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Ethnopoly

— verbindet die Kulturen und macht Spass

— Die Enftuicklung einer Spielidee
— Mehrjahresbericht Ethnopoly 2001-2004
— Tipps fir zukinftige Spieldurchfihrungen
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Einleitung

"Bei Ethnopoly hat mir die Freundschaft der Leute besonders gefallen."
"Ethnopoly ist cool!"

"Ethnopoly ist informativ. Man versteht einander besser und es hilft,
Aggressionen abzubauen."

Das Konzept von Ethnopoly bewahrt sich, das zeigen die Zitate von teilneh-
menden Jugendlichen - auch nach der vierten Durchfiihrung in verschiedenen
Regionen wird der interkulturelle Event gelobt.

Katamaran, der Verein zur Integration der Tamilisch sprechenden Gemeinschaft
in der Schweiz, hat die Spielidee zu Ethnopoly entstehen lassen. Die erste Re-
alisierung fand dafiir im Jahr 2001 im Kanton Zug statt. Nach Vergrésserungen,
Erweiterungen und Steigerungen ging die vierte Durchfiihrung nun 2004 in
Schaffhausen Uber die Biihne. Es war ein feiner Anlass. Als Experiment gab Ka-
tamaran das Konzept neuen Organisatorinnen weiter. Die Ursprungsidee blieb
erhalten, doch konnte das interkulturelle Projekt an die lokalen Gegebenheiten
und spezifischen Wiinsche flexibel angepasst werden (siehe Ausldosungskegel im
folgenden Kapitel). Katamaran seinerseits steuerte wahrend der Planungs- und
Durchfiihrungsphase unentgeltliche Beratung bei.

Und so soll es auch in Zukunft weiter gehen: Aufbauend auf den gemachten Er-
fahrungswerten freuen wir uns, wenn Ethnopoly an méglichst vielen Orten neu
gespielt wird.

Moglich wurden die vergangenen Events aber nur durch bedeutendes Engage-
ment von mehreren Seiten: Geldgeberlnnen, die gréssere oder kleinere Beitrage
beisteuerten, Projektmitglieder, die zu stunden- oder jahrelangen Einsatzen ka-
men und anderweitige Férdererinnen, die Ethnopoly ideell oder materiell unter-
stitzten. Mit diesem Bericht sprechen wir lhnen einen herzlichen Dank aus.
Und gleichzeitig sollen neue Interessierte mit diesem Handbuch ermuntert wer-
den, sich in das Konzept zu vertiefen — wenden Sie sich unverbindlich an Kata-
maran, wenn Sie weitermachen wollen. Ein Madchen kann lhnen mit ihrer Frage
einen Ansporn fiir eine kommende Durchfiihrung liefern. Es fragte:

"Kann ich auch beim lUbernadchsten Ethnopoly wieder mitmachen?"

Zug, November 2004
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Entstehung und Entwicklung des interkulfturellen

Spiels Ethnopoly

Ethnopoly im Auslosungskegel

Zug Ethnopoly 01

Zug Ethnopoly 02

Ethnopoly 03

Ethnopoly tberall

Diese Darstellung soll die Philosophie der erweiterbaren, konzeptionell verbild-
lichen, jedoch durchaus flexiblen Spielidee 'Ethnopoly' veranschaulichen: Jede
Durchfiihrung erweitert den Erfahrungshorizont und integriert neue Elemente -
eine grossere Teilnehmerlnnenzahl, neue Veranstaltungsorte etc. - fir die
nachste Durchfiihrung. Die Spielvorgaben und das Monitoring durch den Verein
Katamaran sorgen gleichzeitig dafiir, dass die Verbindung zur ausgekliigelten
Ursprungsidee gewahrt bleibt.

Das Spielkonzept

Aus dem Monopolybrett wird ein Spielfeld einer Stadt oder eines kleinen Kan-
tons und an die Stelle von Spekulationsobjekten treten als Spielposten reale
Raume, in denen Migrantlnnen wohnen, arbeiten, ihre Freizeit verbringen oder
beten. Die Spielenden - Kinder, Jugendliche, Jugendorganisationen, Schiilerin-
nen, jung gebliebene Erwachsene und Familien - verfiigen liber ein Anfangs-
kapital in der Wahrung 'Ethno’', mit dem sie versuchen, einen so genannten Inte-
grationsanteil an den verschiedenen Spielposten, die sich libers ganze Stadt-
und Agglomerationsgebiet verteilt befinden, zu kaufen. Die Spielenden diirfen
die einzelnen Posten, an denen sie Aufgaben I6sen miissen, welche interkultu-
relles Wissen und Handeln voraus setzen oder dieses auf lustvoll-spielerische
Art fordern, nur zu Fuss oder mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln aufsuchen.
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02. 2

02. 3

02. 3.1

Ethnopoly erfordert und erméglicht die Beteiligung von Schweizerlnnen und vie-
ler verschiedener Migrantinnen aus Vereinen, Laden, religiosen Gemeinschaften
oder als Privatpersonen, die als 'Spielposten' mitmachen. Es dient der spieleri-
schen Anndherung mehrerer verschiedener gesellschaftlicher und ethnischer
Gruppen. Gleichzeitig leistet das Spiel einer ernsthaften Auseinandersetzung mit
Multikulturalitat auf lustvolle Weise Vorschub, indem 'Multikulti' nicht nur passiv
konsumiert werden kann. Ethnisch gemischte Teams, in denen auslandische und
schweizerische Spielerinnen mitmachen, erhalten nicht nur einen Bonus, son-
dern haben gute Chancen, dass ihre vereinigten interkulturellen Kompetenzen
sich als 'Matchvorteil' erweisen. Bei Ethnopoly handelt es sich um ein Projekt,
das durch die erfolgreichen Durchfiihrungen im 01, 02 und 03 Uber hervorra-
gende Implementationsvoraussetzungen verfiigt. Auf einzigartige Weise wird in
diesem Projekt einem partizipativ und interkulturell ausgerichteten jugendani-
matorischen Ansatz Rechnung getragen.

Die Anfdange

Im September 2001 fand die vom Bund mitfinanzierte Projektwoche 'integration
heisst ..kultur!" des Vereins Integrationsnetz Zug statt. Katamaran wurde zwei
Monate vor der Durchfiihrung vom Integrationsnetz Zug angefragt, fir den Ab-
schlusstag der Projektwoche einen Anlass zu organisieren. Die beiden Spielent-
wicklerlnnen liessen sich von 'Pfadipoly' und 'Ferropoly' inspirieren und bauten
interkulturelle Elemente ein. Erfreulicherweise weckte Ethnopoly im Voraus beim
Publikum und bei den Medien eine grosse Neugier. Unerwartet eingeschréankt
wurde sie allerdings durch die Terror-Anschlage des 11. Septembers, was wir
bei der Spielteilnahme und der Berichterstattung in den Medien zu spiiren be-
kamen (siehe Kap. 05).

Nach dem Event fiihrte Katamaran mit den Beteiligten eine Umfrage im Sinne
einer Erfahrungsevaluation und einer Bediirfnisabklarung durch, welche wir spa-
ter um eine Machbarkeits- und eine Situationsanalyse erweiterten. Dabei stellte
sich heraus, dass eine Wiederholung von Ethnopoly einem grossen Bedirfnis
entsprach, sodass wir das Konzept nach Absprache mit dem Integrationsnetz
Zug fir das Jahr 2002 weiter entwickelten (siehe Kap. 06).

Die ldee(n) dahinter
Ziel a)
Weg von einer desinfegrierften Freizeitkultur

Ausserhalb der Schulen bekommen schweizerische Kinder wenig Gelegenheit,
sich mit der Lebensrealitdt und den interkulturellen und sozialen Kompetenzen
ihrer auslandischen Mitschiilerinnen auseinander zu setzen. Denn die Schulen
leisten heutzutage den hauptséchlichen Beitrag zur Integration sowie zur inter-
kulturellen Vermittlung. Weil der Schulbesuch obligatorisch ist, werden auch die
darin vermittelten Anspriiche und Angebote an integrativem Verhalten als 'na-
turgegeben' bzw. unausweichlich — im positiven, negativen oder neutralen Sinn
- erlebt. In starkem Kontrast dazu steht das Freizeitverhalten von Schulkindern
und Jugendlichen: Dort fallt vor allem das fehlende integrationspolitische und
interkulturelle Engagement der organisierten Freizeitbeschéftigung in Jugend-
organisationen und Sportvereinen auf.
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02. 3.2

Es ist zu vermuten, dass jedoch gerade mit Freizeitbeschéftigungen verkniipfte
und so als 'freiwillig' wahrgenommene interkulturelle Aktivitaten positive Einstel-
lungen gegenuber einer multikulturellen Gesellschaft nachhaltig verankern und
eine hohe Identifikation mit integrationspolitischen Anliegen bewirken kénnen.
Der Bereich der Freizeit wird von manchen Kindern und Jugendlichen vor allem
als Absenz von Zwang und Struktur, aber auch von Sinn erlebt, wo nebst Ange-
nehmem und Spannendem auch Langeweile sowie Konsum und Ausleben von
Frustrationen zur Auswahl stehen. Dies trifft in noch starkerem Mass fiir auslan-
dische Kinder und Jugendliche zu, die weniger stark in jugendgerechte, organi -
sierte Freizeitaktivitaten integriert sind als jugendliche Schweizerlnnen. So weisen
Jugendorganisationen wie Pfadi oder Jungwacht und Blauring einen geringen An -
teil an ausléandischen Mitgliedern auf, weshalb in der Pfadibewegung Schweiz,
zu deren Integrationskomitee Katamaran regelmassigen Kontakt pflegt, auch In-
tegrationsanstrengungen unternommen werden, die bisher jedoch beschrankte
Resultate gezeitigt haben. In solchen Jugendorganisationen wird Kindern und Ju-
gendlichen eine vergleichsweise sinnvolle Freizeitbeschaftigung geboten, indem
Teamgeist gelebt, Durchhaltevermdgen eingeiibt, die natiirliche Umgebung be-
wusst gemacht und mittels Lager und Spielen Ortskenntnisse in verschiedenen
Gemeinden und Kantonen der Schweiz vermittelt werden.

Generell dienen solche organisierten Jugendfreizeitaktivitaten in einem nicht zu
unterschatzenden Mass der Sozialisation und gesellschaftlichen Integration von
Kindern und Jugendlichen in der Schweiz.

Ausléandische Kinder und Jugendliche profitieren nicht im gleichen Mass von
dieser 'Sozialisationsschiene', weil sie einerseits ungleich seltener in solchen
Organisationen aktiv sind und weil anderseits sich diese Jugendorganisationen
zu wenig mit den Lebensrealitidten von ausldndischen Jugendlichen und ihren
Familien auseinandersetzen.

Ziel b)
Empowerment und Inftegration von auslandischen Kindern/
Jugendlichen

Die auslandischen Kinder und Jugendlichen kénnen die Hemmung vor der Parti-
zipation in organisierten (schweizerischen) Kinder- und Jugendfreizeitaktivitaten
verlieren und sich als kompetente Spielpartnerinnen von schweizerischen Kin-
dern erfahren. Vielleicht kann Ethnopoly fir sie der Anfang fiir eine langfristige
Teilnahme in diesen die Sozialisation und gesellschaftliche Integration erleich-
ternden organisierten Freizeitaktivitdten sein.

Das vergleichsweise hohe Ziel von 20 Prozent auslandischen Mitspielenden ent-
spricht dem Anteil von Ausléanderinnen an der gesamten Wohnbevélkerung im
Kanton Luzern. Er betragt ein Vielfaches des heutigen geringen Auslanderinnen -
anteils in den grossen Kinder- und Jugendverbanden.

Indem auch Kinder und Jugendliche aus migrantischen Kultur- und Sportver -
einen angesprochen werden sollen, wird das gegenseitige Interesse der Spieler -
Innen fiur das jeweilige kulturelle, spielerische und sportliche Engagement ge-
weckt.

Wahrend Auslanderinnen und Auslander aufgrund ihrer minoritéren Stellung 'ge-
zwungenermassen' liber den Schul- und Arbeitsalltag hinaus in regelméassigen
Kontakt mit schweizerischen Institutionen, Vereinen und Freizeitaktivitaten treten,
09



02. 3.3

02. 3. &4

sind die Kontakte der verschiedenen Migrantengruppen untereinander und das
Wissen lber die jeweiligen Lebensumstande mitunter wesentlich geringer. So
ist bekannt, dass manche auslandische Jugendliche starkere direkte Diskriminie-
rung oder Streitsituationen durch bzw. mit andere/n jugendliche/n Migrantinnen
erfahren als durch bzw. mit Schweizerlnnen.

Ethnopoly kann auch in dieser Hinsicht, also interkulturell, vermittelnd wirken.
Durch ihre Beteiligung als Spielposten erleben Migrantenfamilien, ausléndische
Ladeninhaberinnen, Vereine und Angehédrige anderer Religionsgemeinschaften
ihren jeweiligen kulturellen Hintergrund als wertvolles und nachgefragtes Gut,
das sie anderen ein Stick weit naher bringen kénnen. Sie bekommen ander-
seits auch Anstosse, sich fir Schweizerlnnen wie fiur andere Auslanderinnen
(mehr) zu 6ffnen, den eigenen kulturellen Hintergrund zu reflektieren und sich
aktiv(er) mit Fragen der Integration auseinander zu setzen.

Ziel c)
Neugier, Wissen und Empathie bei Schweizer Kindern/
Jugendlichen

Die vorwiegend schweizerischen Jugendlichen, die in Jugendorganisationen en-
gagiert sind, sollen die Lebens-, Arbeits- und Freizeitwelt von Migrantinnen ken-
nen und schatzen lernen und dabei den 6ffentlichen Raum auch als (inter-)kul-
turell strukturierten wahrnehmen. Multikulturalitét soll Gber das Konsumieren
exotischer Esswaren einerseits und iber Pausenplatz-Streitereien mit ausléandi-
schen Kindern anderseits hinaus erlebt werden kénnen, um zwei Wahrnehmungs-
extreme zu nennen. Zudem sollen sie in gemischten Spielteams auslandische
Kinder als gleichberechtigte Spielpartnerinnen kennen lernen, die liber ein wert-
volles interkulturelles Wissen verfligen, welches sich im Spiel als vorteilhaft er -
weisen kann.

