen Namen
vor, sagen wo sie wohnen und wohin er/sie
gerne mal verreisen wirden, wenn er/sie sich
das Reiseziel aussuchen kénnte; Begriindung
fur das Reiseziel.

TEXT SL 1a: ,Wir werden nun gemeinsam ein
Planspiel - eine Art Rollenspiel - spielen. Es

wird ca. 3 Stunden dauern. Wir werden 1 bis 2
Pausen dazwischen machen. Das Spiel heiB3t

SPACE MIGRANTS 2513. Wie ihr euch schon
vom Namen her denken konnt, spielt es in der
Zukunft —im Jahr 2513 — und im Weltall. In dem
Spiel spiele ich die Rolle des/der SpielleiterIn.
Mein Spielname ist SYRIX. Ich méchte, dass
ihr mich von nun an mit diesem Namen an-
sprecht.”

(SL heftet sich Namensetikett an)

+Wichtig ist, das ganze Spiel hindurch die Spiel-
anweisungen zu befolgen und zu versuchen
euch die Informationen, die ihr wahrend des
Spiels erhélt, aufmerksam durchzulesen bzw.
aufmerksam zu zuhéren. Meldet euch bitte sofort
bei Unklarheiten an mich. Bitte schaltet eure
Handys auf lautlos, danke. |hr erhaltet nun die
ersten genaueren Informationen.”

MATERIALVERWENDUNG

Jugendliche sitzen zu Beginn im Sesselkreis.

B
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Im Raum sind 3 Plakate mit Raumschiffen samt
Kapazitatskartchen (Plakat der Waorani im
hintersten Eck, weit weg vom Geschehen und
dem Radio) verteilt.

SCHRITT 2:
EINFUHRUNG

Funkspruch 1 abspielen

MATERIALVERWENDUNG

Audioaufnahme 1 mit Ausgangssituation.

@ Funkspruch 1: ,Wir schreiben das Jahr
= 2513! Mittlerweile ist der Stand der Tech-
nik so weit fortgeschritten, dass Weltallreisen
mdglich sind. 2/3 der Planeten unserer Galaxie
sind durch den Menschen besiedelt. Uber die
noch nicht besiedelten Planeten bestehen nur

- drei Plakate mit Raumschiffgrafiken

THEDODA

sparliche Informationen. Fest steht jedoch,
dass in der gesamten Galaxie nur menschli-
ches Leben vorkommt.

Alle Planeten werden von der intergalaktischen
Konfdderation verwaltet. Diese ist sehr be-
strebt, neue Planeten zu besiedeln. Begehrt
sind somit Planeten auf denen menschliches
Leben méglich ist und die Uiber wichtige Roh-
stoffe verflgen.

Vor einigen Jahren wurde der Planet SAYYORA
entdeckt. Es wurde festgestellt, dass es friher
auf dem Planeten bereits menschliches Leben
gab. Die einstige Zivilisation ist jedoch ausge-
storben. Die intergalaktische Konféderation hat
den Planeten fir die Besiedelung freigegeben.
Derzeit steuern drei Raumschiffe von unter-
schiedlichen Herkunftsplaneten SAYYORA an,
um sich dort niederzulassen. Die Besatzungen
dieser drei Raumschiffe haben unterschiedli-
che Vorstellungen, Hoffnungen und Traume,
die sie dort verwirklichen wollen.”

@12 A NE
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SCHRITT 3:
GRUPPENBILDUNG

- SL soll die Informationen aus dem Funk-
spruch 1 kurz wiederholen und zur Aufgabe 1
(Gruppenbildung) tbergehen.

+ SL verteilt Kértchen, die drei unterschied-
liche Bewegungen beschreiben, und erklart
die Aufgabe 1 (anhand des zugeteilten GruBes
erfolgt Gruppeneinteilung).

Darauf achten, dass Jugendliche mit Mig-
rationshintergrund nicht in kleinster Gruppe
sind und dass ,Cliquen” aufgeteilt werden. SL
soll Jugendliche in der Vorstellungsrunde gut
beobachten.

Bei der Aufgabe wird noch nicht erklart, dass
es sich bei der Bewegung um GriBe handelt!
Es soll der Effekt entstehen, dass die Jugendli-
chen die Bewegung nicht zuordnen kénnen und
so der sogenannte , Albatroseffekt (Unbekann-
tes sorgt fur Verwirrung, Fehlinterpretation oder
sogar Vorurteile) verstarkt wird.

TEXT SL 1b: ,Wie wir gehoért haben, steuern
drei Raumschiffe den derzeit unbesiedelten
Planeten SAYYORA an, um sich dort niederzu-
lassen. Um herauszufinden, welchem der drei
Raumschiffe jeder und jede von uns angehort,
teile ich Kartchen aus. Wichtig ist es, das
Kértchen nicht herzuzeigen. Auf dem Kértchen
ist eine geheime Aufgabe erklart, anhand der
jeder und jede seine bzw. ihre Besatzungsmit-
glieder finden soll. Lest euch bitte die Aufgabe
durch und gebt das Kéartchen wieder ab. Danach
gehen wir alle durch den Raum, fuhren dabei
die Aufgabe durch und suchen diejenigen, die
dieselbe Aufgabe machen. Es darf dabei nicht
gesprochen werden! Innerhalb von 5 min soll
jede und jeder seine/ihre Gruppenmitglieder
gefunden haben, ohne miteinander zu sprechen
oder das Kéartchen zu zeigen. Danach sammeln
sich die 3 Gruppen beim jeweiligen Raumschiff.
Los — wir haben 5 min Zeit!*
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MATERIALVERWENDUNG

Kértchen mit der Bewegung austeilen (insge-
samt 21 Kéartchen):

- 9 mit dem GruB aus Senegal (Gebt euch
gegenseitig die Hand und fiihre den Handriicken
des/r Anderen an deine eigene Stirn)

7 mit malaysischem Gruf3 (Mit einer Hand ans
eigene Herz fassen. Mit der anderen Hand nur
mit den Fingerspitzen die Fingerspitzen des/der
anderen leicht berlhren)

- 5 mit dem GruB einiger tibetischer Stamme
(Zunge zeigen)

An jedem Raumschiff(plakat) ist eine Kapazi-
tatskarte angebracht, auf der steht ,fir max.
5/7/9 Personen®, sodass die Jugendlichen sich
selbststandig dem richtigen Raumschiff zuord-
nen kdnnen.

AUFGABE 1: Kartchen absammeln und den
Sesselkreis aufldsen. Platz schaffen. Jugend-
liche fihren die Bewegung (nonverbal) durch;
suchen ihre Gruppenmitglieder, ihnr Raumschiff
und sammeln sich dann dort.

SCHRITT 4:
GRUPPEN-
IDENTITAT

SL teilt den Gruppen ihre Gruppenbeschrei-
bung aus, indem bei der gr6Bten Gruppe be-
gonnen wird. Die anderen Gruppen bekommen
akustisch ein bisschen von den anderen und
deren Infos mit.

TEXT SL 2a: Jede Raumschiffbesatzung
bekommt von mir ihre Gruppenbeschreibung
ausgeteilt. Bitte lest euch diese durch!

MATERIALVERWENDUNG

3 Gruppenbeschreibungen.

~
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In diesen Gruppenbeschreibungen wird aufge-
16st, dass die Anfangsbewegung ein spezieller
GruppengruB ist, jedoch noch nicht, dass diese
auch in der Realitét existieren und kulturellen
Hintergrund haben. Dies wird erst in der Re-
flexionsphase aufgeldst. So wurden nicht nur
die GriBe, sondern auch die Gruppennamen
bewusst ausgewahlt. Sie bedeuten alle in einer
anderen Sprache ,Mensch“ oder ,Volk“. Auch
der Planetenname bedeutet auf usbekisch
,Erde”. Dies soll jedoch alles erst in der Refle-
xionsphase aufgelést werden.

Gruppenbeschreibung der PA

Wir sind die Gruppe der PA und fliegen mit un-
serem blauen Raumschiff SAYYORA an. Unser
Erkennungsmerkmal ist, uns gegenseitig in
einer speziellen Art zu griiBen: dabei geben wir
uns gegenseitig die Hand und fihren den Hand-
ricken des bzw. der Anderen an unsere eigene

= Die Raumschiffe
der Pa, Theoda und Waorani
(von links nach rechts)

Stirn. Wir mussten unseren Herkunftsplaneten
aufgrund eines gewaltigen Vulkanausbruchs
verlassen, da dieser dadurch unbewohnbar ge-
worden ist. Dieses dramatische Ereignis hat uns
sehr gepragt. Seitdem besitzen wir ein starkes
Wir-Gefiihl, das uns sehr Gber die schwere Zeit
hinweg geholfen hat. Wir sind eine bunt zusam-
mengewlrfelte Gruppe mit starkem Gemein-
schaftssinn, auf der Suche nach einem Leben in
Sicherheit. Unseren Heimatplaneten zu verlas-
sen ist uns sehr schwer gefallen, jedoch hatten
wir keine andere Wahl. Auf der Flucht konnten
wir nur das Notwendigste zusammenpacken,
demnach mussten wir auch Vieles zuriicklas-
sen. Wir hoffen auf SAYYORA ein neues, si-
cheres Leben aufbauen zu kénnen und werden
versuchen, jegliche Risiken zu vermeiden.

