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Ausgangslage

Mehr als zehn Prozent aller Deutschen haben eine geistige, korperliche oder Lern-
Behinderung. Einige von ihnen sind sogar mehrfach behindert.* Dass ein so groRRer Teil der
Gesamtbevolkerung von Behinderungen betroffen ist, macht die Notwendigkeit, Menschen
mit Behinderungen auch bei Liverollenspielen zu bertcksichtigen, besonders deutlich. Zwar
wird es in Deutschland nur wenige bis gar keine LARP-Veranstalter geben, die behinderten
Menschen die Teilnahme an ihrem Spiel verwehren, auf der anderen Seite gibt es aber kaum
Cons, die speziell den Bedirfnissen von Menschen mit Behinderungen gerecht werden.

Die gleichberechtigte Teilhabe wird schon seit vielen Jahren in der Behindertenpolitik grof3
geschrieben. Viele Ideen wurden gesammelt und zahlreiche Fortschritte gemacht, um das
alltagliche Leben von behinderten Menschen zu verbessern. Wahrend etwa der Zugang zu
Computer und Internet durch gute technische Hilfsmittel (Einhandtastatur, Kopfmaus, Brail-
leschreiber, Screenreader etc.) nahezu uneingeschrénkt moglich ist, gilt dies fur Liverol-
lenspiel leider noch nicht. Oft scheitert dies schon an sanitaren Einrichtungen, die auf Zelt-
platzen oder in engen Burgen nicht behindertengerecht sind. Hinzu kommt die Konzeption
von vielen Liverollenspielen, die unbewusst (und ungewollt) durch komplexe Plots, korperli-
che Anstrengungsaufgaben und vieles mehr einen Teil der Menschen von vorneherein bei

ihren Veranstaltungen ausklammert.

Inklusive Herangehensweise

Diesem Problem hat sich der Waldritter e.V. mit dem Projekt ,Wir werden Helden! — Aben-
teuer fur alle* angenommen und dabei besonders Kinder, Jugendliche und junge Erwachse-
ne ins Zentrum gestellt. Das Projekt wurde von Beginn an als inklusive Veranstaltungsreihe
konzipiert und durchgefihrt. Inklusiv bedeutet (noch mehr als integrativ), dass selbstver-
standlich alle Projekte fur alle ausgelegt sind, ganz gleich, ob sie geistige, kdrperliche oder
sonstige Behinderungen und Einschrankungen haben oder nicht. Ebenso spielen Ge-
schlecht, Herkunft und Nationalitat keine Rolle fir den inklusiven Zugang.

Bewusst haben wir uns hier gegen eine (exklusive) Veranstaltungsreihe ausschlieRlich fur
Menschen mit Behinderungen entschieden. Unser Ziel ist es, Kinder, Jugendliche und junge
Erwachsene mit und ohne Behinderungen zusammenzubringen und so eine gleichberechtig-
te Teilhabe zu ermdéglichen. Wir wollen die Kooperation und das Miteinander in der Gruppe
starken, Kreativitat und kritisches Denken fordern sowie ihnen den Spal3 am Spiel naher
bringen. Alle Kinder und Jugendlichen sind gleichberechtigt an den Losungen der Plots be-
teiligt. Dartiber hinaus sollte die Eigenstandigkeit der Teilnehmer gefdrdert werden. Dies gilt

im gleichen Mal3e fur Kinder und Jugendliche mit Behinderungen oder anderen Benachteili-

! Das Statistische Bundesamt hat 2005 alle Menschen mit einer staatlich anerkannten Behinderung erfasst und dabei einen
Anteil von 10 Prozent an der Gesamtbevélkerung ermittelt. Da es keine Meldepflicht fur Behinderungen gibt, ist die Anzahl

wahrscheinlich noch héher. Vgl. Pressemitteilung des Statistischen Bundesamtes Nr. 406 vom 30.10.2008.
http://mwww.destatis.de/jetspeed/portal/cms/Sites/destatis/Internet/DE/Presse/pm/2008/10/PD08__406__ 227 templateld=renderPrint.psml.
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gungen. Die padagogisch geschulten und erwachsenen Gruppenleiter geben ihnen jedoch
dort die notige Unterstiitzung, wo diese nicht aus der Gruppe selbst kommt, um alle ganz
nach ihren individuellen Bedurfnissen zu fordern.