Einer der interessanten Ansatzpunkte der ganzen Spielidee besteht darin, dass
sich Einheimische in die Wohnzimmer von Migrantinnen begeben, dass sich Ein-
heimische in den auslandischen Laden umsehen, dass Einheimische Beratungs-
stellen von Migrantinnen besuchen - und nicht umgekehrt. Von migrantischen
Mitmenschen wird gemeinhin erwartet, dass sie sich lberall 'integrieren'. Mittels
eines solchen interkulturellen Postenlaufes kénnen Einheimische aber ihrer-
seits beweisen, dass sie offen und interessiert sind, in spielerischem Rahmen
'Schwellen zu liberschreiten'.

Zudem ist der Spielablauf relativ kompliziert. Schweizerische Jugendliche aus
den Jugendorganisationen haben meist viel Erfahrung mit solchen oder dhnlich
angelegten Postenldufen. Ware das Ziel ein weitaus hoherer migrantischer An-
teil, misste der ganze Spielaufbau umstrukturiert werden, um die ungleich
schwieriger rekrutierbaren migrantischen Spielteilnehmerinnen fiir eine Teilnah-
me motivieren zu kénnen (diese sind meist nicht (iber eine organisierte Freizeit-
kultur zu erreichen).

Gemeinsinn, Kooperation und Nachhaltigkeit als weitere Ziele

Dadurch, dass die Spielposten im Gegensatz zu Monopoly nicht aufgekauft, son-

dern dass lediglich 'Integrationsanteile' in der Art von Publikumsaktien erworben

werden konnen, sollen auch gangige Besitz- und Konsummuster auf sanft-spie-
10
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lerische Art hinterfragt und Alternativen dazu aufgezeigt werden. Das Bemiihen
um die Vermittlung von Werten wie Solidaritat, Toleranz und Nachhaltigkeit zieht
sich bis in die Verpflegung hinein: Auch das Essen, das die Spielenden kosten-
los zu ihrer Starkung bekommen, besteht aus einem vollwertigen interkulturel-
len Menu, das ihnen auch als Kulturgut nahe gebracht wird.

Wesentlich fiir die 'interne' Nachhaltigkeit dieses Projekts sind die Bemihun-
gen, eine Spielanleitung und -dokumentation zu Ethnopoly zu entwickeln, die
gratis und zu nichtkommerziellen Zwecken an Interessierte abgegeben werden
kénnen. Fur diesen Zweck haben wir eine geeignete Software sowie gedrucktes
Material entwickelt. Ebenso wurde das notige Spielmaterial fur weitere Spielan-
lasse aufbereitet.

Auf dass Ethnopoly moglichst liberall und méglichst von vielen gespielt werde!

Zusammenfassend lasst sich sagen: Innovativ ist die Weiterentwicklung beste-
hender Spielideen zu einem interkulturellen und padagogisch wertvollen Spiel-
konzept, das eine schweizweite Premiére darstellte, weil es Einheimische zu
migrantischen Familien bringt (und nicht umgekehrt), verschiedene 'Jugendkul-
turen' miteinander in Kontakt bringt, traditionellen Jugendfreizeitaktivitaten eine
integrationspolitische Relevanz gibt, und weil der kulturelle Erfahrungshinter-
grund auslédndischer Kinder und Jugendlicher belohnt wird, indem er sich als
Spielvorteil erweist. Alle Teammitglieder haben die Chance und die Pflicht, zur
Lésung der verschiedenartigen Aufgaben beizutragen, wodurch Solidaritat als
positiv und unverzichtbar erlebt wird.

Von Ethnopoly 02 zu Ethnopoly 03

Solcherart vorbereitet und verfeinert wollten wir das interkulturelle Spiel Ethno-
poly auch in die Stadt und Agglomeration Luzern bringen. Warum gerade Luzern?
In Stadt und Kanton sind seit einiger Zeit vielfaltige Bemiihungen um die Forde-
rung der Integration von Migrantinnen zu beobachten. Luzern nimmt dabei im
Zentralschweizer Kontext eine eigentliche Pionierrolle ein. Katamaran-Mitarbei-
terlnnen haben sich deshalb seit Beginn auch mit Luzerner integrationspoliti-
schen Akteurlnnen vernetzt. Doch es gibt noch gewaltigen Nachholbedarf:

So ausserten die Pfadi wie auch das Jugendparlament des Kantons Luzern ein
dringendes Bediirfnis nach interkultureller Jugendarbeit. Das ist sehr erfreulich.
Dem steht die unerfreuliche Tendenz auf dem Land und generell in der landli-
chen Innerschweiz gegeniiber, wo schweizerische Jugendliche einem Rechts-
trend zu verfallen scheinen. Als Integrationsverein haben wir die Pflicht, hier einen
Gegentrend zu setzen: einerseits gegen die sich vornehmlich gegen Personen
aus dem Balkan richtende Fremdenfeindlichkeit. Und anderseits geht es uns -
auch wenn Tamilinnen und Tamilen mittlerweile zu den 'Lieblingsauslandern’' ge-
héren - auch ganz direkt an, wenn aus latenten Fremdenfeinden tatliche Rassis-
tinnen werden. Denn Statistiken zeigen deutlich, dass dunkelhautige Menschen
- Afrikanerlnnen und Tamillnnen - die beliebteste Zielscheibe fremdenfeindlich
motivierter Gewalt sind. Antirassistische Erziehung muss daher sehr frith begin-
nen. Genau hier setzt Ethnopoly an.

Gegeniiber 2002 noch wichtiger war der praventive Charakter des interkulturel-
len Spiels: In Stadt und Agglomeration sind gewaltbereite Jugendkulturen mit
rechtsextremen Neigungen unter Jugendlichen verbreiteter, als z.B. im Kanton
11
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Zug. Auch die Konflikte um Einbilrgerung bzw. Nichteinbiirgerung in einigen
Luzerner Vorortsgemeinden bezeugen, dass der Weg zu einer vorurteilslosen Be-
gegnung und echten Integration noch recht weit ist. Noch ausgepréagter als im
Kanton Zug ist in Luzern auch die Tendenz zur Bildung von Migrantinnen-'Ghet-
tos' (z.B. das Quartier an der Bern- und Baselstrasse in der Stadt Luzern), in
denen die Gefahr besteht, dass die Schule der einzige Ort ist, an welchem aus-
landische Kinder und Jugendliche regelméassigen sozialen Kontakt mit Schwei-
zerlnnen und Migrantinnen aus anderen Ethnien pflegen kénnen. Aus all diesen
Griinden erfuhr Ethnopoly 03 durch die Durchfiihrung in der Stadt Luzern inkl.
einigen Agglomerationsgemeinden (z.B. Emmenbriicke) eine wesentliche Ver-
grosserung gegeniiber den bisherigen Spielausgaben. Erfreulicherweise inte-
ressierten sich viele Jugendgruppen und liberraschend viele Einzelpersonen fiir
Ethnopoly, was das Bedirfnis nach interkulturellen Jugendprojekten in Luzern
hinlanglich belegt.

Wir verweisen die Lesenden gerne zu Kapitel 04.2 (Ausgangslage in der Stadt
Luzern).

Strukturdaten von Ethnopoly 2001 bis 2003 im Vergleich

Datum

Spielfeld

Spielzentrale

Teilnehmende

Rahmenprogramm

Kooperationen
in der Projekt-
organisation

Special Guests

Mehr unter

Pilot-Ethnopoly 01
15. September 01

Kanton Zug

Burgbachsaal, Zug

70

Innerhalb Ausstellungs-
und Veranstaltungs-

woche «<integraftion heisst
.. kultur! september 01>

Integrationsnetz Zug,
Pfadi Kanton Zug

Rest im Rahmen der
Projektwoche

wuw. integrationsnetz org

Ethnopoly 02
5. Oktober 02

Kanton Zug

Podium 41, Zug

250

Programm fir Kinder unter
11 Jahren: «Parasit> (Kan
tonaltag von Jubla),

Fest am Abend

Junguacht und Blauring
Kanton Zug,
Pfadi Kanton Zug

<The Kuziems»>, <Fragles>
Hanspeter Uster, Zuger La
ndammann, DJ Jools

wWW. verein-katamaran. org

Ethnopoly 03
20. September 03

Stadt und Agglomeration
Luzern

KKL Luzern

550

Workshops fir Passant-
Innen, Rahmenprogramm
im und ums KKL

Junguacht und Blauring
Kanton Luzern,

Pfadi Kanton Luzern

ZIB (Zentrum fir
interkulturelle Bildung)

Robert Ismajlovic, Mister
Schueiz 03, <Fragles>, <D
irty Hands»>, Sibylle Stol
z, Integrations-

beauftragte Stadt Luzern

wWw. verein-katamaran. org
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Der Verein Katamaran als bisherige Ethnopoly-Tragerschafft

Ein neuer Verein mit neuen Aktivistlnnen

Katamaran - Verein fiir die Integration der Tamilisch sprechenden Gemeinschaft
in der Schweiz, Postfach 1511, 6301 Zug. www.verein-katamaran.org.

Dieser Verein trug bislang die Hauptverantwortung fiir die Konzipierung, Weiter-
entwicklung und Durchfithrung von Ethnopoly.

Katamaran wurde im Mai 2001 in Zug als gesamtschweizerischer Verein mit
Schwerpunkten in Zug, Luzern und Schaffhausen gegriindet. Katamaran ist ein
ehrenamtlicher und politisch wie kirchlich unabhangiger Verein, der Tamilisch
sprechende Personen unterschiedlicher geographischer und religiéser Herkunft
- aus Sri Lanka, Indien oder anderswo; hinduistisch, muslimisch oder christlich
— mit Schweizerinnen und Schweizern sowie mit anderen Migrantinnen und Mi-
granten zusammenfiihrt. Alle Vereinsmitglieder engagieren sich freiwillig und
lassen sich in ihrer Tatigkeit bei Katamaran nicht von anderen politischen, na-
tionalen oder religiosen Organisationen beeinflussen. Der aktuelle Vorstand
setzt sich aus Menschen srilankischer, schweizerischer, iranischer und weiterer
migrantischer Herkunft zusammen.

Vereinsziele

Die Zielsetzung dieses neuartigen, tamilisch-integrativen Vereins besteht kurz
gesagt darin, die Integration der Tamilisch sprechenden Personen in der Schweiz
zu férdern. Tamilinnen und Tamilen gelten zu Unrecht als gut in die schweizeri-
sche Gesellschaft integriert, weil sie trotz ihrer dusserlichen Andersartigkeit so-
zial nicht auffallen. Die Tatsache, dass diese wachsende Bevolkerungsgruppe
tiberwiegend in klassischen Tieflohnbranchen arbeitet, dass die meisten Tamil-
Innen auch nach Jahren noch mit dem unsicheren Asylbewerberstatus oder dem
der vorlaufig Aufgenommenen leben, die mangelnden Deutschkenntnisse vor
allem der ersten Generation sowie die sparlichen Kontakte, die sich im 6ffentli-
chen Raum und in der Freizeitgestaltung zwischen tamilischen, schweizeri-
schen und anderen ausléndischen Personen ergeben, zeigen deutlich, dass von
einer echten Integration keine Rede sein kann. Voraussetzung fiir eine solche ist
unserer Meinung nach das Kennenlernen des soziokulturellen Backgrounds der
tamilischen Migrantinnen. Einige unserer nachfolgend prasentierten Aktivitaten
sind diesem Kennenlernen gewidmet, welches die Basis fiir Verstandnis und fir
die Analyse dafir, wie Integration zu gestalten wére, bildet. Anderseits setzen
wir uns mit unseren Informationsveranstaltungen ganz direkt fiir eine Erh6hung
der Bildungschancen migrantischer Kinder in Schweizer Schulen ein. Eine dritte
Art des Engagements betrifft das Spiel Ethnopoly, mit welchem das interkultu-
relle Zusammenleben nicht nur von einheimischen und tamilischen, sondern
auch von diesen beiden Gruppen und weiteren ausléandischen Kindern und Ju-
gendlichen untereinander gelibt werden soll.
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03.

03.

Warum ein Spiel?

Warum engagiert sich ein tamilisch-schweizerischer Integrationsverein fir ein
interkulturelles Spiel zwischen Schweizerlnnen und Angehérigen aller Ethnien?
Weil wir unter Interkulturalitat und Integration den (gleich berechtigten) Aus-
tausch aller in diesem Land wohnhaften Personen verstehen. Zudem sind die
Spannungen und Vorurteile und auch die reale Konkurrenz unter verschiedenen
Migrantinnengruppen oft grésser als zwischen diesen und Schweizerlnnen; ein
Aspekt, der von schweizerischer Seite gern vernachlassigt wird. Tamilen und Ta-
milinnen gelten als gut integriert, weil sie sich oberflachlich weitgehend gut an-
gepasst haben. Diesen Sympathie-Bonus mochten wir beim vorliegenden Projekt
ausnitzen, um die Akzeptanz von weniger beliebten Migrantinnengruppen voran-
zutreiben. Gleichzeitig sind tamilische und andere Migrantinnen auch gefordert,
sich gegeniliber Angehorigen anderer ethnischer Gruppen mehr zu 6ffnen. Die
schweizerischen Teilnehmerlnnen sollen lber die interkulturelle Erfahrung hin-
aus auch mehr Verstandnis fir die besonderen Probleme und Anliegen ihrer aus-
landischen Mitbiirgerinnen entwickeln, indem sie diese in ihren realen Wohn-,
Arbeits- und Freizeitsituationen erleben (Integration ist nicht nur eine interkultu-
relle, sondern auch eine sozio6konomische Frage!).

Durchgefihrte Vereinsaktivitaten

2001

Im Juni 2001 fiihrte Katamaran in Luzern eine selber konzipierte und finanzierte
Informationsveranstaltung tiber das luzernische Schulsystem flir tamilische El-
tern in tamilischer und deutscher Sprache durch. Das luzernische Amt fiir Bildung
und Kultur unterstitzte dieses Engagement, indem es in einem Gratisversand
die tamilischen Eltern fiir die Veranstaltung einlud. Es ergaben sich durch diese
Veranstaltung auch gute Kontakte zu FABIA (Fachstelle fir die Beratung und In-
tegration von Auslanderlnnen) sowie zu kantonalen und stéddtischen Luzerner
Integrationsstellen.