Gruppenbeschreibung der THEODA
Wir sind die Gruppe der THEODA und mit dem

roten Raumschiff von unserem Heimatplanet
THEODISC aufgebrochen, da uns dieser zu
langweilig bzw. zu eng geworden ist.

Auf SAYYORA wollen wir Neues entdecken und
erleben, denn wir sind sehr abenteuerlustig,
anpassungsfahig und flexibel. Durch unsere
Neugierde, Wissbegierde und Unterneh-
mungslust erkunden und erforschen wir gerne
unsere Umgebung und sind viel in der Natur
unterwegs. Wir sind Abenteurerinnen sowie
Forscherlnnen, haben eine gute kdrperliche
Kondition, sind motiviert, Neues auszuprobie-
ren, und haben keine Angst vor Uberraschun-
gen oder neuen Situationen. Wir lieben den
Nervenkitzel und sind stets auf der Suche nach
neuen Abenteuern.

Unser Erkennungsmerkmal ist es, uns ge-
genseitig in einer speziellen Art und Weise zu
begruBen. Dabei fassen wir uns mit einer Hand
ans eigene Herz und beriihren mit der anderen
Hand leicht, nur mit den Fingerspitzen, die
Fingerspitzen unseres Gegenubers.

Gruppenbeschreibung der WAORANI

Wir sind die WAORANI und begriiBen uns
durch gegenseitiges Zunge-Zeigen. Als Ak-
robatinnen, Kiinstlerinnen und Erfinderinnen
suchen wir auf SAYYORA neue Arbeitsmog-
lichkeiten. Wir hoffen, uns dort frei entfalten zu
kénnen und ein besseres Leben zu finden.
Unseren Angehérigen am Heimatplaneten
wollen wir mit regelméBigen Geldzahlungen

zu besseren Lebensumstanden verhelfen und
fuhren daher einen bescheidenen Lebensstil.
Wir sind fleiBig, lebensfroh, kreativ und erfinde-
risch. Da wir stets nach Gelegenheiten suchen,
um zu arbeiten bzw. um andere zu unterhalten,
sind wir viel in der Galaxis unterwegs und
recht bekannt. Einen hohen Bekanntheitsgrad
genieBen auch unsere Erfindungen, wie etwa
eine Treibstoffformel fir leistungsstarke Mo-
toren, die die ganze Galaxis modernisierte.
Die Herstellungsweise des O-G-V-Treibstoff
ist jedoch streng geheim! Nur unser Volk weif3,
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dass sich dieses o(range)-g(riin)-v(iolett)-far-
bige Gemisch aus den herkdmmlichen roten,
blauen und gelben Grundtreibstoffen zusam-
mensetzt und dieses Geheimnis hat sich bis
heute bewahrt.

TEXT SL 2b: ,Nachdem jeder und jede von uns
sein bzw. ihr Raumschiff gefunden hat und weiB,
warum er bzw. sie den Heimatplaneten verlasst,
kann es los gehen. Das Raumschiff ist startklar.
Keine Angst - es wurden schon viele Weltallrei-
sen durchgefuihrt und sie gelten als sehr sichere
Transportmdglichkeit. Wir kbnnen uns demnach
entspannen und die Zeit im Raumschiff nutzen,
um uns besser kennen zu lernen. SchlieBlich
will ja jeder und jede wissen, wer zu seiner bzw.
ihrer Besatzung gehdért und mit wem wir auf dem
neuen Planeten zusammenleben werden.

Als Erkennungsmerkmal flr jedes Besatzungs-
mitglied teile ich allen einen Keyholder in der
jeweiligen Farbe des Raumschiffs aus. Darauf
ist das jeweilige Raumschiff abgebildet und

eine Kurzzusammenfassung der Gruppenbe-
schreibung, sowie ein kleines Flaschchen mit
einer Notration an Treibstoff fir das Raumschiff.
Somit ist dieser Keyholder sehr wichtig fir alle
und sollte immer getragen werden.

Zusétzlich bekommt jeder und jede ein Rollen-
kértchen ausgeteilt. Bitte lest euch dieses durch,
aber zeigt es dabei niemanden. Jede individu-
elle Rolle besteht aus einem Namen und einem
Beruf. Da ihr eure Rolle das gesamte Spiel
hindurch spielen werdet, ist es sehr wichtig, sich
diese gut einzupragen. Dazu werden wir ein
kleines Spiel spielen.

Jeder und jede versucht seinen bzw. ihren Be-
ruf pantomimisch darzustellen und die Gbrigen
Besatzungsmitglieder sollen ihn erraten. Im
Anschluss, wenn alle Berufe erraten sind, stellt
sich jede Person innerhalb ihrer Besatzung
nochmals mit Rollennamen vor und schreibt ein
Namensetikett, das sie sich anklebt. Ihr habt 15
min. Zeit!*

(g“
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SL teilt Keyholder (Umhéngebénder), Rollen
und Etiketten und Stifte aus. Die Jugendlichen
tragen jetzt Keyholder.

MATERIALVERWENDUNG

21 Keyholder (9 blaue, 7 rote, 5 gelbe) mit den
kurzen Gruppenbeschreibungen, dem Raum-
schiff und einem Treibstoffflaschchen (mit
unterschiedlich farbigen Treibstoffen in blau,
rot, gelb); 21 Rollenkartchen, Etiketten, Stifte.

AUFGABE 2: Beruf pantomimisch darstellen,
Namensetikett.

SCHRITT 5: _
NUTZUNGSPLANE
FUR DAS GEBAUDE
ENTWERFEN

SL spielt Funkspruch 2 (Existenz eines Gebau-
des auf SAYYORA) ab.

TEXTSL 3a: ,Unser Abenteuer geht weiter.
Die Reise ist gut verlaufen. Wir befinden uns
kurz vor der Landung auf SAYYORA. Plétzlich
erreicht uns folgender Funkspruch von der
intergalaktischen Konféderation.*

MATERIALVERWENDUNG

Audioaufnahme 2, Satellitenbild, Flipchartpa-
pier und Stifte verteilen.

Dabei wird die kleinste Gruppe der WAORANI
insofern benachteiligt, dass sie weniger Stifte
und Flipchartpapier als die anderen erhalten,
erst als letzte Gruppe beginnen kénnen und
damit weniger Zeit haben.

S) Funkspruch 2: ,Die intergalaktische
= Konfoéderation hat aus sicherer Quelle

erfahren, dass auf SAYYORA eine sensationel-
le Entdeckung gemacht wurde. Forscherlnnen
haben ein leer stehendes Gebaude gefunden,
das von der bereits ausgestorbenen Zivilisation
stammt. Das ebenerdige Gebaude ist auf ei-
nem bedeutungsvollen Platz errichtet worden,
denn darunter befindet sich der Zugang zu
einer unterirdischen Quelle, die als blaues Gold
bezeichnet wird. Demnach ist das Gebaude ein
wichtiger Stitzpunkt, da es Schutz fir das
blaue Gold bietet und die einzige Zugangsmog-
lichkeit dazu ist. Es gibt auch erste Satelliten-
aufnahmen davon. Eine ist dieser Nachricht
beigeflgt.”

TEXT SL 3b: ,Da wir bald auf SAYYORA lan-
den werden, soll jede Besatzung uUberlegen,
wie dieses ebenerdige Gebaude als eine Art
Gemeinschaftszentrum fiir eure einzelne Grup-
pe am besten genutzt werden kann. Schreibt
und malt die Plane auf eine Flipchart. lhr habt
15 min Zeit!"

AUFGABE 3: Gruppen arbeiteten ihre Plane
fur die Gebaudeverwendung aus.

SCHRITT 6:
BALANCIER-
KREISEL:
LANDUNG AUF
SAYYORA

SL fiuhrt Kreisel ins Spiel ein und schlieBt Wa-
orani dabei aus (Benachteiligung).

TEXT SL 4a: ,Mittlerweile sind wir auf SAYY-
ORA gelandet. Das ist unser Planet (SL zeigt
Kreisel her) Da wir solange im Weltall unterwegs
waren und dort Schwerelosigkeit vorherrscht,
mussen wir uns erst wieder an die Erdanzie-

hungskraft gewdhnen. AuBerdem sind wir schon
alle sehr gespannt, wie sich die ersten Schritte
auf dem neuen Planeten anfiihlen. Jeder und
jede versucht einzeln auf den Kreisel zu steigen
und seine bzw. ihre Balance zu finden. lhr kénnt
euch dabei auch gegenseitig helfen. Wir begin-
nen wieder mit der gréBten Gruppe.”

AUFGABE 4a: Kreisellbung. Jugendliche
versuchen, am Planeten ihre Balance zu finden.
Der Kreisel wird dabei von Raumschiff zu Raum-
schiff getragen. Die Pa beginnen und die Theo-
da beenden die Ubung mit folgendem Text:

=> SATELLITENAUFNAHME
VON SAYYORA: Gebéude mit
Quellenzugang
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TEXT SL 4b: ,Da die intergalaktische Konfode-
ration schlechte Erfahrungen mit den Waorani
gemacht hat, diirfen diese nicht den Kreisel
betreten. Wir machen nun 15 min Pause. Bitte
seid alle wieder punktlich zurtick.”