Die Schwierigkeit der Plots, Ratsel und Aufgaben wurde individuell an die Teilnehmer ange-
passt, um jiungere Kinder oder Kinder mit geistigen Einschrankungen als gleichberechtigte
Gruppenmitglieder mit einzubinden. Ebenfalls wurden kérperliche Aufgaben so gestaltet,
dass alle teilnehmen konnten. Aufgrund der Unterschiedlichkeit der einzelnen Plotteile konn-
te das Sozialverhalten angeregt und gestarkt werden. Diejenigen, die lesen konnten, erklar-
ten den anderen die Ratselschriftrollen, wahrend kérperlich ungeschicktere Kinder von ande-

ren beim Klettern unterstiitzt wurden.

+Wir werden Helden! — Abenteuer fur alle”
Unser Projekt fand in den Monaten Mai und Juni 2009 in Schleswig-Holstein als Teil der lan-
desweiten Initiative Alle Inklusive statt und wurde vom Ministerium fir Soziales, Gesundheit,

Familie, Jugend und Senioren des Landes Schleswig-Holstein gefordert.

Nach einer langen und intensiven Vorbereitung begann das Projekt am 2. und 3. Mai mit
einem Schulungsseminar fir die Gruppenleiter, um diese gezielt auf die Arbeit mit behinder-
ten Kindern vorzubereiten. Am 5. Mai haben wir uns am europaweiten Protesttag fur die
Rechte von Menschen mit Behinderungen an einem Informationsstand in der Kieler Ful3géan-

gerzone beteiligt und dabei auch unsere inklusiven Aktionen prasentiert.

Inklusives Alternate Reality Game

Drei Wochen spater begann dann die erste Veranstaltung, das Alternate Reality Game Pro-
jekt Prometheus — Die Suche nach den gestohlenen Diamanten. Dem Juwelier Anton Beck-
stein wurden seine wertvollsten Diamanten gestohlen. Die vom Juwelier beauftragte Detektei

Aaha (www.detektei-aaha.de) begab sich mit 18 Aushilfsdetektiven einen Tag lang auf eine

spannende Jagd quer durch die Kieler Innenstadt. EIf Organisatoren sorgten als Darsteller
und Fadenzieher im Hintergrund fur das richtige Agentenflair. Die spannende Suche fihrte
die Mitspieler an die ungewdéhnlichsten Orte Kiels. Dort sowie in eigens fur diesen Zweck
konzipierten Internetseiten gab es geheimnisvolle Ratsel, die es zu entschlisseln galt. Die
Spieler trafen Informanten, erhielten mysteridse E-Mails und SMS, fanden versteckte Foto-

chip-Karten und USB-Sticks mit seltsamen Videos und vieles weitere mehr.

Inklusive Fantasy-Spiele
Wahrend das Alternate Reality Game hauptséchlich fur &ltere Jugendliche und junge Er-
wachsene ab 16 Jahren angeboten wurde, begannen am néchsten Wochenende die Waldrit-

ter-Spiele in Kiel. Dort erlebten rund 35 Kinder und Jugendliche in zwei nach Alter getrennten
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Gruppen einige marchenhafte Stunden im Wald. Der Plot dieser Fantasy-Spiele war eigens
fur heterogene Gruppen konzipiert und gleichzeitig variabel genug, um jederzeit auf unter-

schiedliche Bedurfnisse der Teilnehmer eingehen zu kénnen.