Ebenfalls im Juni 2001 nahmen Vertreter von Katamaran auf Einladung des zu-
gerischen Beauftragten fiir Gesundheitsférderung, Thomas Pfister, an der Ver -
nehmlassung des bundesrétlichen Strategieberichts 'Migration und Gesundheit
2002 -2006' zuhanden der Gesundheitsdirektion des Kt. Zug teil.

Im Juli bis September 2001 stellten die Katamaran-Mitglieder ihr Engagement
dem Integrationsnetz Zug fiir die Erarbeitung und Durchfiihrung der Projekt -
woche 'integration heisst ..kultur!" zur Verfliigung und traten in dieser Funktion
auch in Kontakt zu den dort beteiligten Behorden, Institutionen und Migrant-
Innen. Im Rahmen dieser Ausstellungs- und Veranstaltungswoche entstand als
Abschlussevent und als schweizerische Premiére das Pilot-Ethnopoly am 15.
September 01.

Weiter Ubersetzte Katamaran im Auftrag der zugerischen Schulbehérden eine
Informationsbroschiire zum schulischen Ubertrittsverfahren und zum Einschu -
lungsverfahren auf Tamilisch.

Am 1. September 01 wurde als Premiére in der Lokalitat 'Gewlirzmuhle' in Zug
von Katamaran organisiertes tamilisches Essen in Schweizer Bio-Knospen-Qua-
litat mit tamilischen Gewiirzen angeboten.
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Im September 2001 Ubte Katamaran auch eine beratende Funktion in einem
ethnologischen Forschungsprojekt der Universitat Bern mit dem Titel 'Social
Change Among Sri Lankan Tamil Refugees in Switzerland' unter der Leitung von
Prof. Dr. Wolfgang Marschall und Dr. Damaris Lithi aus.

2002

Im Februar 02 startete Katamaran mit dem Jugendparlament und der Pfadi des
Kt. Luzerns zusammen ein Projekt, in welchem Jugendliche mit Postkarten und
Posters gegen Rassismus sensibilisiert wurden: 'Keep an eye on racism!'

Im September 02 berieten wir den Drehbuchregisseur Micha Lewinsky, sodass
ein authentisches Drehbuch zur Situation eines Tamilen in einem Spielfilmpro-
jekt von SF 1 entstehen konnte.

5. Oktober 02, Treffpunkt Europaring, Zug: An Ethnopoly 02 machten 261 begei-
sterte Teilnehmende mit. Auch diese Durchfiihrung wurde, wie schon die Pre-
miérenvorstellung vom 15.9.2001 zu einem vollen Erfolg!

Halwa oder Bollediinne? Am 11. Oktober 02 wurden in der Jugendbeiz Podium 41
in Zug verschiedene Happchen aus dem lIran, Sri Lanka und Schaffhausen ser-
viert. Als Dank fiir die unkomplizierte Zusammenarbeit mit der Jugendbeiz, die
eine Woche zuvor die Spielzentrale fiir Ethnopoly 02 beherbergt hatte, organi-
sierte Katamaran den Apéro fur die Neueréffnung des Podium 41.

Zum 14. Dezember 02 wurden wir durch die Integrationsbeauftragte der Pfadi
Schweiz als Fachpersonen eingeladen, an einem nationalen Vernetzungstreffen
der Pfadibewegung Schweiz unsere Erfahrungen mit den Integrationsbemihun-
gen in Jugendorganisationen einfliessen zu lassen.

2003

Am 8. April 03 referierten wir vor Lehrerinnen und Kindergéartnerinnen in einem
Schaffhauser Schulhaus mit einem Migrantenanteil von rund 80 % (iber 'Inter -
kulturelle Kompetenz — Handlungsstrategien mit Hintergrundverstandnis'. Damit
engagierten sich Katamaran-Mitglieder nicht zum ersten und auch nicht zum
letzten Mal als Dozentlnnen in Weiterbildungskursen.

Am 5. und 6. September 03 unterrichteten wir zwei Module in der Ausbildung fir
Mediatorinnen bei DERMAN Schaffhausen. Es handelte sich um Referate und
Workshops zur Migrationsgeschichte und zu interkultureller Kompetenz. Verant -
wortlich fiir die Ausbildung zeichnete das Schweizerische Arbeiterhilfswerk SAH.
Am 20. September 03 veranstalteten wir nach rund eineinhalb Jahren Vorberei -
tungszeit im Kultur- und Kongresszentrum Luzern (KKL) und in der ganzen Stadt
Luzern Ethnopoly 03. Rund 550 Kinder, Jugendliche und Erwachsene unter-
schiedlichster Herkunft beteiligten sich am Postenlauf und an den Workshops.
Dieser Event stellte die Premieére fiir die gemeinsame Zusammenarbeit zwischen
Pfadi, Jungwacht und Blauring im Kanton Luzern dar.

2004

Wir wurden angefragt, im Rahmen der 'Studienwoche der Sozialarbeit und So-
zialpolitik 2004' an der Universitat Fribourg einen Weiterbildungsbeitrag zu lei-
sten. Am 3. Februar 2004 fiihrten wir zusammen mit dem Integrationsnetz Zug
zwei Impulsreferate und Workshops zu 'Interkulturelle Kompetenz in der Sozialen
Arbeit' an der Uni Fribourg durch.
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Unser nachstes Referat, ebenfalls mit Workshops, flihrte uns am 18. Juni 2004
an die Zircher Hochschule Winterthur. Im Rahmen des Nachdiplomstudiums
Kulturmanagement beschéftigten sich die dortigen Studierenden mit 'InterKul-
tureller Kompetenz im Kulturbereich'.

Seit dem Februar 2004 begleitete Katamaran nach einigen Vorabklarungen das
Projektteam fiir Ethnopoly 04 in Schaffhausen intensiver.

Ubrigens:

All diese Aktivitdten wurden von Katamaran 100 % ehrenamtlich und ohne Ho-
norar durchgefiihrt. Damit wollen wir zeigen, dass sich Ehrenamtlichkeit und
Professionalitat keineswegs ausschliessen.
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Ethnopoly 03: Projektvoraussetzungen und Projektziele

Die Projektvoraussetzungen und -ziele legen wir exemplarisch fiir alle Durch-
fihrungen an Ethnopoly 03 dar. Ergédnzende Angaben finden Sie ebenfalls in
Kapitel 07, das die Evaluation von Ethnopoly 03 beinhaltet.

Projektibersicht

Projekttitel
Ethnopoly - verbindet die Kulturen und macht Spass

Tragerschaff
Katamaran — Verein zur Integration der Tamilisch sprechenden Gemeinschaft in

der Schweiz, Postfach 1511, 6301 Zug. www.verein-katamaran.org

Ausgangslage in der Stadt Luzern

Eine ausfihrliche allgemeine Erlauterung finden Sie in Kapitel 02.3 und 02.4.

Zusammenfassend und leicht erganzend hier die folgenden Punkte:

— Stadt und Kanton Luzern nehmen im Zentralschweizer Kontext
eine Pionierrolle ein, was die Bemiihungen um die Integration von
Migrantinnen angeht.

- Dem gegeniiber steht die Tendenz auf dem Land, wo unter
Schweizerlnnen ein Rechtstrend festzustellen ist. Auch die Konflikte um
Einbiirgerungen in Luzerner Vorortsgemeinden sprechen eine deutliche
Sprache.

- Katamaran konnte sich in Luzern aufgrund seiner friiheren
Integrationsbeitrége und Kooperationen auf ein tragfédhiges Netzwerk
zur Entwicklung und Durchfiihrung des Spiels stiitzen.

— Frihzeitiges Interesse von Pfadi, Jungwacht und Blauring Luzern an
einer Spielkooperation.

Richtziele des Projektes
Quanfitative Ziele

- 300 Spielteilnehmerinnen tGber 11 Jahren

— rund 20 Prozent Auslanderinnen unter den Spielenden

- Mittelfristige Steigerung des Auslénderinnenanteils in den
schweizerischen Jugendorganisationen

- Rund 60 Projektmitarbeitende (davon 10 im Kernteam)

- Rund 80 Personen an den Spielposten

- 30 freie Auftrage

- Medienprasenz in den luzernischen Zeitungen

Die Zielkontrolle finden Sie in Kapitel 07.1.
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0L 3.2 Qualitative Ziele

Eine nicht minder grosse Rolle spielen die qualitativen Ziele, die gegeniiber den

Vorjahren folgendermassen erweitert wurden:

- Abbau von gegenseitigen Vorurteilen: Einheimische und Migranten-
Innen der Region Luzern lernen sich gegenseitig und untereinander
(besser) kennen.

- Der offentliche Raum in der Agglomeration Luzern wird als ein multi-
kultureller wahrgenommen.

- Empowerment insbesondere der auslandischen Jugendlichen im
Projektteam: Die Mitarbeitenden werden befahigt, ein interkulturelles
Jugendprojekt in eigener Regie durchzufiihren und erweitern dadurch
ihre Sozialkompetenz. lhre Koordinations-, strategischen und
Durchfiihrungskompetenzen werden aufgebaut und geférdert!

- Die einheimischen Spielenden werden fiir den Alltag von Migrantinnen
sensibilisiert, ein besseres Verstandnis fiir die Lebens-, Arbeits- und
Freizeitsituationen von Migrantinnen wird erméglicht.

— Die einheimischen Spielerlnnen erleben sich fiir einmal in der Rolle
der 'Gaste', die sich - bei den gastgebenden Spielposten - dadurch
'integrieren' miissen, indem sie sich fir deren Kultur und Alltag
interessieren, dariiber etwas lernen und beantworten miissen.

- Empowerment auslédndischer Jugendlicher: Die partizipierenden
Migranteninnen erfahren ihre (inter-)kulturellen Kompetenzen als
wertvoll und nachgefragt, was ihr Selbstwertgefiihl erhoht.

- Offnung der Jugendarbeit: Eingewanderte Kinder lernen Jugendorgani-
sationen kennen und partizipieren langfristig in organisierten und
nicht organisierten, gemischt-ethnischen luzernischen Jugend- und
Freizeitaktivitaten.

- Embedding interkultureller Spielelemente in der organisierten Luzerner
Jugendkultur.

- Insgesamt die Forderung der ausserschulischen, gesellschaftlich
notwendigen Integrationsarbeit mit schulpflichtigen Kindern und
Jugendlichen.

Das Erreichen der qualitativen Ziele wird unter 'Lernprozess Ethnopoly: Gesam -
melte Erfahrungsanalysen' in Kapitel 10 analysiert.

04. &4 Zielpublikum und Rekrutierung

Wer dann tatséchlich an Ethnopoly 03 partizipierte, erfahren Sie in Kapitel 07.4.
0L L1  Projekfteam

Mitglieder des Vereins Katamaran (tamilische, schweizerische, iranische Perso-
nen; zwischen 20-30 Jahren)
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04. 4. 2

Erweiftertes Projektteam

Vertreterlinnen von Pfadi und Jungwacht und Blauring

Folgende Beteiligte wirkten bei der Organisation und der Durchfiihrung mit:

- Jungwacht & Blauring des Kantons Luzern und einzelne Abteilungen:
inkl. Spielteilnahme

- Pfadi - Kantonsleitung und einzelne Abteilungen: inkl. Spielteilnahme

- Verschiedene Migrantinnenorganisationen fiir Spielposten und
Mobilisierung; z.B. Persischer Verein

— Laden (‘Ethnic Business') und religiose Institutionen von Migrantinnen
fir Spielposten

- Einzelne Migrantinnen und Familien als Spielposten

- Weitere Projektmitarbeitende fiir Technik, Transport/Infrastruktur,
Verpflegung

Zusatzlich wurden punktuell Institutionen aus dem Sozial- und Integrationsbe-
reich zu Rate gezogen sowie Grafikfachleute und Technikerlnnen fiir ganz be-
stimmte Aufgaben angefragt. Die im direkten Auftrag von Katamaran arbeitenden
Personen taten dies - abgesehen von der Musikgruppe und den Kiinstlerinnen
- ehrenamtlich.

Migrantinnenorganisationen und Instifutionen

- ZIB, Zentrum fir interkulturelle Bildung

- Persischer Verein

— Tamil Mandram, tamilischer Verein

- Co-Opera, Migrationszentrum des SAH Luzern

- FABIA, Fachstelle fiir die Beratung und Integration von Auslanderinnen
und Auslandern

- Integrationsbeauftragte der Stadt Luzern, Sibylle Stolz

Jugendorganisationen
- Pfadi Stadt Luzern
— Jungwacht und Blauring Kanton Luzern

<Ethnic Business>
Geschéfte, Laden und Restaurants von und fiir Migrantinnen in der Stadt
und Umgebung Luzern,.

Finanzielle und materielle Unterstitzung bei Ethnopoly 03
Eidgendssische Auslanderkommission (EKA), Kanton Luzern,

Stadt Luzern, Luzerner Agglomerationsgemeinden; Pfadibewegung Schweiz;
Migrantinnen-Vereine (Material), verschiedene Stiftungen.

Spielteilnehmerlnnen, z T. erweiterfes Projektfeam

— Mehrheitlich schweizerische Seite durch die Jugendorganisationen:
Mit grosser Begeisterung hatte die Pfadi der Stadt Luzern ihre Teilnahme
und Mitarbeit im Projektteam bekannt gegeben: Kinder und Jugendliche
zwischen 11 und 22 Jahren (aktive Pfadfinderinnen) wirkten am
20. September und im Vorfeld der vielféltigen Planungen mit. Fir die
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Spielteilnahme und die Mitarbeit in der Projektvorbereitung interessierten
sich auch schon friih Jungwacht und Blauring der Stadt Luzern (dhnliche
Altersgruppen wie Kinder, friiher konfessionell katholisch ausgerichtet,
heute zunehmende Offnung fiir andere Gruppen).

- Mehrheitlich Migrantinnen durch deren Vereine: Mit dabei war das Zentrum
far interkulturelle Bildung (ZIB) und die ihm angehérenden Schiilerinnen,
angefragt wurden die Jugendlichen auslandischer Vereine und Treffpunkte
wie z.B. von Tamil Mandram. Dariiber hinaus wurden in ausgewahlten
Schulklassen Werbeveranstaltungen durchgefiihrt.

Spielposten
- Moglichst reprasentative Auswahl von eingewanderten Personen und
ihren Infrastrukturen.

Insgesamt stellten die an Ethnopoly in irgendeiner Art Beteiligten — Projektteam,
Spielerlnnen, Spielposten — einen Querschnitt dar aus verschiedenen ethnisch-
sprachlichen und sozio6konomischen Gruppen. Von der Aufenthaltskategorie N
bis zum CH-Pass waren alle vertreten.