EVENTUELLE
PAUSE EINLEGEN

(je nach Stimmung und Konzentrationsféhigkeit
der Gruppe)

= Jugendliche beim Zeichnen
eines Nutzungsplanes

A
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Spielphase 2

SCHRITT 7:
VORSTELLUNG
DER GRUPPEN
(SKETCH)

Jugendliche sollen zur Stéarkung ihrer Grup-
penidentitaten einen Sketch entwerfen (dieser
soll die Eigenschaften der Gruppe haben und
zeigen, warum sie ihren letzten Wohnort ver-
lassen haben — ,Migrationsgrund®).

TEXT SL5: ,Wir befinden uns auf dem Plane-
ten SAYYORA. Mittlerweile sind alle Gruppen
aufeinander getroffen. Es besteht Skepsis ge-
geniiber den fremden Gruppen, jedoch haben
alle friedliche Absichten. Da alle neugierig sind,
wer und wie die anderen sind, wollen wir uns
einander vorstellen. Bitte bereitet pro Gruppe
einen kleinen Sketch vor, in dem vorkommt,
wie ihr heiBt, warum ihr euren Heimatplaneten
verlassen habt und welche Eigenschaften eure
Gruppe hat. Ihr habt 20 min den Sketch vorzu-
bereiten.”

AUFGABE 5: Gruppen erarbeiten Sketch und
spielen sich ihn gegenseitig vor.

SCHRITT 8:
GEGENSEITIGE
PRASENTATION
DER NUTZUNGS-
PLANE

- Jugendliche erfahren, dass alle Gruppen das
Gebaude beanspruchen.

- Jugendliche sollen Sprecherln wéhlen und
die Nutzungspléne prasentieren.

TEXT SL 6a: ,Danke flir die Sketches. Bei
unseren Vorstellungen sind wir darauf gekom-
men, dass alle Gruppen das Gebéaude fir sich
nutzen moéchten, allerdings wissen wir nicht
zu welchem Zweck. Pro Gruppe soll daher ein
Sprecher bzw. eine Sprecherin den anderen
Gruppen die Plane fur die Nutzung des Ge-
baudes vorstellen. Bitte wahlt jemanden, der
oder die eure Plane prasentiert. Die Pa dirfen
als groBte Gruppe beginnen!”

AUFGABE 6: Gruppen bestimmen Sprecherin
und stellen Plane vor (ca. 15 min). Die Waorani
haben am wenigsten Zeit und sind als Letzte

dran. SL soll diese unter Zeitdruck setzen (letz-
te Minute laut runter zahlen) und ihnen auch ins
Wort fallen.

SCHRITT 9:
EIGENTUMS-
VERHANDLUNGEN

- Sprecherlnnen werden gewahlt und fir die
Diskussion vorbereitet.

Eine Diskussion, welche Gruppe das Ge-
b&ude bekommen soll. Die Moderation durch
den SL soll nicht ganz neutral sein, sondern die
WAORANI benachteiligen (weniger Redezeit,
Vertreterlnnen v.a. Waorani, unter Zeitdruck
setzen).

Falls zwei Spielleiterinnen vorhanden sind,
Ubernimmt einer die Rolle eines ,Delegierten
der intergalaktischen Konféderation®, der die
Diskussion leitet (sonst spielt der SL diese
Rolle und kann fiir diese Ubung sein Namens-
schild gegen eine Krawatte wechseln).

= Schliissel des Gebiudes

25

Der Delegierte erklart die Diskussionsregeln:
Nur die drei Sprecher reden, aber die Grup-
penmitglieder sitzen hinter ihrem Sprecher
und kénnen durch Argumente auf Zetteln ihren
Vertreterinnen unterstiitzen, die PA beginnen
und haben am meisten Zeit, WAORANI am
wenigsten, weil sie die kleinste Gruppe sind;
nach 10 min muss ein einstimmiges Ergebnis
zustande kommen, sonst kommt es zur Volks-
abstimmung. Koalitionen sind méglich (werden
aber nicht vom SL vorgeschlagen).

SL fragt nach 10 min nach Ergebnis. Wer
bekommt das Geb&aude?

Falls Volksabstimmung: jede/r kann auch fiir
eine andere Gruppe stimmen, Minderheit hat
schlechtere Chancen aufgrund der Unterzahl.
Es gibt keine Stimmenthaltungen. Gestimmt
wird immer flr eine Gruppe (und nicht fur Vor-
schlag oder eine Koalition). Jede/r hat nur eine
Stimme. Falls es zu einer Pattstellung kommt,
gibt es eine Stichwahl mit der Ankindigung,
dass wenn nétig ein Minzwurf entscheidet.

SL Ubergibt der gewahlten Gruppe den
Schllssel zum Gebaude.

(3,
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TEXT SL 6b: ,Danke fir eure Prasentationen.
Nun wissen wir alle, was die anderen Grup-
pen mit dem Gebaude vor haben. Leider sind
es unterschiedliche Plane. Demnach muss
entschieden werden, welche Gruppe das Ge-
baude bekommt. Fest steht, dass derzeit keine
Ressourcen vorhanden sind, um das Gebaude
auszubauen oder zu erweitern. In einer Dis-
kussion versucht jede Gruppe, die anderen
davon zu Uberzeugen, warum ihre Plane fir
das Gebaude am geeignetsten sind. Daflr
wird jede Gruppe einen Vertreter oder eine
Vertreterin wahlen, der bzw. die versucht das
Gebaude flr die eigene Gruppe zu gewinnen.
Bitte achtet darauf, dass nicht wieder diesel-
ben Personen gewahlt werden, wie bei den
Prasentationen.

Die Ubrigen Gruppenmitglieder haben zwar
nicht die Mdglichkeit sich direkt in die Diskussi-
on ein zu bringen, kédnnen ihre Gruppe jedoch
unterstltzen, indem sie Notizzettel mit Argu-
menten ihrem Sprecher bzw. ihrer Sprecherin
zuschieben. Bitte wahlt die Sprecher und Spre-
cherinnen und bereitet euch auf die Diskussion
vor, ihr habt 5 min Zeit.”

MATERIALVERWENDUNG

Drei Sessel fur Konferenz, kreisférmig aufge-
stellt, dahinter sitzen die Gruppenmitglieder. SL
verteilt inzwischen Stifte/Notizzetteln (Waorani
bekommen wenig Zettel und nur einen Stift),
Schlissel; Krawatte fur SL.

AUFGABE 7a: Vertreter wahlen und vorbereiten.

TEXT SL 6c¢ (oder: Delegierte/r): Ich bitte die
Sprecher und Sprecherinnen Platz zu nehmen.
Die Diskussion wird von mir (oder: einer/m De-
legierten der intergalaktischen Konféderation,
die/den wir herzlich begriiBen wollen) moderiert
und nach folgenden Regeln der intergalakti-
schen Konféderation ablaufen:

1. Wie bereits bekannt, wurde pro Gruppe
eine Person gewahlt, die stellvertretend fur die
Gruppe spricht. Die anderen Gruppenmitglie-
der sind ruhig und kénnen sich nur schriftlich
Uber die Notizzettel in die Diskussion einbrin-
gen.

2. Jede Gruppe eroffnet die Diskussion mit ei-
nem Eingangsstatement, indem sie begriinden
warum gerade ihre Gebaudenutzungspléne
umgesetzt werden sollen. Die PA, als groBte
Gruppe, wird damit beginnen.

3. Die Redezeit der Sprecherlnnen richtet sich
nach GruppengréBe. Demnach durfen die PA
am langsten sprechen und den WAORANI als
kleinste Gruppe verbleibt am wenigsten Zeit.

4. Die drei gewahlten Personen haben 10 Mi-
nuten Zeit, sich einstimmig darauf zu einigen,
welche Gruppe das Gebaude erhalt. Kommt
es in dieser Zeit zu keinem Ergebnis, wird
mittels Volksabstimmung entschieden, wer
das Gebaude bekommt. Dabei kdnnen alle

Personen auf SAY YORA mittels Handzeichen
abstimmen.”

Gibt es noch Fragen?.... Dann eréffne ich
hiermit die Diskussion und die PA kénnen
beginnen.”

AUFGABE 7b: 10minltige, moderierte Eigen-
tumsverhandlungen.

Text SL 6d: ,Die Zeit ist um. Sind die Gruppen
zu einem Ergebnis gekommen?*

Ggf. AUFGABE 7c: Volksabstimmung - SL
gratuliert und tbergibt den Schlissel.

SCHRITT 10:

UNERWARTETE
BESCHADIGUNG
DES GEBAUDES

+ SL spielt Funkspruch 3 (Gebaudebeschadi-
gung) ab.

- SL gibt jeder Gruppe den Medienbericht zum
Lesen. Es gibt 3 Kopien — wieder bekommen
die PA den Text zuerst; Bericht ist hetzerisch
geschrieben und beschuldigt die WAORANI
oder die THEODA.