Gleich funf Waldritter-Spiele fanden am 12. und 13. Juni in Lubeck und Schleswig statt. Am
Vormittag des ersten Tages begann das Wochenende mit einem Spiel fur eine Schulklasse
und eine Kindergartengruppe in Libeck. Gemeinsam befreiten sie eine entfiihrte Fee aus
den Klauen béser Unholde. Am Nachmittag fand dann eine grof3e Schatzsuche fir Kinder
und Jugendliche statt, die in zwei getrennten Gruppen zuerst die noch fehlenden Karteteile
und schlieB3lich den Schatz fanden. Abends waren die Waldritter schlie3lich noch zum soge-
nannten Schlaffest eines Kinderhorts eingeladen. Diese Ubernachtungsaktion begann mit
einem Abenteuer rund um Ritter und Piraten und endete mit einem leckeren Abendessen

und anschlieRendem Fest.

Im Schleswiger Tiergarten fanden schlief3lich die vorerst letzten beiden Spiele des Projekts
statt. Hier galt es unter anderem uber einen zwanzig Meter langen und utber eine Schlucht
gestirzten Baumstamm zu balancieren, um die marchenhaften Abenteuer zu bestehen. Das
erfolgreiche Bestehen dieser kontrollierten Mutprobe stellte gerade fur Kinder mit korperli-

chen Einschréankungen und motorischen Defiziten ein besonderes Erlebnis dar.

Fazit

Insgesamt fanden sieben Fantasy-Abenteuerspiele fir Kinder und Jugendliche und ein Alter-
nate Reality Game fiir Jugendliche und junge Erwachsene statt. Uber 150 Teilnehmer und
rund 20 Organisatoren und Helfer haben zum Gelingen aller Veranstaltungen beigetragen.
Die gemachten Erfahrungen mit einer inklusiven Herangehensweise bei Liverollenspielen
sowie beim Alternate Reality Game sind durchweg positiv. Gerade Live-Rollenspiel bietet
gute Mdglichkeiten, auf unterschiedliche individuelle Bedurfnisse einzugehen. Ratsel kdnnen
im Schwierigkeitsgrad angepasst werden, Aktionen und Ruhephasen wechseln sich ab, und
es gibt verschiedene Rollen wie Kampferin oder Heiler mit unterschiedlichen Anforderungen

an die Teilnehmer.

In Zukunft werden wir weitere inklusive Liverollenspiele fir Kinder, Jugendliche und junge
Erwachsene veranstalten. AufRerdem wirden wir uns freuen, wenn auch andere Veranstalter

ihre Cons als inklusive Spiele konzipieren wirden und stehen hier mit Rat und Tat zur Seite.
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Flyer werden beim europaweiten Protesttag flir Menschen mit Behinderungen verteilt. (Foto: Daniel Steinbach)

Ein Organisatoren-Team ist auf der Suche nach passenden Locations. (Foto: Daniel Steinbach)
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Der Juwelier Anton Beckstein trifft sich mit den Spielern. (Foto: Norman Liebold)

Der Chauffeur wartet auf den Juwelier. (Foto: Norman Liebold)
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Die Spieler versuchen einen QR-Code zu entschlisseln. (Foto: Norman Liebold)
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Die teilnehmenden Kinder in Kiel sind gespannt auf das Abenteuer. (Foto: Daniel Steinbach)

Im Libecker Wald werden bése Unholde bekampft. (Foto: Daniel Steinbach)
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Unter Anleitung von Piraten fuhrt der Weg Uber mysteriése Steinplatten. (Foto: Daniel Steinbach)

Ein letztes Ratsel trennt die Kinder von ihrem wohlverdienten Schatz. (Foto: Daniel Steinbach)
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Die Schwerter sind in einen magischen Schutzkreis gezaubert worden. (Foto: Daniel Steinbach)

Nur tber diesen umgestiirzten Baumstamm kann die tiefe Schlucht tGiberquert werden. (Foto: Daniel Steinbach)
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Gemeinsam wird eine ratselhafte Schriftrolle entziffert. (Foto: Daniel Steinbach)

Das Abenteuer ist zu Ende. (Foto: Daniel Steinbach)