Rekruftierung der Zielgruppen

Die Rekrutierung der 'Spielposten' erfolgte durch die Tréagerschaft, die Rekrutie-
rung der Spielerlnnen vorwiegend durch die beteiligten Jugend- und Migrantin-
nenorganisationen bzw. durch das ZIB etc.

Zuséatzlich warb der Verein Katamaran auch mit dem Verteilen eines Anmelde-
flyers im 6ffentlichen Raum unorganisierte Jugendliche fir die Teilnahme (siehe
Anhang). Nicht zu unterschatzen war ein durch das frihere Engagement der
Katamaran-Mitglieder geknupftes Netzwerk, das es ermdéglichte, (unterprivile-
gierte) Migrantinnen zur Teilnahme zu motivieren.

Als primare Motivation diente die mit sehr geringen Kosten verbundene Teilnah-
me in einem gut erprobten, breit abgestiitzten, spannend-unterhaltsamen Spiel.
Fir manche Eltern diirfte es beruhigend gewesen sein, dass das Ethnopoly-Team
mit seiner Erfahrung und seinen sozialen wie interkulturellen Kompetenzen dafiir
burgte, dass die Spielerinnen an einer sinnvollen und betreuten Freizeitaktivitat
teilnehmen, die auch auf kulturspezifische Verhaltensweisen Ricksicht nimmt.
Weiter dirften sich auch die Aussicht auf lassige Preise und auf ein interkultu-
relles Fest im KKL - ein Ort, der liblicherweise nicht von unterprivilegierten Mi-
grantlnnen frequentiert wird! — motivierend ausgewirkt haben.

Die Spielenden und die Mitarbeiterinnen im erweiterten Projektteam bekamen
zusatzlich das Ethnopoly-T-Shirt gratis.

Die Teilnahmeschwelle wurde durch den minimalen finanziellen Aufwand, den
die Spielerlnnen leisten mussten (eine Telefonkarte von Fr. 5.— pro Kopf / fiir
ethnisch gemischte Teams wurde 1 Karte gesponsert; gratis Mittagessen, Bus-
karte, Preise und Fest) moglichst tief gehalten.

Die Teilnehmerlnnen mussten mindestens 11 Jahre alt sein, wobei Kinder ab 7
Jahren in Begleitung von erwachsenen Vertrauenspersonen ebenfalls mitmachen
durften.

In den folgenden Kapiteln stellen wir die Erfahrungsberichte von Ethnopoly chro-
nologisch vor. Wenn Sie sich in Ethnopoly 03 vertiefen mochten, springen Sie
am besten direkt zu Kapitel 07. Eine gesamte Ubersicht finden Sie im Kapitel 10.
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05

Evaluationsbericht Ethnopoly 01

Firr den vorliegenden Mehrjahresbericht geben wir einen kurzen Uberblick auf
Ethnopoly 01. Diese Pilotvariante von Ethnopoly wurde erstmals im Rahmen des
Schlussfestes der Ausstellungswoche 'integration heisst ..kultur! september 01'
am 15. September 2001 vom Integrationsnetz Zug gemeinsam mit Katamaran
und der Zuger Pfadi durchgefiihrt, sodass im Evaluationsbericht des Integra-
tionsnetz Zug detaillierte Informationen enthalten sind. Weitere zusammenfas-
sende Erkenntnisse werden im Kapitel 10 unter 'Lernprozess Ethnopoly: Ge-
sammelte Erfahrungsanalysen' vorgestelit.

Trotz einer minimalen Vorbereitungszeit von knapp 7 Wochen, die zudem mitten
in den Sommerferien lag und trotz der Belastung der beiden Projektverantwort-
lichen, die auch in der Ausstellungswoche engagiert waren, gelang es, ein Pilot-
Ethnopoly mit 68 Spielerinnen — hauptsachlich Kinder und Jugendliche aus der
Pfadi, dem Verein Katamaran und aus dem Zuger Herti-Quartier - durchzufiih-
ren. Dazu kamen rund zwanzig Jugendliche, welche die Organisation und Spiel-
leitung innehatten. Die Teams hatten die Wahl zwischen 20 Spielposten im Kan-
ton, die aus Privatwohnungen, Laden, Restaurants, Vereinslokalen und Schulen
von/fir Migrantinnen und Migranten bestanden. In einer anschliessend ans Spiel
durchgefuhrten Umfrage zeigte sich die grosse Mehrheit der Spielenden begei-
stert von der Spielerfahrung. Dabei lobten sie nicht nur die spannend-spassigen
Aufgabenstellungen der einzelnen Posten, sondern auch die Méglichkeit, in eth-
nisch gemischten Spielteams neue Kontakte zu kniipfen. Die ersten Preise gin-
gen denn auch fast durchwegs an gemischte Teams, wo auslédndische Kinder
und Jugendliche tatséchlich ihren Migrationshintergrund als interkulturelle Kom-
petenz und als Wissensvorsprung einbringen konnten.

Die Nachfrage von Seiten der Pfadi, aber auch von Lehrpersonen und von aus-
landischen Jugendlichen nach einer Wiederholung von Ethnopoly war gross. Auch
die Pfadibewegung Schweiz zeigte sich am Spielkonzept interessiert.
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Evaluationsbericht Ethnopoly 02

Mehr Details, weitere Hintergriinde oder beispielsweise die vollstdndigen Aus-
wertungen der Teilnehmenden? Sie sind im separaten 'Evaluations- und Sozial-
bericht Ethnopoly 02' enthalten. Fiir den vorliegenden Mehrjahresbericht wurden
lediglich einige Aspekte der ganzen Evaluation herausgegriffen und erganzt.
Bildliche Impressionen sind auf der Website www.verein-katamaran.org festge-
halten. Zudem werden die zusammenfassenden Erkenntnisse im Kapitel 10 unter
'Lernprozess Ethnopoly: Gesammelte Erfahrungsanalysen' vorgestelit.

Der 5. Oktober 2002 im Uberblick

Der Ethnopoly 02-Samstag begann strahlend und kiihl:

Um 10 Uhr versammelten sich die Ethnopoly-Postenlauf-Spielerinnen beim Zelt
beim Europaring auf der Zuger Schiitzenmattwiese. Dort wurden aus den ange-
meldeten Zweiergruppen Viererteams gebildet. Die Teams erhielten ihre Start-
menge an 4000 'Ethnos', dem Geld, mit welchem sie sich an den Spielposten
beteiligen konnten. Das Projektteam erklarte ihnen nochmals den Spiel- und den
Tagesablauf und handigte ihnen die Liste der Spielposten fiirs Morgenprogramm
aus. Gleichzeitig fanden auf dem Landsgemeindeplatz die Instruktionen firs
Alternativprogramm 'Parasit' fiir die Jingeren statt. Um 11 Uhr ging es los: Die
Teams zogen davon, um die fiir den Morgen zur Verfiigung stehenden Spielpos-
ten in den verschiedenen Gemeinden nach eigener Wahl und Reihenfolge auf-
zusuchen. Sie durften dafiir nur zu Fuss oder mit dem Bus unterwegs sein. Eine
Bus-Tageskarte pro Person hatten sie vom Projektteam bekommen.

Bald darauf wurde es in der Spielzentrale, die sich in der nahe beim Zelt gelege-
nen Jugendbeiz 'Podium 41' befand, hektisch: Die ersten Teams riefen mit ihren
Telefonkarten aus Telefonkabinen an und gaben die Lésungsworter der Spiel-
posten durch. Gleichzeitig teilten sie der Spielzentrale mit, welchen 'Integrations-
anteil' am Posten sie kaufen wollten. Pro Posten stand ihnen ein Anteil von 25 %,
von 15 % oder von 10 % zur Auswahl. Die anderen 50 % blieben immer bei den
Inhaberlnnen der Spielposten, also bei der kurdischen Familie, beim italienischen
Geschaft oder beim Hindu-Tempel. Waren schon alle Anteile eines der insge-
samt 34 Spielposten verkauft, dann mussten die nachfolgenden Teams &hnlich
wie bei Monopoly 200 Ethnos Miete bezahlen. Die Spielzentrale verteilte diesen
Mietzins anteilsméssig an die Teams, die die Anteile besassen. Zu jeder vollen
Stunde erhielten die Teams von der Spielleitung automatisch weitere 2000 Ethnos
zugeteilt, damit ihnen nicht plétzlich das 'Geld' zum Erwerben von Integrations-
anteilen oder zum Bezahlen der Miete und damit die Motivation, weitere Posten
aufzusuchen und dort interkulturelle Aufgaben zu lI6sen, ausging.

Denn damit die Teams liberhaupt Integrationsanteile an den Spielposten kaufen
konnten, mussten sie die Posten aufsuchen und die ihnen dort von den Posten-
leuten gestellten Fragen und Aufgaben beantworten bzw. erledigen. Bei einem
tamilischen Posten in Neuageri wurde etwa gefragt, warum tamilische Frauen
einen Punkt auf der Stirn trugen. Mancherorts konnten die Spielerlnnen auch
typische Spezialitaten kosten und mussten herausfinden, aus welchen Zutaten
sie zubereitet waren.
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Nach rund zwei Stunden trafen die Teams zur Mittagspause wieder im Zelt auf
der Schitzenmattwiese ein und wurden dort mit Mah-Meeh und einem Dessert
bewirtet. Fiir den Nachmittag erhielten sie eine neue Postenliste und das Rennen
um die Posten ging von neuem los. Insgesamt waren die 108 Postenlauferinnen
rund vier Stunden unterwegs. Neben dem Postenlauf galt es auch, 'freie Auf-
trage' bei der Spielzentrale und in der Spielhdlle beim Zelt zu erledigen. Dort
wurden vom Projektteam knifflige Fragen gestellt, es musste an Gewiirzen ge-
schnuppert oder ein fremdlandisches Spiel gespielt werden. Wer seine Aufgabe
gut machte, konnte Ethnos gewinnen. Wahrenddessen absolvierten die 153 jin-
geren Spielerinnen einen altersgerechten interkulturellen Fragen- und Spielpar-
cours.

Um 16.30 stromten alle Spielenden wieder im Zelt zusammen. Es gab Tee und
warme afghanische Kéase-Spinattaschen. Die Dokumentationscrew projizierte
einige digitale Fotoaufnahmen des Spieltages mit Beamer und der Zuger Land-
ammann Hanspeter Uster nahm die Preisverleihung vor. Beim Alternativpro-
gramm gewann das aus Blauring-Madchen zusammengesetzte Team 'Ungarn’.
Den Postenlauf gewann das aus Madchen verschiedener Nationen bestehende
Team mit dem sprichwértlichen Namen 'Die Schnellen'. Teamwork war fiir einen
guten Rang unabdingbar. Das zeigte sich bei den Tragern des 'Trostpreises’,
deren zwei Spielpartner sie weitgehend im Stich gelassen hatten. Sonst wéaren
sie namlich unter die ersten drei gekommen ...

Nach der Preisverleihung legte DJ Jools aus Luzern Platten auf, bis die Schaff-
hauser Artistengruppe 'Fragles' zum Zug kam. Die 'Fragles' vermochten die
Kinder mit ihren Jonglierkiinsten und akrobatischen Verrenkungen zu begei-
stern. Leider wurde es trotz warmem Tee ziemlich rasch kiihl und viele Kinder
und Jugendliche gingen nachhause, trotzdem noch ein Konzert angesagt war. Mit
etwas Verspatung startete die angolanische Band 'The Kuziems'. Umso mehr
heizte sie den verbliebenen Spielerinnen und Teammitgliedern ein, die noch fast
zwei Stunden im Zelt tanzten. Danach gaben die 'Fragles' noch eine faszinie-
rende Nacht-Vorstellung: Sie jonglierten unter freiem Himmel mit Fackeln und
brennenden Seilen. Damit waren das Spiel und das Fest endgiiltig vorbei. Die
Pfadi Morgarten hielt die Highlights des Spieltages auf ihrer Website fest.

Das Projektteam und die KiinstlerInnen starkten sich im 'Podium 41' mit einem
selber gekochten Nachtessen. Danach begannen die Projektmitglieder mit den
Aufraumarbeiten, die am Sonntag weitergefiihrt und am Montagmorgen abge-
schlossen wurden. Noch bevor die erste Zeltstange abgebrochen wurde, fihrte
die Projektleitung eine erste interne Evaluation mit dem Projektteam durch, in
welcher die noch frischen Eindriicke der Spielvorbereitungen und der Spiel-
durchfiihrung gesammelt wurden.

Insgesamt beteiligten sich am Spieltag Ethnopoly 02 rund 260 Spielende. Davon
machten 108 am Postenlauf mit und rund 150 beim Alternativprogramm fiir die
jungeren Spielerlnnen. Die Spielenden hatten sich bis zu einem bestimmten Ter -
min jeweils zu zweit schriftlich anmelden miissen. Von 94 Personen erhielten
wir fiir den Postenlauf eine solche Anmeldung, die auch Aufschluss gab tber ihr
Geschlecht, Gber ihr Alter und darliber, ob sie schweizerischer Nationalitat waren.
Die restlichen 14 Personen meldeten sich kollektiv an, weshalb uns ihre ge -
naueren Daten fehlen. Fiirs Alternativprogramm wurde von Katamaran kein for-
melles Anmeldeverfahren durchgefiihrt. Fiir die 94 Personen, von denen wir
eine detaillierte Anmeldung besitzen, ergibt sich folgende Verteilung: 74 hatten
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den Schweizer Pass, 1 Person war Doppelbiirger und 19 Teilnehmende waren
auslandischer Nationalitat. Damit betrug der Auslanderinnenanteil 20,2 %. Bei
den Schweizerlnnen gab es zudem zahlreiche eingebiirgerte Personen mit Mi-
grationshintergrund.

Die Migrantinnen — mit und ohne Schweizer Pass - kamen aus folgenden Léan-
dern: Holland, Iran, Italien, Serbien & Montenegro (inkl. Kosovo), Palastina/Bos-
nien, Portugal, Spanien, Sri Lanka und Ungarn.