+ Jugendliche lesen Bericht selbststéndig in
ihrer Gruppe.
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TEXT SL 7a: ,In der Zwischenzeit ist wieder eine
Meldung der intergalaktischen Konféderation
eingetroffen, die ich euch nun vorspielen werde.”

MATERIALVERWENDUNG

Audioaufnahme 3, Medienbericht

S\ Funkspruch 3: ,Der intergalaktischen
= Konfdderation wurde gemeldet, dass es
auf SAYYORA zu einem bedauerlichen Vorfall
bekommen ist. Das von den dort anséssigen
Gruppen heiB begehrte Gebaude wurde be-
schadigt. Bisher ist das AusmaB der Beschéadi-
gung noch nicht genau bekannt. Fraglich ist, ob
durch die Beschadigung das Geb&ude zukiinf-
tig iberhaupt noch genutzt werden kann. Bilder
von dem Vorfall werden sobald als méglich
veroffentlicht. Leider muss auch gemeldet
werden, dass auch der Zugang zum blauen
Gold versperrt ist. Was auf SAYYORA genau
vorgefallen ist, sollen Ermittlungen der interga-
laktischen Konféderation kléaren. Die Vorfélle
sorgen flr groBe Unruhe und Spekulationen
unter den Bewohnern und Bewohnerinnen.
Auch die intergalaktischen Medien berichten
laufend von diesem Thema.”

TEXT SL 7b: ,Jede Gruppe erhalt einen Me-
dienbericht Gber den Vorfall, den ihr euch auf-
merksam durchlest. Im Anschluss wird es eine
Krisensitzung geben, bei der lUber die derzeiti-
ge Lage diskutiert wird.“

AUFGABE 8: Gruppen lesen Artikel.
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SAYYORA NEWS
16. August 2513

Savyyora News

GEBAUDE BESCHADIGT - ZUGANG
ZUM BLAUEN GOLD VERSPERRT!

ANGEHORIGE DER
THEODA UND WAORANI
VERDACHTIGT

Das Gebaude auf dem Planeten SAYYORA
wurde gestern Nacht von Unbekannten be-
schadigt. Das AusmaB der Beschadigung steht
noch nicht fest. Aus letzten Meldungen geht
aber hervor, dass auch die anliegende Quelle
nicht mehr zuganglich ist und das blaue Gold
somit nicht mehr genutzt werden kann.

Die Ereignisse haben starke Spannungen
innerhalb der drei Bevolkerungsgruppen auf
SAYYORA ausgel6st. Laut Zeugenaussagen
von drei Personen werden sowohl Angehérige
der Waorani als auch der Theoda verdachtigt.
Die Minderheit der Waorani gelten als Vaga-
bunden und als schwer integrierbar. Einige
von ihnen sollen schon Strafanzeigen erhalten
haben und auch sonst als Stérenfriede aufge-
fallen sein. Als zweite Tatergruppe werden die

Theoda verdachtigt. Die Forscher der Theoda
mit ihren geféhrlichen Experimenten kénnten
auch fur die Be-schadigung des Quellenzu-
gangs verantwortlich sein. Mitglieder der Pa for-
dern eine liickenlose Aufklarung und eine harte
Bestrafung der Schuldigen: , Es sollten an jeder
Ecke Uberwachungskameras installiert werden,
damit diese Vandalen gefasst und solche Terror-
akte nicht mehr passieren kénnen”.

Hintergrund fur die Beschadigung kénnte der
Streit um die Nutzung des Gebaudes sein, der
in den letzten Tagen das Verhaltnis zwischen
den drei Gruppen belastete. Die intergalaktische
Konféderation fiihrt derzeit Ermittlungen auf
SAYYORA durch. Eine Krisensitzung zur L6-
sung des Streits wurde bereits einberufen.(NL)

SCHRITT 11:
KRISENSITZUNG
MIT MEHREREN
PERSONEN

Vertreterinnen wéhlen (Achtung ungleiche
Anzahl, nicht dieselben Personen wie zuvor)
Delegierte/r moderiert die Krisensitzung (kann
Vermutungen aussprechen, Schuldzuweisun-
gen, den WAORANI ins Wort fallen).

TEXT SL 8a: ,Nachdem wir alle den Artikel
durchgelesen haben, sollen die Vertreter und
Vertreterinnen flr die Krisensitzung gewahlt
werden. Je nach GruppengréBe dirfen unter-
schiedlich viele Personen gestellt werden. Laut
intergalaktischer Konféderation haben die PA
4, die THEODA 3 und die WAORANI einen Ver-
treter bzw. eine Vertreterin. Die tbrigen Grup-
penmitglieder kénnen sich nicht in die Diskus-
sion einbringen. Daher sind jetzt 5 min Zeit, in
denen die Gruppenvertreter und -vertreterinnen
gewahlt werden und diese fir die Diskussion
vorbereitet werden sollen. Lasst uns anfangen,
die Zeit drangt!”

MATERIALVERWENDUNG

8 Sessel aufbauen (7 Sessel eher zusammen
und eine Richtung; gegenlber einzelner Sessel
fir den WAORANI).

AUFGABE 9a: wahlen Vertreterlnnen und
bereiten sich vor.

TEXT SL 8b (oder Delegierte/r): ,Die Diskus-
sion wird wieder von mir moderiert werden. Die
PA kénnen als groBte Gruppe beginnen. Ich
bitte die gewahlten Personen Platz zu nehmen
und die Krisensitzung zu eréffnen. Ich bitte die
Person der PA den Medienartikel zusammen-
zufassen.”

AUFGABE 9b: Konfrontationsphase: SL /
Delegierte/r moderiert (ca. 10 min bis zur Un-
terbrechung durch den Funkspruch 4).

SCHRITT 12:
TANKFULLUNG

Die Krisensitzung wird durch weiteren Funk-
spruch unterbrochen bzw. aufgelést (alle bilden
Sesselkreis).

SL spielt Audioaufnahme 4 ab (Klarung der
Vorfalle/Rettung von Quelle).

Text SL 9: ,Wir mlssen unsere Sitzung leider
frihzeitig beenden, denn in der Zwischenzeit
hat die intergalaktische Konféderation ihre
Ermittlungen abgeschlossen und eine Meldung
mit den Untersuchungsergebnissen gesandt.
Bitte macht alle einen Sesselkreis. Ich werde
euch die Nachricht vorspielen.”

A
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MATERIALVERWENDUNG

Sesselkreis, Audioaufnahmen 4 und zum Ab-
schluss 5a oder 5b, Tank, Betriebsanleitung fiir
Bohrer, Keyholder mit Flussigkeit, Gruppenbe-
schreibung (fuir WAORANI).

S\ Funkspruch 4: ,Die intergalaktische
= Konféderation ist dem gemeldeten Ereig-
nis auf SAYYORA nachgegangen und konnte
deren AusmaB und Ursache klaren. Da das
Gebaude von einer friiheren Zivilisation
stammt, ist deren Fundament sehr alt und
baufallig. Dadurch ist dieses lber die Jahre
immer mehr abgesackt, wodurch das Gebau-
de beschadigt und der Quellenzugang ver-
schuttet wurde. Dieser soll wieder freigelegt
werden. Es beginnt ein Wettlauf gegen die
Zeit, denn umso schneller RettungsmaBnah-
men erfolgen, desto mehr kann vom blauen
Gold geborgen werden. Damit das briichige
Fundament des Gebé&udes nicht noch mehr
beschadigt wird und die Quelle nicht noch
schwerer zuganglicher wird, muss bei der

Tiefenbohrung ein Spezialbohrer eingesetzt
werden. Dieser wurde von der intergalaktische
Konféderation zur Verfligung gestellt und ist
bereits auf SAY YORA eingetroffen. Allerdings
musste dieser aus Sicherheitsgriinden jedoch
ohne Treibstoff versendet werden.”

TEXT SL 10: ,Wie wir gehért haben, muss die
Quelle so schnell wie méglich wieder frei gelegt
werden. Deshalb muss so bald als méglich mit
der Tiefenbohrung begonnen werden. Unsere
Aufgabe ist es, den leeren Tank des Spezialboh-
rers mit méglichst viel Treibstoff zu flllen, denn
je mehr Sprit vorhanden ist, desto schneller
kann gebohrt werden. Damit dieser richtig gefullt
wird, hat die Konféderation die Betriebsanleitung
des Bohrers mitgeschickt. Versucht den Tank
anhand dieser mit maéglichst viel Treibstoff zu
fullen, damit die RettungsmaBnahmen starten
kénnen. Daflr durfen nur die bisher ausgeteilten
Spielmaterialien (siehe besonders die Gruppen-
beschreibungen) verwendet werden! Wir haben
10 min Zeit die Quelle zu retten. Los!“

= Tank, der mit dem Treibstoff-
gemisch O-G-V funktioniert

Das Ziel der letzten Aufgabe besteht da-
rin, dass die Gruppen zusammenarbeiten,
gemeinsam zur Zielerreichung beitragen
und die Gruppen so aufgeldst werden. Die
Aufgabe kann nur kooperativ geldst werden,
wenn das Kirzel O-G-V entratselt wird. Nur
die WAORANI verfligen Uber einen Hinweis
in ihrer Gruppenbeschreibung (, ...nur unser
Volk weiB, dass sich dieses o(range)-g(rin)-
v(iolett)-farbige Gemisch aus den herkdmm-
lichen roten, blauen und gelben Grundtreib-
stoffen zusammensetzt“). Die Farben Orange,
Griin und Violett missen gemischt werden:
Orange = Rot+Gelb; Griin = Gelb+Blau; Violett
= Blau+Rot
- Wichtig ist es, dass die kleinste Gruppe, die
bisher im Spiel oft diskriminiert wurde, einen
entscheidenden Teil zur Lésung der Aufgabe
beitragt. Dies wird durch den Hinweis in der
Gruppenbeschreibung angeboten. Die Lésung
der Aufgabe ist es, dass die WAORANI das
Geheimnis der Treibstoffformel Itften und die
Jugendlichen selbststandig darauf kommen
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ihre Treibstoff-Notrationen, in blauer, roter
und gelber Farbe, so zu mischen, dass das
bendétigte OGV Gemisch entsteht, mit dem der
Bohrer angetrieben wird. Da jeder eine (blaue,
rote oder gelbe) Treibstoffration besitzt, kann
jeder einen Beitrag leisten. Durch das Vermi-
schen der Farben werden die Gruppen symbo-
lisch aufgelést. Das Mischen der Farben steht
symbolisch flr Vielfalt.
- SL teilt jeder Gruppe eine Betriebsanwei-
sung aus, auf der der Tank abgebildet ist und
die besagt, dass dieser nur mit einem Treib-
stoff-Gemisch namens O-G-V gefiillt werden
darfl (das O-G-V wird jedoch nicht erkléart).
Der Tank besteht aus drei Messzylindern.
Jedes GefaB ist mit einem der Buchstaben
O/G/V beschriftet. Die Beschreibung zeigt,
wie die GefaBe jeweils geflllt werden sollen.
Die Lésung muss nicht gefunden werden.
Es gibt kein automatisches ,Happy End*.

AUFGABE 10: Jugendliche versuchen Spezial-
bohrer-Tank zu fillen.
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Betriebsanleitung

fur Tiefenbohrer TX45Ji

Der Tiefenbohrer TX45Ji (siehe Abb. 1) wurde
zur Durchbohrung harter Gesteinsschichten
entwickelt und verfligt demnach tber spezielle
Bohrképfe (siehe Abb. 2).

Der Tiefenbohrer TX45Ji wird mittels O-G-V
Treibstoffgemisch angetrieben. Es darf kein
anderer Treibstoff verwendet werden!

Achtung: bei der Verwendung anderer
Treibstoffe besteht Explosions-,
Vergiftungs-, Brand- und Veratzungs-
gefahr!!

Zur Fullung:

Jedes TankgeféB muss mit dem dafir vorgese-
henen Treibstoffgemisch gefillt werden (siehe
Erlauterungen zur Abb. 3)!

Die TankgeféaBe mussen nicht gleich voll sein!
Generell gilt, je mehr Treibstoff im Tank ist, des-
to l&nger und schneller kann gebohrt werden.

= Abb. 1: Tiefenbohrer TX45Ji
= Abb. 2: Bohrkopf 1 und 2
=> Abb. 3: TankgefiaBe
A Tank fiir O-Treibstoffgemisch

B Tank fiir G-Treibstoffgemisch
C Tank fir V-Treibstoffgemisch

SCHRITT 13:
AUFLOSUNG UND
ENDE DES SPIELS

+ SL leitet je nach Ausgang der letzten Aufga-
be, zum letzten Funkspruch 5a oder 5b Uber.
In diesen wird aufgeldst, dass das blaue Gold
eine Wasserquelle ist.

- SL beendet Spiel und alle nehmen Etiketten
mit ihren Spielnamen ab. Der SL stellt sich mit
richtigem Namen vor und sammelt Materialien
ein.

MATERIALVERWENDUNG

Audioaufnahmen 5a und 5b, Abnahme der
Etiketten.

S\ Funkspruch 5a (Kooperation): Die
= intergalaktische Konféderation gibt be-
kannt, dass die verschittete Wasserquelle auf
SAYYORA freigelegt werden konnte. Die Ret-
tungsaktion war nur aufgrund des - bisher in
der Geschichte einzigartigen — Zusammen-
schluss der drei Bevolkerungsruppen auf
SAYYORA méglich. Durch die Kooperation der
Bewohnerlnnen konnte aus den blauen, roten
und gelben Treibstoff-Notrationen das benétig-
te O-G-V Treibstoffgemisch erzeugt werden.
Somit konnte die Tiefenbohrung erfolgreich
durchgeflihrt werden.

Funkspruch 5b (Misserfolg): Die Konfode-
ration muss leider bekannt geben, dass die
Rettungsaktion, die auf SAYYORA verschiit-
tete Wasserquelle freizulegen, scheiterte.
Wissenschaftlerinnen hatten gehofft, dass die
Bewohnerlnnen es schaffen wirden, aus ihren
jeweiligen Treibstoff-Notrationen das benétigte
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orange-griin-violett-farbige Treibstoffgemisch
mittels der vorhandenen Treibstoffnotrationen
provisorisch herzustellen. Allerdings war die
Hoffnung vergebens.

TEXT SL 11: ,Unser Planspiel ist nun vorbei.
Wir legen alle die Rollen ab. Von nun an bin
auch ich nicht mehr der/die Spielleiter/in und
ihr kdnnt mich wieder mit meinem richtigen
Namen ............. anreden. Ich hoffe, ich habe
in meiner Rolle als unfaire/r Syrix keinen per-
sonlich angegriffen oder beleidigt. Dies war
alles Teil des Spiels. Bitte nehmt nun die Eti-
ketten herunter und gebt die Keyholder sowie
die restlichen Materialien ab. Um die Gruppen
aufzuldsen, werden wir noch eine kleine Ubung
machen.”

SL beendet Spielphase mit der Ubung ,Gordi-
scher Knoten*:

(Die Teilnehmer stellen sich im Kreis auf,
schlieBen die Augen, und gehen mit vorge-
streckten Armen auf die Mitte zu. Dort fassen
sie mit jeder Hand je eine Hand eines anderen
Teilnehmers. Dadurch bildet sich ein wirrer
Knoten. Aufgabe ist - ohne die Hande los zu-
lassen - durch Driber- und Druntersteigen den
Knoten so zu entwirren, dass eine (oder meh-
rere) geschlossene Menschenkette entsteht)
Dadurch kénnen die Jugendlichen besser aus
der Einzelrolle und den Gruppenidentitaten
aussteigen.

UBUNG: Gordischer Knoten

EVENTUELL
PAUSE EINLEGEN

(je nach Stimmung und Konzentrationsféhigkeit
der Gruppe)

A
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Leitfaden fur

die Reflexionsphase

Dieser Leitfaden ist als Vorschlag zu betrach-
ten, falls keine Diskussion in Gang kommt,
und um einen groben Ablauf vorzuschlagen,
welche Inhalte in der Reflexion behandelt wer-
den kénnen und sollten. Dieser Ablauf ist nicht
zwingend Punkt fur Punkt einzuhalten. Der
Spielleiter bereitet sich inhaltlich durch einen
Reader auf die Reflexionsphase vor.

Einstieg mit Stimmungsbarometer z.B.
Smilies zeichnen auf Luftballons; bei der
Begriindung kénnen folgende Fragen beant-
wortet werden: Wie ist es mir mit dem Spiel
gegangen?

1. ...in meiner Rolle?

2. ...mit meiner Gruppe?

3. ...mit dem Spiel im Generellen?

+ Aufgreifen, wie sich die Jugendlichen in ihrer
Rolle gefiihlt haben (mit ihren Eigenschaften,
den Spielregeln, den Aufgaben und den GriBen).
+ Jetzt die Namen und Bewegungen vom
Spielbeginn auflésen und die Bedeutung als
GriBe in anderen Kulturen erkléren.

WAORANI: nach den Huaorani, einer indi-
genen Volksgruppe in den Regenwaldern im
Osten Ecuadors.

THEODA: leitet sich vom Wort ,theodismus* ab
(verweist auf eine Spielart germanischer Reli-
gion, unklare Wortbedeutung, evtl auch Volks-
stamm); Theoda ist auch ein Mddchenname.
PA heiBt einfach ,Volk(sgruppe)“ wie zum Bei-
spiel in Sher-pa (= Bergvolk in Nepal).
SAYYORA: bezeichnet das Wort ,Erde“ in der
usbekischen Sprache.

Die BegriiBungen, welche in der Anfangsphase
des Spieles vorkommen, stammen aus unter-
schiedlichen Kulturen und Landern:

Gebt euch gegenseitig die Hand und flihre
den Handriicken des/r anderen an deine eige-
ne Stirn (Malaysia).