Teilnehmerinnen-Evaluation

Einige Fragen wurden den Spielteilnehmerinnen in einem Fragebogen als offene
Fragen gestellt. Fiir diesen Mehrjahresbericht wird eine Auswahl der Resultate
prasentiert (vollstdndige Daten im separaten 'Evaluations- und Sozialbericht
Ethnopoly 02'):

Bei der Frage, wo Neues kennengelernt worden sei, wurde am héaufigsten ge-
schrieben, dass man 'liberall' auf Neues gestossen sei. Zusatzlich wurden spe-
ziell der Hindu-Tempel und die tirkische Kultur hervorgehoben.

Was hat dir besonders gefallen? Hier wurde mit deutlicher Mehrheit geschrie-
ben, dass 'alles' gefallen habe. Ebenso wurde mehrfach 'das Draussen sein’,
'Rennen' und 'Bus fahren' erwahnt. Nebst dem 'Kontakt mit anderen Kulturen'
wurde auch der Hindu-Tempel wieder erwéahnt. Die so genannten freien Spiel-
auftrage und das gemeinsame Spielen im Team haben den Kindern und Jugend-
lichen gefallen.

Die Menschen bei den Spielposten seien sehr offen und herzlich gewesen, schil-
derte eine teilnehmende Person auf die Frage, wie der Kontakt mit den verschie-
denen Kulturen verlaufen sei. Die meisten anderen schrieben empfanden ihn
'sehr gut' oder 'gut'. Eine Person erwahnte, dass man die Menschen nicht immer
gut verstanden habe — ansonsten gab es keine negativen Riickmeldungen!
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Bei den letzten zwei Fragen lassen wir die Jugendlichen im Originalton zu Wort
kommen:

Wirdest Du am ndchsten Ethnopoly wieder fteilnehmen? Warum?

Eigene Bemerkungen
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07

Evaluationsbericht Ethnopoly 03

Dieses Kapitel baut auf den friheren Ausfihrungen auf - und kann also kaum
fir sich alleine gelesen werden. In Kapitel 02 werden die Entstehungsgeschich-
te und die Ausgangslage aufgezeigt, und das Kapitel 04 zeigt die Projektvoraus-
setzungen und Ziele anhand der Situation bei Ethnopoly 03. Mit diesen Angaben
kann die nun folgende Auswertung in einen grosseren Kontext gestellt werden.
Als erstes wird in diesem Kapitel die Zielerreichung analysiert, darauf folgt eine
Schilderung des Tages und anschliessend eine Teilnahme-Statistik mit Riick-
meldungen. Die beteiligten Personen, Organisationen, Spielposten und Unter-
stitzerinnen werden im letzten Teil dieses Kapitels vorgestellt. Doch das ist
natirlich nicht alles: In Kapitel 09 wird (iber das Medien-Echo berichtet und in
Kapitel 10 geht es um die 'gesammelten Erfahrungsanalysen' von allen bisher
durchgefuhrten Events. Eine exemplarische Vertiefung, wie Spielposten rekru-
tiert werden kénnen, wird wegen den mehrjahrigen Erfahrungswerten in Kapitel
11 festgehalten.

Die Geldgeber und Férderinnen von Ethnopoly 03 erhalten einen separaten Fi-
nanzbericht.

Erreichen der quantitativen Ziele

Die Zieldefinitionen werden in Kapitel 04.3 genannt. Hier folgt nun deren Aus-
wertung.

Ziel
300 Spielteilnehmerinnen

erreicht
rund 550 Teilnehmende an Ethnopoly 03; also eine Erweiterung um 83.3 %!

Diese zirka 550 Teilnehmenden setzten sich wie folgt zusammen: 414 Spielteil-
nehmerlnnen Gber 11 Jahren starteten beim Postenlauf, wovon 22 erst am Nach-
mittag teilnehmen konnten. Rund 150 Personen -als weitere Zielgruppe- nutzten
die ansprechenden Ethnopoly 03-Workshops: sie markierten eine riesige Welt-
karte, gestalteten Ethnopoly 03-Buttons, liessen sich mit Henna bemalen, spiel-
ten Didgeridoo oder tummelten sich beim Spielbus.

In der Vorbereitungsphase wurde Ethnopoly 03 auf rund 300 Teilnehmende an-
gelegt. Pfadi und Jungwacht und Blauring dusserten im Laufe der Planungszeit
stark den Wunsch nach einer héheren Teilnahmezahl, um mehr Mitglieder der
Jugendverbande mitspielen lassen zu kénnen. Nach dem Entscheid zur Erwei-
terung auf 500 Spielerlnnen starteten deshalb Projektmitglieder eine weitere
Rund bei der Mittelbeschaffung, da mehr finanzielle Ressourcen generiert wer-
den mussten.

Die Rekrutierung der Teilnehmenden erwies sich dann allerdings als doch nicht
ganz so einfach und verlangte kurz vor der Durchflihrung einen grossen zusatz-
lichen Effort. Wenige Wochen vorher wurde dieser Punkt etwas vernachlassigt.
(Wéahrend des Sommers sind die Jugendverbande nicht aktiv, sodass die Zeit
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zwischen Schulbeginn und Durchfiihrung von Ethnopoly 03 recht knapp war.)
Doch es gelang: das urspriingliche Ziel wurde mit 183.3 % Teilnehmenden weit
tbertroffen.

Ziel
rund 20 Prozent Auslanderinnen unter den Spielenden

nicht erreicht

15.5 % Auslanderlnnen sowie weitere Jugendliche mit Migrationshintergrund,
der nicht spezifiziert wurde (siehe Teilnahmestatistik). Da sich das Spiel in erster
Linie an schweizerische Jugendliche wendet, ist dieser Anteil dennoch zufrieden
stellend: Innovativ ist am Konzept Ethnopoly, dass Einheimische sprichwértlich
ihren Fuss Uber neue Schwellen setzen.

Ziel
rund 60 Projektmitarbeitende (davon 10 Kernteam)

erreicht

Es arbeiteten 13 Personen im Kernteam und in den Taskteams (siehe Organi-
gramm). Und rund 100 Personen machten in einem oder mehreren Einsatzen an
der Projektvorbereitung und/oder -durchfiihrung mit.

Rund 2800 Stunden ehrenamtliche Arbeit wurden fir Ethnopoly 03 alleine im
Kernteam und in den Taskteams geleistet. Dazu kommen einerseits rund 1300
ehrenamtliche Stunden in den Orbitteams (Grafik, Foto, Film, etc.) und anderer-
seits geschatzte 1200 Stunden, die von den Postenbetreuerinnen und in zahl-
reichen einmaligen Einsatzen geleistet wurden. Das ergibt ein Total von rund
5300 Arbeitsstunden, die fiir Ethnopoly 03 rein ehrenamtlich geleistet wurden!
Obwohl es seit dem 'UNO-Jahr der Freiwilligenarbeit' beliebt geworden ist, die
freiwillige und ehrenamtliche Arbeit zu monetarisieren, méchten wir uns diesem
Trend, der aus dem (New) Public Management (ibernommen wurde, nicht an-
schliessen. Denn einerseits ware es scheinheilig, denselben Marktpreis fiir eine
Projektmitarbeiterin, die fir das Projektmanagement verantwortlich ist, und ei-
nen Projektmitarbeiter, der das Essen fiir die Spielenden kocht, zu veranschla-
gen. Und anderseits ware eine 'realistische' Bewertung dieser unterschiedlichen
Arbeiten ungerecht und unmoralisch.

Ziel
80 Personen an den Spielposten

erreicht

Wenn nur von einer durchschnittlichen Postenbesetzung mit 2 Menschen gerech -
net wird, ergibt sich eine Zahl von 128 Personen - Erwachsenen und Kindern -
die wahrend des Tages als Spielposten im Einsatz waren! Es konnten namlich 64
Spielposten gewonnen werden.

Flr die Rekrutierung wurden ungezahlte personliche Gesprache und Telefonate
gefilihrt und schriftliche Unterlagen verschickt.
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Ziel
30 freie Auftrage

erreicht

Es stehen auch kiinftig Ordner mit 50 so genannt freien Auftrdgen zur Verfi-
gung. Dazu gehoéren Fragestellungen mit Losungen und 2 Boxen mit Spielma-
terial. Die sorgfaltige Inventarisierung dieses Materials muss noch nachgeholt
werden.

Ziel
Medienprasenz in den luzernerischen Zeitungen

erreicht
Mit Berichterstattungen in den Printmedien, Radio und Fernsehen wurde auch
dieses Ziel erreicht. Details dazu im separaten Kapitel 09.3.

Der 20. September 2003 im Uberblick

'Ein MY, 'L, L, LY, 'Nein, lieber grin!'

Wild tonten die Stimmen durcheinander, als es vor dem KKL um das Verteilen
der kostenlosen Ethnopoly-T-Shirts ging. Der Andrang war riesig. Ein T-Shirt be-
kamen aber nur diejenigen, die bereits ihre Gruppe gefunden, das definitive
Gruppenanmeldeblatt ausgefiillt und ihr Teamcouvert in Empfang genommen
hatten. Es war eine logistische Meisterleistung, die rund 400 Spielenden um 9 Uhr
morgens vor dem eigentlichen Spielstart zu koordinieren. Doch sie gelang: Jung-
wacht-Jungs und Blauring-Madchen, Pfadi-Jugendliche, ZIB-Schiilerinnen und
alle anderen jugendlichen und jung gebliebenen Mitspielerinnen - alle fanden
ihre neuen Spielpartnerinnen.

Nachdem alle mit dem Spielmaterial ausgeriistet waren, erklarte der Projekt -
koordinator im Zelt vor dem KKL nochmals den Spiel- und den Tagesablauf.
Piinktlich um 10 Uhr machten sich die Teams auf die Suche nach dem ersten
Posten - die einen gemachlich, um eine Strategie zu ertifteln, die anderen im
Laufschritt. Die Gruppen hatten Gelegenheit, in verschiedenen Quartieren und
Gemeinden Posten nach eigener Wahl und Reihenfolge anzupeilen. Zu diesem
Zweck verfiigten sie Uber eine von Katamaran spendierte Tageskarte fir den
offentlichen Verkehr.

Bald wurde es in der Spielzentrale, die sich innerhalb des KKL befand, sehr be-
triebsam; eine Besucherin meinte gar, dass es zu und her gehe 'wie an der
Boérse': Die ersten Teams riefen mit ihren Telefonkarten aus Telefonkabinen an
und gaben die Losungsworter der Spielposten durch. Gleichzeitig teilten sie der
Spielzentrale mit, welchen 'Integrationsanteil' am Posten sie kaufen wollten. Pro
Posten stand ihnen wiederum ein Anteil von 25 %, von 15 % oder von 10 % zur
Auswahl, bevor sie anderen Spielteams Miete zahlen mussten. Die restliche Half-
te der Integrationsanteile blieb immer im Besitz der Posteninhaberinnen, also bei
der brasilianischen Familie, beim spanischen Geschéaft oder bei der tamilischen
Schule.

Zur Verwaltung der komplexen Spielbuchhaltung arbeitete die Spielzentrale mit
zwei Laptops und der eigens dafir entwickelten Ethnopoly-Software. So wurde
auf einen Blick ersichtlich, welches Team schon wo gewesen war und welche
37



Integrationsanteile an welchen Posten Gberhaupt noch gekauft werden konnten.
Alifallige Schlaumeier, die mit ihren Natels telefonierten, waren schnell Gberfihrt.
Natiirlich musste kein Team bankrott gehen: stiindlich wurden ihm 2000 Ethnos
aufs Konto gutgeschrieben, damit es nicht am Geld liegen sollte, wenn die Lust
am Spiel vergehen sollte — was bei erstaunlich wenigen Teams der Fall war. Im
Gegenteil: Die Vierergruppen waren voll dabei, wenn etwa in Emmenbriicke ge-
fragt wurde, welche Nobelpreistragerin aus dem Kosovo stamme.

Nach rund zweieinhalb Stunden trafen die Teams zur Mittagspause wieder im
Zelt vor dem KKL ein und wurden dort mit italienischer Pasta und einem Dessert
bewirtet. Fir den Nachmittag erhielten sie eine erweiterte Postenliste, und das
Rennen um die Posten ging von neuem los. Da die Jugendlichen am Morgen so
aktiv gewesen waren, 6ffneten wir alle Posten ein zweites Mal. So konnten alle
Integrationsanteile von neuem aufgekauft werden.

Ethnopoly - verbindet die Kulturen und macht Spass, wie die folgende Episode
zeigt: Kurz nach dem Mittagessen kam eine ganze Gruppe Kinder in die Spiel-
zentrale und bat darum, trotz verpasstem offiziellen Spielstart am Morgen noch
ins Spiel einsteigen zu dirfen - wir erlaubten es gerne.

Insgesamt waren die 414 Postenlduferinnen rund finf Stunden in der Agglo-
meration Luzern unterwegs. Neben dem Postenlauf erledigten sie auch 'freie
Auftréage' und Spiele. Dort wurden vom Projektteam knifflige Fragen gestellt, es
musste an Gewiirzen geschnuppert oder ein fremdléndisches Spiel gespielt wer-
den. Wer seine Aufgabe gut machte, konnte Ethnos gewinnen. Wahrenddessen
konnten sich interessierte Kinder unter 11 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
vor dem KKL vergniigen: riesige Seifenblasen bilden, sich mit Henna bemalen
lassen, eine Weltkarte markieren, Didgeridoo lben und vieles andere mehr. Zu-
dem konnten sich Verwandte oder Freundinnen lber die Angebote der Jugend-
verbénde informieren.

Um 16 Uhr wiederholte sich das Gerangel vom Morgen, als alle Spielenden wie-
der im KKL zusammen kamen. Nach dem Ausfiillen der Evaluationsbogen gab
es das Video von Ethnopoly 02 in Zug zu sehen. Und alsbald zog ein Mann alle
Blicke von Jung und Alt auf sich: Mister Schweiz 2003, Robert Ismajlovic, beein-
druckte nicht nur durch seine Kérpergrésse, sondern auch durch seine Kinder-
freundlichkeit und seinen Humor. Geduldig liess er sich mit allen Kindern (und
Erwachsenen) vor dem KKL ablichten. Anschliessend zeigte eine jugendliche
Breakdance-Gruppe eine atemberaubende Show. Wahrenddessen liefen die Lap-
tops mit der Auswertungssoftware auf Hochtouren und um 17 Uhr startete die
Preisverleihung.

Nach einer Abschluss- und Abschiedsrede von Katamaran-Koordinator Lathan
Suntharalingam ergriff die Integrationsbeauftragte der Stadt Luzern, Sibylle Stolz,
das Wort. Und dann kam der Augenblick, auf den alle gespannt warteten. In
einer gemeinsamen Preisverleihung Uberreichten Mister Schweiz, Sibylle Stolz
und das Grafikerlnnenteam André Meier und Franziska Kolb die Preise. Sieger
war das interkulturell gemischte Team mit dem Namen 'Vaduz'.

- Rang 1: Gruppe Vaduz Cristina Ritsche, Mehmet Aksu, llona Mosimann, Julia Erazo
Ethnos: 14’310
- Rang 2: Gruppe Buenos Aires Federica Pulignano, Vinoja Mathuranathan, Eve Steiner,
Bruno Maurizio, Oliver Giuppa
Ethnos: 13’970
- Rang 3: Gruppe Ottawa Eliza Rahimifar, Anusooya Sivaganesan, Niusha Backlatiari, Luxan Santhakumar
Ethnos: 13’750
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Nach der Preisverleihung kam die Schaffhauser Artistengruppe 'Fragles' zum
Zug. Die 'Fragles' begeisterten die Kinder mit ihren Jonglierkiinsten und akroba-
tischen Verrenkungen und schlossen Ethnopoly 03 ab.

Im Anschluss ans Spiel fand eine erste interne Evaluation mit dem Projektteam
statt. Die Eindricke der Projektmitarbeitenden sollten nicht zuletzt dem Design
der vierten Ausgabe von Ethnopoly in Schaffhausen sowie dem vorliegenden
Evaluationsbericht zugute kommen.

TeilnehmerInnen-Evaluation
Teilnahme-Statistik

Insgesamt beteiligten sich am Spieltag Ethnopoly 03 rund 560 Personen. Davon
machten 414 am Postenlauf mit und rund 150 beim Alternativprogramm fiir die
jingeren Spielerinnen und Erwachsene. Die 213 beantworteten Fragebogen des
Postenlaufes ergeben eine Riicklaufquote von 51.4 % Von den restliche Perso-
nen besitzen wir lediglich die Namen.

Es ergibt sich folgendes Bild: In den 213 erhaltenen Fragebogen gaben 174 die
Schweiz als Herkunftsland an (allenfalls inkl. Kinder von eingeblirgerten Migrant-
Innen). Damit betrug der Migrantinnenanteil 15.5 %. Obschon wir einen héheren
Anteil an nicht eingebiirgerten Migrantinnen erwartet hatten, sind wir mit diesem
Resultat zufrieden. Denn das Spiel ist von seiner Anlage stérker auf schweize-
rische Postenlauferinnen ausgerichtet.

Die 64 Teilnehmerlnnen mit Migrationshintergrund — mit und ohne Schweizer
Pass - gaben folgende Herkunftslander an: Bulgarien, Deutschland, Kolumbien,
Iran, Italien, Japan, Portugal, Polen, Serbien & Montenegro/Kosovo, Spanien, Sri
Lanka, Thailand und Turkei. (Einige dirften hingegen auch die Schweiz ange-
geben haben, weil sie in der Schweiz geboren sind, siehe oben).

Herkunft der Teilnehmenden

Ubrige 5%

Polen 1%
Thailand 2%
Tarkei 2%
Italien 3%

Sri Lanka 8%
Serbien-Montenegro / Kosovo 10%
Schweiz 69 %

Der Anteil von Madchen und jungen Frauen war lGberproportional und betrug 67 %
(absolut: 143). Damit scheint sich der Trend von Ethnopoly 02 fortzusetzen.
Die am besten vertretene Altersgruppe waren die 11 - 13 Jahrigen mit 53, respek-
tive 43 und 33 Teilnehmenden. Die beiden altesten Personen waren 40 Jahre alt.
Sehr positiv bewertet werden kann die Tatsache, dass 20.7 % der Personen der
Aussage zustimmten, sie wiirden bei einem weiteren Ethnopoly in der Vorbe-
reitungszeit mitarbeiten. Dies kann einerseits mit einer hohen Zufriedenheit mit
dem Anlass und andererseits mit einer hohen Bereitschaft zur tatsachlichen Mit-
gestaltung interpretiert werden.
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Bewertung durch die Teilnehmenden

Am Durchfiihrungstag wurde anschliessend an das Spiel mit den Teilnehmenden
eine Evaluation durchgefiihrt. Da die Evaluationsteilnahme freiwillig war, erhiel-
ten wir 213 schriftliche Riickmeldungen.

Aus den schriftlichen und zuséatzlichen miindlichen Feedbacks ist eine grund-
séatzlich grosse Begeisterung fir Ethnopoly ersichtlich.

Im Folgenden sind die detaillierten Antworten aus dem ersten Frageteil darge-
stellt (multiple-choice-Fragen).

Fragen zur Spielorganisation

W~

o v ™ =

Die Spielregeln waren verstandlich.

Die Anzahl der Posten war angemessen.
Die Posten waren inferessant.

Die Posten waren gut erreichbar mit dem

Bus, Zug oder zu Fuss.

Die Gruppengréosse war gerade richtig.

6 Die freien Auftrdge waren eine

Abwechslung zur Postensuche.

Die Zeit fir die Postensuche war zu lange.

Die Zeit fir die Postensuche war zu kurz.
Das Mittagessen schmeckte gut.

Du hast schon lefztes Jahr an Ethnopoly
teilgenommen. (Ja oder nein)

Ethnoploy 03 hat dir insgesamt Spass
gemacht!

Fragen zum Inhalt
Die Fragen im zweiten Teil wurden offen gestellt. Wir beliessen die Antworten im
Originalton, um die Jugendlichen im Detail zu Wort kommen zu lassen. Die er-
wachsenen Lesenden erhalten so auch die Gelegenheit, Jugendkulturen zu stu-
dieren ...
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An allen Orten

Nirgends

Nichts

In Emmenbricke

In Emmenbricke bei der Talgto. Ich wusste nicht
dass Mutter Teresa aus Kosovo stammt.

Neue Leute, etwas <Abenteuerliches>

Bei den Auftragen, bei den Posten
Geografiefragen, Kulftur — Austausch

Beim Posten 24

Uberall

Uber die Religionen

An jedem Posten

lch wusste vorher nicht, dass man in der Tirkei mehr
Tee als Kaffee frinkt.

Vor allem bei Angehdrigen islamischer Staaten
In Littau

Praktisch bei allen Posten

In Sicht der vielen verschiedenen Kulfturen hat man
mehr oder weniger viel dazugelernt

Bei den Tirken

Posten 24

In Luzern und Emmenbricke

Posten 17, 18, 10

Andere Kulfuren

Bei den verschiedenen Posten

Beim Peru-Posten

Bei den Kosovo-Albanern

Bei Posten 18, 20, 9, 10

Posten 3

Eigentlich dberall, wo wir waren!

An den Posten Albanien und Kolumbien

Andere Leute

Posten 8: Mutter Teresa aus Kosova

Bei jedem Posten, aber am besten gefallen hat
mir der Posten lran (12)

In Familien

Neuer Kebab

Bei indonesischer Familie

Bei Familie Berisha, wir wussten nicht, woher
Mutter Theresa kam.

Andere Pfadis kennen gelernt

Uberall, vor allem in den Wohnungen

Ich habe nicht wirklich etwas gelernt!

An ein paar Posten und auch dort sehr wenig
Ich kannte alles!
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Keine Ahnung!

Kurden und Kolumbien

An den Posten 63, 60, 43, 33

Am Posten 17

Am Posten 47

Posten bei einer Tirkin (P:35)

Nicht viel — zu kurz

lch habe die Stadft besser kennen gelernt

Bei den Gesprdchen mit den einzelnen Personen und Familien

Posten 20, 17

Freier Auftrag

In der Stadt Luzern

In Kriens

Ich habe eigenflich viel Neues gelernt, aber schon wieder
vergessen.

Tirkei, Spanien, Brasilien

Die Leufe in Gruppen

Ich habe eftwas tber Kolumbien gelernt!

Uber die Brasilianer

Posten 30

Ich habe nicht so viel Neues gelernt
Allgemein die Gegend besser kennen gelernt!
Bei den Fragen

Peru, Sri Lanka

Neue Kulturen, interessanfte Informafionen bei
einzelnen Posten.

Eigentlich gesamthaft neues kennen gelernt. Die Umgebung
in Luzern kenne ich nun besser

Vieles

In China

Bei den Spaniern

am Kebabstand

In der Wolf

Uberall ein bisschen

Bei den verschiedenen Landerposten

Bei den Posten: z B Hauptstadt von Kroatien?
Nein zu kurz (Zeit)

Bus, Zug fahren

In der Gruppe, in der Stadt

Bei den Leuten, wie sie wohnen
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Alles

Der Mittag

Ethnos gewinnen

Das Bus fahren

Verschiedene Kulturen zu sehen
Posten 8

Die Fahrten

GrofRzigigkeit der Organisation

Die Freundschaft der Personen

Das brasilianische Essen

Die Fragen

Die Gruppenarbeiten

Die freien Auftrége

Dass die Leute sich Zeit genommen haben, uns Uber
ihr Land zu erzahlen.

Tirkisch

Das T-Shirt

Geschenke beim Postenbesuch

Posten 21

Breakdance

Witze machen

Die Menschen waren sehr lieb

Die Gruppe und die Stadt

Kontakt mit anderen Kulturen
Posten 23

Dass man die Leute besuchen konnte
Die auslandischen Leute kennen lernen
Posten 35

Die Gruppe

Die Strassen suchen

Die Keftte vom englischen Laden

Das Henna hat mir gefallen

Mister Schuweiz und das T-Shirt

Die Stimmung in der Gruppe

die Posten

Die Leute waren sehr sympathisch
Die gemischten Gruppen

Dass man selbstandig sein kann
Posten 10

Porsche

Die Begeisterung der Kulturen

Es war sehr informativ

Dass wir die ftamilischen Kleider gesehen haben
Die Hauser finden

Die Gastfreundschaft der Leute

Die Posften waren sehr guf verteilt

w ~
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Die ganze Atmosphdre

Die Spiele im KKL

Viel Neues kennen lernen
Ja!

Das Wetter

Dirdm

Nicht beantwortet

Wir hatten fast keine Kontakte mit anderen Kulturen gehabt
Gut

War spannend!

Man hatte nicht viele Gelegenheiten!

Lustig!

Sehr offen und sie waren herzig!

Die meisten waren sehr herzlich

Ja, weil es mir Spass machte

Sehr interessant

Ich hatte es besser gefunden, wenn es Spiele gehabt hatte!
Problemlos

Es ging gerade noch gut!

Friedlich und inferessant

Keine Ahnung

Interessant, aber sehr kurz!

Freundlich

Nicht sehr gut, weil die Gruppe nicht gut gemischt war!
Kurz!

Ich hdtte es besser gefunden, wenn es Spiele anstatt
Fragen gegeben hatte!

Nicht schlecht!
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Ja. Es hat Spass gemacht

Ja. Es hat mir gut gefallen.

Vielleicht

Ja. Es ist mal etwas Anderes.

Glaub schon, aber meine Gruppenmitglieder solltfen
motivierter sein.

Vielleicht. Es war ein bisschen langweilig

Ja. Es war spannend

Weiss es nicht

Ja, als Gruppenstunde, hat den Kindern sehr Spass gemacht

Ja, weil ich es sehr interessant gefunden habe.

Ja, weil ich es gut gefunden habe und es war interessant
und abwechslungsreich.

Ja klar, denn ich fand es toll. Ich fand es super, dass
alles so gut organisiert war

Ja, weil es geil/cool gewesen ist

Ja, weil ich viel tGber andere Kulturen gelernt habe
Nein, weil es schlecht organisiert war

Ja, weil es lustig war

Ja, wegen dem Dirdm, Spass

Sicher, weil man viel erleben kann

Ja unbedingt. lch habe neue Leufe kennen gelernt und es
hat Spass gemacht

Nein, es hatte mir zu viele Kinder, d. h. zu wenige
20-25 Jahrige! Ansonsten ein super Anlass

Nein. Bin offen fir Neues — Traditionenbrechend

Ja, weil ich jeftzt weiss, wie es ist

Ja.

Ja, weil es einfach schon war

Ja, man lernt vielleicht das nachste Mal gleichartige
Leute kennen.

Ja, es gefdllt mir mit Menschen verschiedener Kulturen
zu reden und eftwas tUber sie herauszufinden. Leider kann
man nicht alle besuchen an einem Tag.

Ja, wenn die Sachen, die nicht gut waren, besser werden
Nein.

Ja, als Abwechslung

Nein, es hat mir nicht so gefallen.

Nein, STRESS

Ja sogar das dbernachste, wenn die Zeit ldnger ware

Ja, weil es interessant und informativ war.

Ich glaube schon, es war zwar anstrengend, aber es hat
auch Spass gemacht.

Eher nicht. War ein bisschen einfonig

Warum nicht! Ich hatte aber gedacht, dass man etwas mehr
lernt!
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Ja, es macht Spass, man lernt neue Leute kennen, andere
Kulfturen und es ist eine andere Art von Spiel.

Ja, weil es informativ ist und Angsfe abbauen hilft

So versteht man besser und es gibt weniger Aggressionen.
Ich habe keine Zeit

Ja, weil es sehr inferessant ist und es nette Leute sind
Ja, weil man immer etwas Neues lernen kann

Auf jeden Fall!

Es kommt darauf an.

Ja, es hat mir gut gefallen mit so vielen,

verschiedenen Leuten.

Ja ganz bestimmt. Super, dass auch einmal ein so grosses
Spiel fir Leiter organisiert wird!

Es hat mir Spass gemacht und das T-Shirt ist wirklich super
Ja, weil man lernt iber andere Lander, Essen und Kochen

Wenn ich Zeit habe und es nicht allzu gleich ist
vielleicht schon

Eher nicht. War ein bisschen eintonig. Lieber weniger
Posten, dafir solche, die einen tieferen Einblick in die Kult
bieten. Nichft nur einfach eine Frage beantworten

Wenn es bessere Gruppen gdbe, denn ja es war ein
bisschen ein Kindergarften, alles nur 12 jahrige, das war
sehr, sehr schade.

Gut, aber kurz.