+ Mit einer Hand ans eigene Herz fassen. Mit
der anderen Hand nur mit den Fingerspitzen
die Fingerspitzen des/der anderen leicht beriih-
ren (GruB einer Bruderschaft aus Senegal).

+ Zunge zeigen (Tibet und Ladakh).

- Nach Sinn des Spiels fragen und eine De-
finition von Diskriminierung auf die Flipchart
schreiben (,,Diskriminierung ist Ungleichbe-
handlung von Individuen und Gruppen®).

+ Wo war Diskriminierung im Spiel versteckt?
(Weitere Auflésung: strukturelle Benachtei-
ligung der WAORANI (personell, materiell,
zeitlich, Ausschluss bei Ubungen, schlechtere
Chancen bei Diskussionen). Wer hat es be-
merkt?

+ Wie ist es den anderen mit der Benachtei-
ligung der WAORANI gegangen? (eventuell
Diskussion uber Zivilcourage).

+ Wie hat die Diskriminierung im Spiel ge-
wirkt? Verhalten der Teilnehmerlnnen im Spiel
aufgreifen, Beispiele geben und auf konkrete
Reaktionen eingehen (Lacher, AuBerungen).

- Uberleitung zur Realitat und persénlichen
Erlebnissen. Hier sollten/kdnnen folgende
Themen vertieft od. andiskutiert werden:

+ Welche Ausgangspunkte der Diskriminie-
rung gibt es? (Herkunft, Abstammung, Hautfar-
be oder Ethnie, sexuelle Orientierung, Religion
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oder politische Anschauung, kérperliche oder
geistige Fahigkeiten und kérperliches Erschei-
nungsbild, Sprache, Alter).

- Wo gibt es strukturelle Diskriminierung fir
Drittstaatsbiirgerinnen?

+ Thema Migration und Integration: Wie hoch
schatzt ihr den Anteil von Migrantinnen in der/
dem eigenen Region/Bundesland/Provinz/
Stadt?

Migration (Definition, Dimensionen, Ge-
schichte in Nordtirol/Sudtirol, aktuelle Daten).
+ Ausléser von Migration (Arbeitsmigration,
Umweltbedingungen, wirtschaftliche Lage in
den Landern des Siidens), Migrationszahlen
weltweit, Binnenmigration.

Rolle der Politik und der Medien (Hetze,
Berichterstattung).

+ Vorurteile und Stammtischparolen und Stra-
tegien dagegen.

Umgang mit Diversitéat.

+ Abschlussrunde und Feedback zum Spiel.
- Wie geht es mir jetzt nach der Reflexion?
(Methode frei wahlbar: offene Runde).

(3,
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Empfehlungen

und Tipps

Die folgenden Erfahrungen und Tipps sollen bei
der weiteren Durchfiihrung von Spielen anhand
dieses Handbuches behilflich sein. Der groBte
Teil dieser Erfahrungen beruht auf den Bewer-
tungen der in Stidtirol im Rahmen des MigrAlp-
Projektes durchgeflihrten Spiele, die zu Beginn in
drei Zielgruppen (Alter; in- oder auBerschulische
Durchfuihrung) differenziert geschildert werden.

ZIELGRUPPE:
MITTELSCHULE-
RINNEN DER
DRITTEN KLASSE

Space Migrants 2513 ist fir Jugendliche ab 15
Jahre konzipiert worden. Wegen der groBen
Nachfrage seitens der Mittelschulen, ist das
Planspiel auch in dritten Mittelschulklassen
erfolgreich durchgefihrt worden.

Die Schilerlnnen haben mit Begeisterung und
Engagement mitgespielt, haben sich in die
Rollen und Gruppenidentitaten gekonnt hinein-
versetzt und haben den Inhalt der Spielschritte
gut verstanden. Aus den Evaluierungsbégen
der Schiulerlnnen ist allerdings auch herauszu-
lesen, dass die Spieldauer flr die Altersgruppe
zu lang ist und dass ein Teil der Schiler in der
Reflexionsphase Schwierigkeiten hatte, sich
einzubringen. Auch die Spielleiterinnen haben
gemerkt, dass es flr jungere Teilnehmerlnnen
schwieriger ist, eine Diskussion aufzubauen,
da im Unterschied zu &lteren Schilerlnnen, die
Themen des Spiels noch nicht im Unterricht
behandelt wurden. In so einer Situation raten
die Spielleiterlnnen in der Reflexionspha-

se mehr auf die Gruppenerfahrung und die
Gruppensituation in der Klasse einzugehen.
Folgende Themen kénnen behandelt werden:
Was bedeutet es, andere zu respektieren? Wie
fuhlt es sich an, ausgeschlossen zu werden?
Wie flihlt es sich an, jemanden auszuschlie-
Ben? Es ist wichtig, in der Reflexionsphase

immer wieder nach konkreten und persénlichen
Beispielen aus dem Alltag der Schiilerlnnen zu
fragen. Meist lockert das Gesprach auf und fast
jede/r kann eine von ihm erlebte Begebenheit
erzahlen. Aufgrund der Erfahrungen in der
Spielphase 6ffnen sich auch Schiilerinnen, die
sich sonst eher zurlickziehen oder schiichtern
sind. Der Spielleiter soll die Diskussion anleiten
und moderieren, wichtige Aussagen aufgrei-
fen, vertiefen und einen roten Faden in der oft
begrenzten Zeit verfolgen. Es kénnen starke
Geflihle zum Ausdruck kommen, die der Spiel-
leiter oder die Spielleiterin auffangen soll. Die
Reflexionsphase ist fur die Schilerlnnen sehr
wichtig, da sie sich in dieser Altersgruppe zwar
fur das Spiel begeistern, aber ohne Auflésung
und Erklarung anfangs zu wenig damit anfan-
gen kénnen und erst nach Uberlegung und Re-
flexion beginnen, die versteckten Nachrichten
und den Sinn zu verstehen. Der Spielleiter geht
mit ihnen die jeweiligen Spielphasen durch, um
gemeinsam die Spielschritte aufzuarbeiten.

Es kommt auch vor, dass die Gruppe nicht
aufgeschlossen und die Gesprachsrunde eher
passiv ist. Wenn die Teilnehmerlnnen mude
sind, empfiehlt es sich, die Reflexion knapp

zu halten und die Lehrperson zu bitten, das
Spiel nochmals im Unterricht aufzuarbeiten und
darlber zu reden.

Die Spielleiterinnen haben festgestellt, dass
stadtische Mittelschulerinnen in den meisten
Féllen aufgeschlossener sind als Schiler vom
Land und dass das Thema Auslénderfeindlich-
keit auBerhalb der stéadtischen Zentren schwie-
riger zu behandeln ist. Das bestatigt die Erfah-
rung, dass Fremdenfeindlichkeit in Regionen
mit einem niederen Anteil von Migrantlnnen oft
héher ausgebildet ist, als in Stadten, in denen
aufgrund eines héheren Anteils von Menschen
mit Migrationshintergrund eine konkrete -
meist auch positive - Alltagserfahrung im
Miteinander vorhanden ist.

Basierend auf dem Feedback von Mittel-
schiilerlnnen und der Spielleiterlnnen eignet
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sich Space Migrants 2513 sehr wohl auch fur
Schiler der dritten Klasse, der Spielleiter soll
sich jedoch vorab bei der Lehrperson Uber die
Gruppe informieren und die Reflexionsphase
situativ anpassen.

ZIELGRUPPE:
SCHULERINNEN
DER
OBERSCHULEN

Fir die 20 Spiele in Sudtirol haben sich fast
ausschlieBlich erste Oberschulklassen gemel-
det, in denen die Schiler 15 oder 16 Jahre alt
sind. Die Spielleiterinnen haben einen groBen
Unterschied zu den Mitteschilern festgestellt,
da besonders in der Reflexionsphase starker
mitdiskutiert wird. Themen wie Probleme des
Zusammenlebens in Sudtirol (,Auslanderpro-
blematik“), die Entstehung von Vorurteilen,
indirekte und direkte Diskriminierung im
Alltagsleben, Angste und damit verbundene
Aggressionen, Vielfalt als Bereicherung sind in
den Gespréachsrunden aufgeworfen und be-
sprochen worden. Der/Die Spielleiter/in muss
sehr gut informiert sein, damit er auch durch
Zahlen und Fakten auf die Fragen und Zweifel
der Schilerlnnen antworten kann und falsche
Aussagen richtig stellen kann. In manchen
Klassen ist eine groBe Abneigung gegentber
sFremden und Auslandern® zu spuren, wahrend
in anderen Klassen diese Distanz weniger
spurbar ist. In fast allen Klassen gab es eine
variierende Anzahl von Schilerlnnen mit Mig-
rantionshintergrund, die — nach dem Eindruck
der Spielleiterinnen — unterschiedlich in die
Klasse integriert sind. Es gab Klassen, in de-
nen alle Schilerinnen akzeptiert werden und
sich trauen, ihre eigene Meinung zu auBern. Es
gab jedoch auch negative Beispiele, bei denen
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Schilerlnnen mit Migrationshintergrund sehr
zurlickhaltend sind, von den Mitschilern aus-
geschlossen, nicht beachtet oder aufgrund der
Sprache oder des Aussehens ausgelacht und
diskriminiert werden. Manchmal erhofften sich
Lehrerinnen, solche Ausgrenzungen und Falle
von Diskriminierung durch dieses Rollenspiel
beseitigen zu kdnnen. Ein Spieleinsatz von drei
Stunden kann aber nur ein Impuls und Star-
punkt sein, diese Thematik flr eine langere Zeit
im Unterricht einzuplanen und damit die Dyna-
mik in einer Klasse positiv zu verandern.

In der Spielphase haben alle Gruppen aktiv
mitgespielt, sind in ihren Rollen aufgegangen
und haben sich nur auf das Spiel konzentriert.
Im Vergleich zu den jlingeren Gruppen haben
die Spielleiterinnen festgestellt, dass die Kon-
zentrationsfahigkeit in der Oberschule um ei-
niges besser ist. Dies spiegelt sich auch in der
Reflexionsphase, in der éltere Schilerlnnen
aktiver mitreden und sich stérker beteiligen.

ZIELGRUPPE:
JUGENDLICHE
IN JUGEND-
ZENTREN

Viele Jugendzentren haben sich flir das Space
Migrants 2513 interessiert und dieses ihren
Jugendlichen angeboten, leider sind aber
oftmals nicht gentigend Teilnehmerlnnen
zusammengekommen und das Spiel musste
abgesagt werden. Die Jugendarbeiter berich-
teten, dass sich die Jugendlichen unter dem
Namen ,Space Migrants“ zu wenig vorstellen
kénnen. In Jugendzentren, in denen das The-
ma Integration und Antidiskriminierung bereits
durch unterschiedliche Aktivitdten behandelt
worden ist, war die Begeisterung und die Be-
teiligung am GréBten. Bei den Planspielen,

die mit gemischten Sprachgruppen, mit italie-
nisch- und deutschsprachigen Teilnehmerinnen
durchgefiihrt wurden, haben die Spielleite-
rinnen die Sprachbarriere kaum bemerkt und
die Jugendlichen haben sich problemlos in
ihrer Muttersprache und in der Fremdsprache
ausgedrickt. Ziel des Jugendleiters war, die
zwei Sprachgruppen durch das Spiel zusam-
menzuflihren. Im Spiel ist es nicht wichtig, sich
korrekt auszudriicken, es geht mehr darum, die
Spielanweisungen zu verfolgen und gemein-
sam die Lésung zu finden. Auch bei der Refle-
xion wurde aktiv diskutiert. Das Interesse an
der Diskussion in den Jugendzentren ist noch
gréBer als in der Oberschule. Die Jugendlichen
haben freiwillig am Spiel teilgenommen und die
Gruppen waren heterogener als in der Schule:
gemischte Sprachgruppen, Altersunterschie-
de, unterschiedliche Ausbildung. In einigen
Jugendzentren sind Diskussionsthemen von
den Jugendreferentinnen in darauffolgenden
Treffen vertieft worden.

Aus den Rickmeldungen der Jugendreferen-
tinnen ist hervorgegangen, dass sich ein Plan-
spiel als Methode gut eignet, aktuelle Themen
indirekt anzusprechen und dann zu diskutieren.

AUSGEWAHLTE
TIPPS ZUR
SPIELPHASE

BegriiBung: die Spielanweisungen genau
beschreiben, alle Teilnehmerinnen einzeln mit
Namen begriiBen, die Vorstellungsrunde ist.
sehr wichtig, um gut in das Spiel einzusteigen.
+ Viele Spielleiterinnen haben die Verteilung
der individuellen Rollen (Aufgabe 2: Kartchen
mit Namen und Beruf, pantomimische Darstel-
lung) in der Anfangsphase ausgelassen, weil
die Teilnehmer mit zu vielen Informationen
Uberfordert sind.

Der Sketch soll durchgefiihrt werden, wenn
es sich um eine spielerische und aktive Gruppe
handelt, ansonsten kann er ausgelassen wer-
den und die Gruppe stellt sich bei der Prasen-
tation des Gebaudeplans vor.

Beide Diskussionen kénnen verlédngert wer-
den, wenn die Vertreterlnnen der Gruppen sehr
engagiert diskutieren.

+ Wenn es im letzten Teil um die Lésungssu-
che geht, soll der Spielleiter das Spiel bewusst
spannend machen und genauer auf die knappe
Zeit achten.

+ Je nach Zusammensetzung der Gruppe und
nach deren Rolle im Spielablauf kann die Be-
nachteiligung der WAORANI durch den Spiel-
leiter deutlicher ausfallen.

Der Abschluss ist wichtig, damit die Jugend-
lichen ihre Rolle im Spiel bewusst ablegen
kénnen! Kleine Gruppenulbungen fir alle (z.B.
gordischen Knoten I6sen) helfen, sich vom
Spiel zu distanzieren und dann (nach einer
Pause) neutraler tber die Spielphasen nachzu-
denken und diese zu reflektieren.

DIE ROLLE DES
SPIELLEITERS/
DER SPIEL-
LEITERIN

Der/Die Spielleiter/in soll Erfahrungen in der
Jugendarbeit haben und sich — am besten mit
einem individuell zusammengestellten thema-
tischen Reader - geniigend Wissen uber die
Inhalte von Migration bis Zivilcourage aneig-
nen. In der zweistlindigen Spielphase hat der
Spielleiter die Aufgabe, die Jugendlichen fur
das Spiel zu motivieren, ihre Aufmerksamkeit
und ihr Interesse aufrecht zu erhalten. Die
Teilnehmer sollen sich in ihren Rollen durch die
Anweisungen des Spielleiters/der Spielleiterin
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fhren lassen und diese/r soll wahrend der
Spielphase nicht zu oft eingreifen und dennoch
versuchen, Ruhe in der Gruppe zu behalten.
Gleichzeitig soll der Spielleiter die einzelnen
Spielschritte genau beobachten, damit er diese
in der Reflexion mit den Jugendlichen analysie-
ren kann.

Space Migrants 2513 hat zum Ziel, die Jugend-
lichen zum Nachdenken anzuregen und zu
sensibilisieren. Die Jugendlichen kénnen sich
in die Rolle einer benachteiligten Randgruppe
hinein fuhlen und diese Erfahrung auf Situa-
tionen von Diskriminierungen im Alltagsleben,
in der Schule, in der Klasse, in der Freizeit
anwenden. Die Spielleiterlnnen sollen die
Emotionen der Jugendlichen, wichtige Aussa-
gen und Fragen auffangen und richtig damit
umzugehen. In einer einstlindigen Reflexion
kénnen aber nicht alle Meinungen, Aussagen
und Themen erschépfend vertieft werden,
daher soll die Diskussion im Unterricht weiter-
gefuhrt werden.

ANMERKUNGEN
ZUR REFLEXIONS-
PHASE

Fur die Reflexionsphase ist oft nicht gentiigend
Zeit vorhanden, da die Spielphase leicht mehr
Zeit in Anspruch nimmt. Die Reflexion ist aber
der herausforderndste und wichtigste Teil des
Rollenspiels, der die Spielphasen mit ihren
Bedeutungen, Symbolen und versteckten Aus-
sagen mit den Jugendlichen analysiert. Es ist
nicht immer leicht mit der Diskussion zu begin-
nen, daher ist es besonders wichtig, dass der/
die Moderator/in den richtigen Einstieg findet
und die richtigen Fragen stellt, um die eine
allfallige Zuriickhaltung zu Gberwinden. Am An-
fang der Reflexionsphase sollte jeder Jugendli-
che gefragt werden, wie er sich nach dem Spiel
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fuhlt, was ihm am Besten und was ihm gar nicht
gefallen hat. Die Diskussion entwickelt sich je
nach Gruppe sehr unterschiedlich. In manchen
Féllen sind die Jugendlichen sehr aktiv und
beteiligen sich an der Diskussion, bei anderen
Gruppen ist es wiederum sehr schwierig, die
Jugendlichen zum Mitreden zu bewegen.

In den durchgeflhrten Spielen ist die Refle-
xionsphase in den meisten Fallen sehr positiv
ausgefallen und die Jugendlichen haben ihre
Meinungen offen geduBert. Oft wurde der
Bezug zu persdnlichen Alltagssituationen her-
gestellt und es kamen einzelne Probleme zur
Sprache, die der anwesenden Lehrperson nicht
bekannt waren.

In den Klassen mit einem kleinen Prozentsatz
von Schilerlnnen mit Migrationshintergrund
konnte man folgendes beobachten: entweder
waren diese Jugendliche sehr zurlickgezogen
und haben sich kaum zu Wort gemeldet, weil
sie die Sprache nicht gut beherrschten oder
weil sie nicht gut in der Klassengemeinschaft

integriert waren, oder die Jugendliche mit Mi-
grationshintergrund waren selbstbewusst und
haben sich rege an der Diskussion beteiligt. In
einzelnen Fallen nahmen auch diese Jugend-
liche diskriminierende Haltungen gegentiber
anderen benachteiligten Gesellschaftsgruppen,

wie zum Beispiel gegeniiber Homosexuellen, ein.