Kommt drauf an. Wenn es besser organisiert ist. Ja

Ja, weil es eine sinnvolle Beschaftigung ist, die Spass
macht

Ja, weil es infteressant ist unsere Kultur zu sehen
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07. &4

07. 4.1

07. 4. 2

Beteiligte Personen, Organisationen und Institutionen

Wie erwahnt kann dieses Kapitel mit 04.4 verglichen werden.

Projekt-Kernteam

Marilena Criseo, Barbara Gysel, Valentin Imfeld, Ganga Jey Aratnam,

Martin Kathriner, Marcel Kiing, Sanaz Rahimifar, Andrea Roth, Pia Schnyder,
Rupan Sivaganesan, Janitha Suntharalingam, Piragalathan Suntharalingam,
Roland Widmer.

Projektmitarbeiterinnen ausserhalb Kernteam

Organisation, Durchfiihrungstag: Alben Aliu, Stefanie Ambihl, Marion Ammann,
Nicole Arnold, Nhur Elisabeth Barguil, Judith Bannwart, Philipp Baruff, Daniela
Bertini, Silvia Bieri, Reto Bisang, Manuela Brunner, Urs Biirglin, Bruno Burri,
Christoph Caprez, Takwa Cherni, Sharmila Egger, Frank Ernst, Katharina Furrer,
Thambirasa Gowrinathan, Sonja Grolimund, Lea Gysel, Manuel Gysel, Nina Hug,
Gisela Hiirlimann, Jacqueline Husmann, Anita llg, Elisabeth Iten, Barbara Johren,
Martin Kammermann, Christian Kaufmann, Michael Kieser, Claudia Kiing, Puvi-
rasasingam Mathan, Mirjam Meier, Evi Meierhans, Heidi Miiller, Regula Miiller,
Vjitha Muthuthamby, Livia Naef, Manuel Perez, Angela Picchetti, Marco Picchetti,
Rahel Probst, Eliza Rahimifar, Elnaz Rahimifar, Thomas Schmied, Ramona
Schmiedlin, Robert Schnyder, Thomas Schuhmacher, Beatrice Schiirch, Isabelle
Schiirch, Daniela Signer, Nantara Sigrist, Anoosoya Sivaganesan, Arul Sivana-
ntham, Morris Setudegan, Sandra Styger, Theepan Sureka, Lukas Thalmann,
Thurasamy Thileepan, Vellupillai Vino, Jael Wandeler, Rebekka Wandeler, Gabi
Weber, Raphaela Zeier. Sanitat: Brigitte Bachmann, Dominik Durrer, Beatrice
Ebneter, Biratheepan Suntharalingam. Software / Technik: Roman Gysel, Hans-
jorg Trib mit 5 Asylsuchenden als Helfer. Fotografie und Film: Fotocrew Kata -
maran, sowie Peter Breitlinger, Steve Miiller, Simon und Sybille, Elke Lehren-
kraus. Grafik: Florian Schmid, Franziska Kolb, André Meier. Musikerlnnen &
Kiinstler: Didgeridoo, Matthias und Franziska Maibach-Speck. Dirty Hands, hier
vertreten durch Mark Dossenbach. Mister Schweiz, Robert Ismajlovic. Fragles,
hier vertreten durch Koordinator Roger Zimmermann. Verpflegung: Philipp Roth
und Team.

Dariiber hinaus danken wir allen Helfenden, deren Unterstiitzung spontan oder
stillschweigend zustande kam. Einige Namen konnten wir daher nicht in die Datei
aufnehmen - nicht minder herzlich: Merci!

Beteiligte Organisationen (Beratung, Unterstitzung, Durchfihrung)
Jungwacht & Blauring Kanton Luzern, Steve Miiller (Bulei), Martin Kathriner,
Valentin Imfeld (letztere zwei gleichzeitig im Kernteam). NCBI Schweiz,

Ron Halbright. Pfadi Kanton Luzern, vertreten durch Kantonalleitung Dominik
Durrer, im Kernteam Andrea Roth, Pia Schnyder und Janitha Suntharalingam.
Verein Integrationsnetz Zug, Gisela Hurlimann.
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07. 4 3

07. 4 &4

07. 4.5

Spielposten

Familien und Einzelpersonen: Fam. Ahmetaj; Fam. Alkan; Fam. Babazadeh; Herr
Berisha; Fam. Chamouland; Fam. Davtalab; Frau Di Santo; Frau Djurdjevid; Fam.
El Janol; Fam. El Mbarrae; Fam. Elmiger; Frau Erazo; Fam. Feurich; Frau Franck;
Fam. Giil; Herr Haner; Fam. Imgriith; Fam. Kasiri; Fam. Kneublihler; Fam. Kum-
mer; Fam. Landert; Frau Liischer; Fam. Moghaddar; Fam. Namaivayam; Frau
Paulo; Fam. Reiser; Fam. Riyas; Frau Sahin; Fam. Schneider; Frau Schopfer;
Fam. Shafaatan; Fam. Sicher de Andrade; Fam. Sirtes; Herr Sritharan; Fam.
Sylejmani; Fam. Yogendran Vereine: Tamil Mandram 'Ethnic Business': Iber-
pesca, Herr Marquez; Ibercultura, Frau Requejo; Laden, Frau Lopes; Reisebiiro,
Herr Miletic; TARA Take Away, Frau Tara; Take Away, Frau Thougboot; The Eng-
lish Shop; Ubersetzungsbiiro, Frau Primorac Institutionen: Bibliothek, Frau Dittli;
FABIA, Frau Koch-Veloso; Franzésische Bibliothek, Frau Miiller; Jugendarbeit
St. Karli, Herr Hafeli.

Eine Ubersicht tiber die Posten bei Ethnopoly 03 ist im Anschluss an die Hin-
weise zur Postensuche in Kapitel 11 beschrieben.

Instituftionen, Organisationen und Firmen

Gewerbe- und Gesundheitspolizei: Bewilligungen GGZ-Recycling-Service Baar:
elektrische Infrastruktur Gletschergarten Luzern: Eintrittspreise Goofy & Regular:
Naturalgaben Integrationsbeauftragte der Stadt Luzern: Beratung, Rangver-
kiindigung Integrationsnetz Zug: Sitzungs- und Lagermdéglichkeiten Jungwacht
und Blauring, Luzern: Sitzungsmaglichkeit Kultur- und Kongresszentrum KKL:
Spielzentrale und Rahmenprogramm Mobiliar Versicherung: Naturalgaben Rivella
Rothrist: Naturalgaben SAH-Migrationszentrum 'Co-Opera’, Luzern: Sitzungsraum
und Archiv Stimorol Zug: Naturalgaben T-Shirt Atelier Zirich: Druck der T-Shirts
Verein Spieltraum, Luzern: Rahmenprogramm Zivilschutz Luzern, Herr Renggli:
Materialleihe

Finanzielle Unterstitzung

Offentliche Hand: Eidgendssische Kommission fiir Auslanderfragen EKA; Kanton
Luzern; Kanton Luzern, Kultur- und Jugendférderung; Stadt Luzern; Gemeinde
Meggen Stiftungen: Anne Frank-Fonds; Gemeinnitzige Gesellschaft der Stadt
Luzern; Schweizerische Pfadistiftung; Stiftung Bildung und Entwicklung; Migros
Kulturprozent Unternehmen / Organisationen: Genossenschaft Migros Luzern;
Schweizerisches Arbeiterhilfswerk SAH; terre des hommes schweiz.

Grosse oder kleine, anstrengende oder leichte, finanzielle, zeitliche oder mate-

rielle Unterstiitzung: Wir danken allen Helfenden herzlich! Merci fir jegliche Art
gesellschaftlicher Mitgestaltung!
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Erfahrungsbericht Ethnopoly 04

Planung, Durchfihrung und Evaluierung

Am 18. September 2004 fand in der Stadt Schaffhausen der vierte Ethnopoly-
Event statt.

Fur Katamaran war es die erste Gelegenheit fiir das Experiment, die Spielidee
weiterzugeben. Wir kénnen mit Genugtuung feststellen, dass der Versuch dank
der engagierten Arbeit der lokalen Beteiligten in Schaffhausen gut gelang.
Vorerst stellte eine Vertreterin von Katamaran in einer Prasentation das Kurz-
konzept von Ethnopoly den Interessierten in Schaffhausen vor. Nach dem Ent-
scheid zur Durchfihrung hielten der Verein Katamaran und die Quartierarbeit
Birch die detaillierten Angaben zur unentgeltlichen, einmaligen Ubergabe von
Ethnopoly in einer Vereinbarung fest (sieche Anhang).

Bei der Kick-off-Sitzung in Schaffhausen wurde das erweiterte Projektteam in das
Spiel mit seinen Zielsetzungen eingefihrt. In der folgenden Planungs-, Realisie-
rungs- und Evaluierungsphase stand Katamaran mit Coaching und Monitoring
beratend zur Seite. Verschiedene bestehende und neu aufbereitete Unterlagen
wurden dem neuen Projektteam zur Verfligung gestellt. Die Katamaran-Vertre-
terin nahm an Plenums- und einzelnen Arbeitsgruppensitzungen teil. Gleichzeitig
kam es zu Beratungen bei Einzelpersonen. Einzelne Fragen besprach die Ver-
treterin mit anderen Vorstandsmitgliedern von Katamaran. Am Durchfihrungs -
tag selber Gibernahm Katamaran die gesamte Organisation der Spielzentrale und
stellte einzelne andere Helfende zur Verfligung.

Im Anschluss an den Durchfiihrungstag von Ethnopoly 04 gestaltete Katamaran
eine Weiterbildung mit, in der es um die Frage nach weiterfiihrenden Aktivitaten
ging. Wie kann die entstandene Vernetzung der verschiedenen Akteurlnnen (Ju-
gendliche, Jugendverbénde, Organisierende) weiter gepflegt werden?

Sowohl die Zahl der Spielerinnen wie auch die Zahl der Projektmitarbeiterinnen
wurden gegeniiber Ethnopoly 03 reduziert und der Grosse der Stadt angepasst.
Gleichzeitig konnte der Anlass aber in einer Palette von anderen Aktivitaten ein-
gebaut werden: In der Woche vom 13. bis 18. September 04 fanden die ersten
'Aktionstage gegen Rassismus' in Schaffhausen statt.

Die Vorbereitung und Durchfiihrung in einem ganzlich neuen Projektteam gestal-
tete sich einfacher, weil wesentliche Projektablaufe eingespielt waren und auf
Vorarbeit zuriickgegriffen werden konnte. Die gréssten Herausforderungen wa -
ren wohl die Rekrutierung von neuen Projektmitgliedern und Spielposten. Unse-
rerseits schatzen wir es sehr, das engagierte Projektteam begleiten zu kénnen.
Das langerfristige Konzept der Weitergaben an Dritte hat sich sehr bewéhrt!
Die Beteiligten in Schaffhausen erstellten eine separate Evaluation, in welcher
die ausfiihrlichen Informationen nachzulesen sind. An dieser Stelle wird nun stell-
vertretend die Kurzevaluation der Quartierarbeit Birch vorgestellt:
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Ethnopoly 04 aus Sicht der Quartierarbeit Birch

Monika Wirz, 5. Oktober 2004
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Weiterfihrung

Im Anschluss an die eigentliche Durchfiihrung versammelten sich die beteiligten
Personen einen Monat spéater zu einem Input-Abend, der von Katamaran mitge-
staltet wurde. Es ging darum, die gemachten Erfahrungen in Bezug auf Integra-
tionserfolge, resp. Schwierigkeiten zu analysieren und auszuwerten. Gleichzeitig
wurden neue Aktivitaten ins Auge gefasst. Kriterien und der grobe Rahmen wur-
den dafir festgelegt. Es ist erfreulich, dass die beteiligten Gruppen Cevi, Pfadi,
der Quartierverein Breite, die Quartierarbeit Birch, der Birchrat, die Jugendstelle
der Evangelisch-Reformierten Kirche und Einzelpersonen den klaren Willen be-
zeugten, das Thema weiterzuverfolgen, um die bereits erfolgten Bemiihungen
und Erfahrungen nachhaltiger zu verankern!

Um die Planung von 'interkulturellen Ubungen' zu konkretisieren, wurden weitere
Treffen abgemacht. Die vorwiegend migrantischen Kinder aus dem so genannten
'Problemquartier Birch' konnen so méglicherweise den langerfristigen Einstieg
in einen Jugendverband schaffen. Davon kénnen auch die Jugendverbéande und
ihre Vertreterlnnen viel gewinnen.

Die folgenden 'Ethnopoly-Blitzlichter' stammen von Projektmitarbeitenden, die in
sehr unterschiedlicher Intensitat an Ethnopoly 04 mitmachten. Die eine Person
war seit Beginn weg dabei, eine andere leistete wahrend einigen Stunden am
Durchfiihrungstag einen Beitrag. Die Beteiligten sind schweizerischer und mi-
grantischer Herkunft. lhre Zitate wurden mit einer Ausnahme als Einstieg am er-
wéhnten Inputabend erzahit.

"Ethnopoly schaffte Verbindungen zwischen den Kulturen. Es kamen am 18. Sep-
tember viele Menschen ins Birch, die vorher noch nie da waren. Sie dachten wohl,
da wiirden sehr viele aggressive Leute wohnen."

"Es war ein gelungener Anlass. Es machten viele Kinder mit, die noch nie im
Birch waren. Von unserer Seite iUbernahmen wir einen Teil der Verpflegung. Wir
staunten sehr lber die restliche Vielfalt des Essens."

"Mir gefiel Ethnopoly. Ich war vor allem mit der Postensuche beschaftigt und
wurde oft zu Kaffee und Tee eingeladen ...Ich hatte gerne noch viel mehr Men-
schen ins Birch gebracht. Am liebsten das ganze Breitequartier, oder wenig-
stens die Kirchgemeinde. Fur mich ist es erst ein Anfang!"

"Es war ein schones Projekt. Es brachte viele verschiedene Personen zusam-
men, die sonst nichts miteinander zu tun gehabt hatten."

"Wir kamen mit unseren Gruppen von Jugendlichen. Und wir kamen gerne."
"Mich beeindruckte vor allem, wie der kleine Bus der stadtischen Verkehrsbe-
triebe das erste Mal von der Stadt heraufkam. Beim Abfahren war er total tiber-
fallt mit den Kindern; alle im gleichen gelben T-Shirt ...Und dann, als das Spiel
fertig war, fuhren wieder die grossen Busse."