Auf provokante Fragen muss der Spielleiter
stets eine fundierte Antwort bereit haben, nur
so gelingt es, die Jugendlichen langsam zu
Uberzeugen oder zumindest zum Nachdenken
anzuregen.

Es ist hilfreich, die Aussagen und Meinungen
der Jugendlichen auf einem Flipchart oder
einer Tafel zu notieren, damit kein Punkt unter-
geht und immer wieder auf einzelne Aspekte
eingegangen werden kann.

Am Ende der Reflexion kann die Frage gestellt
werden, was jede Schiilerin und jeder Schiiler
von diesem Spiel mit nach Hause nimmt und
was sie im Alltag oder in der Klassengemein-
schaft umsetzen wollen.
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Spielmaterial:
Checkliste
und Tipps zur
Herstellung

Das Spielmaterial zu Space Migrants 2513 wur-
de —in einer deutsch- und italienischsprachi-
gen Version — zu einem Set zusammengestellt.
Ein Set besteht aus den hier aufgelisteten Be-
standteilen, die manchmal durch Neuausdru-
cken oder Nachkauf erganzt und vervollstan-
digt werden mussen. In der Entwicklung des
Spielmaterials wurde auf einfache Herstellung
und unkomplizierten Transport Wert gelegt. Im
Anschluss an die Materialienliste finden sich
einige Tipps zur Beschaffung und Zusammen-
stellung eines Sets von Spielmaterialien. Wir
ermutigen zu improvisieren und kreativ zu sein.

INHALT
SPIELMATERIAL

A. bendtigtes Material am Einsatzort (wird

meist von Schulen zur Verflgung gestellt):
Flipcharts und ausreichend Flipchart-Papier
1x CD-Radio oder Musikanlage zum An-

schluss eines mp3 Players
1-3 Flipcharts

B.Nachzuflillendes/verbrauchbares Spielma-
terial:

= 21x ,Treibstoff“ Flaschchen (9x blau a
15ml,7x rot & 32 ml, 5x gelb a 50 mi/voll)

- 3x Plakate, die die Raumschiffe darstellen
(Raumschiffgrafiken)

-+ ausreichend Notizzetteln zur Diskussionsun-
terstitzung

- 22x leere Etiketten fir die Namenskartchen
+ (optional: 22x Luftballons fir die Reflexions-
phase — Smiley-Runde)

C.bestehendes (nicht nachzufiillendes) Spiel-
material:

+ 21x Keyholder (Béander zum Umhéngen mit
Karabiner und durchsichtiger Ausweishtille)
in drei Farben (fur Ausweis, Kurzgruppenbe-
schreibung und Fléschchen)

+ 21x Treibstoffflaschen

- 21x Rollenkarten
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- 21x GruBkarten (9x senegalesischer,

7x malaysischer, 5x tibetischer GruB)

< 18x Stifte

+ 3x Kapazitatskartchen (zum Befestigen
am Plakat, maximale Personenanzahl)

- 1x Balance-Kreisel (mit SAY YORA-
Planetengrafik)

+ 1 x CD oder mp3 Player mit Funkspriichen
+ 1 x Tank: AuBenhiille mit 3 Messzylindern
als BohrtankgefaBe

+ 3x Betriebsanleitung

- 3x Satellitenaufnahmen

+ 3x Gruppenbeschreibungen

+ 3x Medienbericht

+ 1x Schlussel fir Geb&aude

+ Moderationskartchen/SL-Anweisungen
(Moderationskartchen liegen in doppelter Aus-
fihrung bei, da auch 2 SL gemeinsam einen
Spieleinsatz anleiten kénnen)

AUDIOFILES
UND DRUCK-
VORLAGEN

Das Spielmaterial ist kostenlos unter
http://www.spaceMigrants2513.eu/
zum herunterladen.
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Informationen
zum Projekt

MigrAlp

Die vorliegende Publikation entstand im Rah-
men des Interreg IV-A MigrAlp Projektes Italien/
Osterreich. Das dreijahrige Projekt (Durchfiih-
rung 2009-2011) wurde vom Institut fir Min-
derheitenrecht an der Européischen Akademie
Bozen/Bolzano (EURAC) in Sudtirol und vom
Zentrum fur Migrantinnen in Tirol (ZeMiT) in
Innsbruck realisiert.

Projektziele und -ergebnisse

Ziel des Projektes MigrAlp ist es Analysen zur
Thematik der Migration in Nord- und Sudtirol
durchzufihren, um u.a. neue und effektive
Formen der Integration der auslandischen
Mitburgerlnnen und jener mit Migrationshin-
tergrund zu entwickeln, die dazu beitragen,
Diskriminierung erfolgreich zu bek&mpfen und
Gleichbehandlung und Akzeptanz zwischen
den ethnischen Gruppen zu férdern.

Das Projekt erforscht zudem Migration mit
einem Fokus auf Gemeinden im landlichen
Raum. Ziel ist es, einen Index zu entwickeln,
der Integration in ausgew&hlten Bereichen
(Arbeit, Wohnen, Familie, Schule etc.) messbar
macht und einzelnen Gemeinden und lokalen

Verwaltungen weiterfiihrende — der Integration
férderliche — Handlungsansétze, vorschlégt.
Der praxisorientierte Teil des Projektes verfolgt
das Ziel die Themen Migration und Integration
der ansassigen Bevélkerung néher zu bringen,
der standig anwachsenden Fremdenfeind-
lichkeit, Diskriminierung und dem Rassismus
entgegenzuwirken und die Vorteile kultureller
Vielfalt hervorzuheben. Im Rahmen dieser
Zielsetzungen wurde das Rollenspiel zur An-
tidiskriminierung ,Space Migrants 2513, das
sich vorwiegend an Schulen und Jugendorga-
nisationen richtet, entwickelt und durchgefuhrt.
Zudem wurde die Sensibilisierungskampagne
,Insieme (si) va meglio — Siamo uguali nella
diversita“ / ,Miteinander geht es (sich) besser
als gegeneinander — Gleichheit in Vielfalt”
realisiert. Beide Aktivitaten sollen den Gemein-
schaftssinn und das Zusammengehdrigkeitsge-
fuhl zwischen den ethnischen Gruppen férdern
und kulturelle Vielfalt als Chance hervorheben.

Né&here Informationen sind auf der Projekt-
homepage abrufbar: http://www.eurac.edu/
migralp .
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Das Institut fur Minderheitenrecht (IMR) ist eines von elf Instituten der Européischen Akademie Bozen/
Bolzano (EURAC), die 1992 als innovative und interdisziplinare Forschungs- und Weiterbildungseinrich-
tung gegriindet wurde.

Das IMR steht fir jahrelange Forschung zu Fragen des Minderheitenschutzes, der kulturellen Vielfalt und
europaischen Integration sowie der ethnischen Konfliktlésung. Ausgehend vom erfolgreichen ,Stdtiroler
Autonomiemodell“ hat sich unser handverlesenes Team von Juristen und Politikwissenschaftlern seit
1993 weltweit mit dem friedlichen Zusammenleben von Gemeinschaften unterschiedlicher kultureller
Herkunft beschéftigt und sich einen entsprechenden internationalen Ruf erarbeitet. Die Forschungsarbeit
und deren Publikation steht im Mittelpunkt.

Es werden zudem regelmaBig auch Journale und Blicher wie das European Yearbook of Minority Issues
herausgegeben, sowie kompetente Beratung und hochqualifizierte Fortbildungsméglichkeiten angebo-
ten. Das EURAC-Institut fur Minderheitenrecht ist in den Forschungsfeldern Minderheitenschutz in Euro-
pa, Europarecht und Vielfalt, ethnische Konflikte und Konfliktbeilegung, neue Minderheiten, Menschen-
und Minderheitenrechte in Asien und indigener Vélker tatig.

Nahere Informationen sind abrufbar unter: http://www.eurac.edu/de/research/institutes/imr

Das Zentrum fr Migrantlnnen in Tirol (ZeMiT) wurde 1985 als gemeinnitziger Verein gegrindet. Das
ZeMiT bietet unabhangige, kostenlose, vertrauliche und mehrsprachige Beratung fir Eingewanderte und
Migrantinnen in rechtlichen und sozialen Fragen an und ist Partnerorganisation des Arbeitsmarktser-
vices Tirol (AMS).

Die Koordination bzw. Mitarbeit an nationalen und internationalen Projekten im Themenbereich Migration
ist seit zehn Jahren ein weiteres Aufgabengebiet. Als zusatzliches Standbein baut das ZeMiT seit 2008
in enger Kooperation mit dem Fachbereich Integration des Landes Tirol das Informations- und Monito-
ringzentrum fur Migration und Integration in Tirol (IMZ) und eine Fachbibliothek (BIM) als Service- und
Informationsstelle auf.

ZeMiT leistet wichtige Beitrage zur arbeitsmarktpolitischen Integration von Migrantinnen und tritt 6ffentlich
gegen Diskriminierung und Rassismus sowie fiir Gleichbehandlung und kulturelle Vielfalt ein.

Néhere Informationen sind abrufbar unter: http://www.zemit.at und http://www.imz-tirol.at
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