"Ich kam ganz kurzfristig dazu. Fir das Programm fiir die jlingeren Kinder sas-
sen wir den ganzen Nachmittag an der Holzbrunnenstrasse. Die Kindergruppen
bekamen den Auftrag, 'Wie geht es dir?' in andere Sprachen libersetzen zu las-
sen. Lustig war folgendes: Alle Gruppen steuerten jeweils als erstes auf einen
Mann zu, der im Garten arbeitete. Dieser freute sich so sehr, dass er nach dem
finften Mal Schokolade holte und sie den Kindern verteilte."

"Ich war am Spielbeginn im Birch. Bei der Gruppenbildung sah man sehr klar,
dass die Kinder am Anfang noch nicht harmonierten. Spater wechselte ich an
einen Posten auf dem Fronwagplatz (im Zentrum von Schaffhausen). Wenn sie
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dort vorbeikamen, sah man dann, dass sie wirkliche Teams waren und den Wett-
bewerb miteinander gewinnen wollten. Das war aktive Integration.

Nicht so schén war es, die randalierenden Demonstranten (Demonstration von
den Rassismus-Tagen) um uns zu haben. Das waren lauter schweizerische, er-
wachsene Personen und die betrieben gar keine Integration."

"Die Gruppen fanden zueinander, das war prima."

"Ich kam erst spater dazu und war Gberrascht tiber die vielen Kinder, die vielen
Leute. Das hatte ich nicht erwartet."

"Weil wir als Leiter einfach alle mit den Kindern ans Ethnopoly gingen, musste
auch einer mitkommen, der sonst wirklich ein SVP-Wahler und AUNS-Sympathi -
sant ist. Der wére nie alleine dahin gegangen. Er erzadhlte dann am folgenden
Hock, dass er zum Beispiel bei einer tamilischen Familie im Wohnzimmer ge-
sessen sei. Die Frau hatte nicht gut Deutsch sprechen kénnen und komme fast
nie aus dem Haus. Sie sei aber eigentlich total nett. Dann hat er natiirlich einen
ganz anderen Schluss daraus gezogen, namlich, dass wir in unserem Verband
keine Kinder von solchen Eltern brauchen kénnten. Ich wollte dieses Thema so-
wieso schon lange mal bei uns im Verband ansprechen. Das werde ich wohl tun,
mal schauen, wie es rauskommt."

"Ich war schon bei den Vorbereitungen von Ethnopoly dabei. Am Tag selber war
ich dann total positiv Giberrascht, wie die Bienlis und Woélflis auf die Auslander-
kinder zugingen."

"Im Birch ist sehr vieles in Bewegung gekommen, mit ganz vielen Vernetzungen.
Es ist toll! Das Birch ist auf die Vernetzung angewiesen. Es ist auch schén, dass
das Projekt 'Quartierarbeit' weitergefiihrt werden kann. Die 150 Kinder waren 'voll
dabei‘ und das Fest am Abend und die Stimmung stiessen auf ein gutes Echo."
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Ethnopoly in den Medien

Medienarbeit und Medienecho bei Ethnopoly 01 (siehe Anhang)

- Tele Tell, 15.9.01: Berichterstattung und Interviews mit Ganga Jey Aratnam
und diversen Teilnehmenden von Ethnopoly

- Radio Sunshine, 15.9.01: Ethnopoly, Kurzberichterstattung

- Neue Zuger Zeitung, 17.9.01: 'Eine Fiktion, die beinahe Realitat wird',
Berichterstattung mit Foto

— Zuger Presse, 18.9.01: 'Wie der Kanton Zug zum Spielbrett wurde',
Berichterstattung

- Newsletter 6, Migros Kulturprozent, conTAKT'01: 'Ethnopoly - ein echtes
Stiick Integrationskultur'

— Zusatzliche Veranstaltungshinweise in verschiedenen Medien

Fazit

Die Medienarbeit fand im Rahmen der Ausstellungs- und Veranstaltungswoche
'integration heisst ..kultur! september 01' statt. Einige nationale Medien inter-
essierten sich im Vorfeld stark fir Ethnopoly und kiindeten teilweise gar ihre Teil-
nahme an. Ein Ereignis, das die Welt erschutterte, kam dazwischen - die Terror-
Anschlage des 11. September in den USA. So entschuldigte sich beispielswei-
se der 'Sonntagsblick' mit der Erklarung, dass sie kurzfristig 30 Seiten zu den
Anschlagen produzieren wiirden. Ethnopoly, das Integrationsspiel auf lokaler
Ebene, ging dabei unter.

Medienarbeit und Medienecho bei Ethnopoly 02

- \Veranstaltungshinweise auf Ethnopoly 02 in der Neuen Zuger Zeitung,
Zuger Presse und Zuger Woche, auf www.coordinarte.ch sowie auf den
Websites von Jungwacht und Blauring und Pfadi Kt. Zug

- Neue Zuger Zeitung, 2.10.02 'Ethnopoly im Zugerland' (Vorschau)

— Neue Zuger Zeitung, 7.10.02 'Der ganze Kanton wurde zu einem Spielfeld'

— Zuger Presse, 8.10.02 '260 Kinder spielten im ganzen Kanton Ethnopoly
Per Bus und zu Fuss flitzen Kinder verschiedenster Herkunft durch
den Kanton', Bildbericht (die Journalistin nahm selber an Ethnopoly teil!)

- Weitere Berichterstattungen, teilweise mit Fotos, in den Printpublikationen
und Websites beteiligter Vereine und Organisationen

Fazit

Wir hatten im Vorfeld an 24 Zeitungen und regionale TV- und Radiostationen einen
Postversand sowie zwei E-Mail-Versande geschickt, in welchem wir den Medien-
schaffenden die Berichterstattung Gber Ethnopoly 02 und auch die Teilnahme
am Spiel schmackhaft machen wollten. Die Berichterstattung in den zugerischen
Zeitungen war quantitativ zufrieden stellend, hatte jedoch noch ausfihrlicher sein
kénnen. Doch am gleichen Wochenende fanden die zugerischen Gesamterneue -
rungswahlen statt. Ausdriicklich damit begriindete beispielsweise 'Tele Tell' seine
Absenz.
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Medienarbeit und Medienecho bei Ethnopoly 03
(siehe Kap. 07. 1)

- Veranstaltungshinweise auf Ethnopoly 03 auf den Websites von Jungwacht
und Blauring und Pfadi Kt. Zug sowie den Printpublikationen

- Neue Luzerner Zeitung, 22.9.03, 'Stadt Luzern als riesiges Spielfeld fur die
Begegnung der Kulturen', Bericht

- Luzerner Rundschau, 25.9.03, Seite 12, 'Ethnopoly 03 verbindet die
Kulturen und macht Spass', Bericht mit 12 Fotos

— Luzerner Rundschau, 25.9.03, Seite 28, 'KKL Ethnopoly 03', Foto mit
Wettbewerb

- Idée Jubla, 11.11.03, 'Ethnopoly 03 - Spielfeld fiir Kulturbegegnungen',
Bericht mit Fotos

- Radio 3fach, 20./21.9.03, Bericht und Interview mit Projektkoordinator
Lathan Suntharalingam

- TeleTell, 20./21.03, Bericht und Interview mit Projektkoordinator Lathan
Suntharalingam und diversen Teilnehmenden

Fazit

Wir hatten im Vorfeld wiederum an rund 30 Zeitungen und regionale TV- und
Radiostationen einen Postversand sowie zwei E-Mail-Versande geschickt, in
welchem wir den Medienschaffenden die Berichterstattung liber Ethnopoly 02
und auch die Teilnahme am Spiel beliebt machen wollten. Mit einer etwas noch
intensiveren Offentlichkeitsarbeit hitte die Berichterstattung dennoch etwas er-
folgreicher verlaufen kénnen.
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Lernprozess Ethnopoly: Gesammelte Erfahrungsanalysen

Die folgenden Ausfiihrungen beruhen auf den Erfahrungswerten von Katamaran
wahrend den vergangenen Jahren. Sie sind ergédnzend zu den Kapiteln 05 bis 07
(Evaluationsberichte Ethnopoly 01, 02 und 03) zu sehen.

Strukturqualitat

Grundlage der Projektorganisation, -planung, -durchfiihrung und -auswertung
waren durch das Projektleitungsteam entworfene und in Workshops vermittelte
Projektstrukturen mit einem Ablaufplan, klaren Kompetenzen, terminierten Auf-
gaben und einem verbindlichen Berichterstattungsprozedere, welches eine lau-
fende Qualitatskontrolle erlaubte (siehe Projektorganigramm). 'Gantt-Chart', 'Mo-
nitoring' oder 'Krisenmanagement' kamen so den Mitarbeitenden nicht mehr
spanisch vor!

In den einzelnen Task Teams wurde innerhalb des Ressorts geplant, verworfen,
erarbeitet und ausgewertet. Nichtsdestotrotz — und das war fir einige unge-
wohnt - wurden alle Arbeiten auch im Plenum koordiniert und gesteuert.

Projektorganigramm <Ethnopoly>

Event Equipe Finanzverwaltung

Postenteam Schriftflihrung
Koordination

Spielteam Medien & Werbung

Administration Gesamtverantwortung

Durchfiihrung Evaluation

Koordination Gesamtverantwortung Administration
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Es fand ein intensiver Erfahrungs- und Wissenstransfer von den interkulturell und
projektmassig erfahrenen zu den noch weniger erfahrenen Teammitgliedern
statt. Ziel des stark strukturierten Prozesses war es nebst einem gelungenen
Projektresultat auch, den Teammitgliedern eine nachhaltige Einflihrung ins inter-
kulturelle Management von (Jugend-)Projekten zu geben und sie auch fir zu-
kiinftige Leitungsfunktionen von Jugendaktivitaten zu fordern.

Die Controlling-Massnahmen in Ethnopoly haben sich bewéhrt: Das Projektteam
funktioniert 'trotz' seines jugendlichen Alters nach modernen Projektmanage-
ment-Grundsatzen, was nicht nur ein Output orientiertes Arbeiten, sondern auch
eine hohe Identifikation mit dem Spiel Ethnopoly und den damit verbundenen
Zielen gewahrleistet. Die Teammitglieder wurden intensiv in regelméassigen
Sitzungen und auch in Wochenend-Workshops fiir ihre Aufgabe geschult, bei
auftauchenden Problemen gecoacht und durch laufendes Monitoring betreut.

Arbeitsbedingungen

Fir die Projektplanung, fiir die Anfertigung diverser Projektunterlagen sowie fiir
deren Aufbewahrung standen uns ein kleiner Archivraum und Sitzungsraumlich-
keiten des Migrationszentrums 'Co-Opera' des Schweizerischen Arbeiterhilfs-
werkes SAH in Luzern, sowie ein Teil des Biiroanteils des Integrationsnetzes Zug
in der Blirogemeinschaft Alpenstrasse 9 in Zug zur Verfigung. Darliber hinaus
konnten zahlreiche Materialien in Luzern und Zug privat untergebracht werden.
Der Lagerraum fiir die umfangreichen Drucksachen und Spielmaterialien erwies
sich allerdings als sehr knapp.

Die Projektteams trafen sich meistens in diesen Raumlichkeiten fiir Koordina-
tionstreffen. Fir die Akquirierung der Spielposten war das Postenteam oft per
Bus oder manchmal per Auto unterwegs. Da die Teammitglieder in verschiedenen
Kantonen und Gemeinden wohnen - Schaffhausen, Luzern, Zug, Bern — waren
die Anforderungen punkto Mobilitdt und Koordination recht hoch. Die Teams ver -
richteten ihre Arbeit meistens nach der Arbeit/Studium/Schule an verschiede-
nen Abenden und sehr oft an den Wochenenden. Das zum Teil sehr intensive En-
gagement der Teammitglieder vor und nach den Sommerferien setzte bei den
Familien grosses Verstandnis voraus. Bei manchen, vor allem eingewanderten
Teammitgliedern, waren mehrere Familienmitglieder in unterschiedlicher Inten-
sitdt und in unterschiedlichen Funktionen im Projekt engagiert.

Prozessqualitat

Die Qualitét des Projektablaufs wurde durch folgende Instrumente garantiert,
laufend evaluiert und, wenn nétig, verbessert:

- fortlaufend aktualisierte Pendenzenliste

- Zeitmanagement mit Gantt-Chart

- Sitzungs- und Besprechungsprotokolle

- Monitoring per Mail, Telefon und direkten Gesprachen

Besonders beachtenswert war das 'familidre Gefiuhl', welches sich im Laufe der
Zeit entwickelt hatte. Allerdings wurde dem partnerschaftlichen, gleichberech-
tigten Umgang von Beginn weg viel Beachtung geschenkt, was der Vision einer
Projektarbeit ohne Adultismus, Sexismus und Rassismus entsprach.
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Wir wagen zu behaupten, dass wir dieser Vision recht nahe gekommen sind.
Einigen wenigen Projektmitgliedern waren diese ethischen Anspriiche zuweilen
zu hoch und es bedurfte zahlreicher Diskussionen und auch der Kunst des
Streitens. Wer sich aber ehrlich und selbstkritisch auf die Auseinandersetzung
einliess, konnte viel gewinnen.

Erreichen der qualifativen Ziele
(siehe auch Kap. 04 3. 2)

Eine Uberpriifung der qualitativen Zielerreichung gestaltet sich naturgemaéss
schwierig. Als ein moégliches Messinstrument setzten wir die weiter oben pra-
sentierten Umfragen unter den Spielerlnnen ein. Die strukturierten wie auch die
offenen Antworten weisen darauf hin, dass die priméren Ziele 'Sensibilisierung
fir den Alltag von Migrantinnen', 'gegenseitiges Kennenlernen' sowie 'Wahrneh-
mung des 6ffentlichen Raums als multikulturell' recht gut erreicht wurden.
Dank der Teamzusammensetzung, wie sie die Spielleitung vornahm, ist auch da-
von auszugehen, dass die mitspielenden Migrantinnen die Jugendorganisatio-
nen Pfadi sowie Jungwacht/Blauring durch Ethnopoly 03 erstens besser kennen
lernten und dies zweitens auch positiv bewerteten. Darauf weist jedenfalls die
hohe Gesamtzufriedenheit mit dem Spielverlauf hin, in welchem Teamwork ein
wesentliches Element war.

Das Ziel, Jugendliche zur Projektarbeit zu befahigen und ihre Sozialkompetenz
zu erweitern, muss als gelungen bezeichnet werden, wenn die meisten miind-
lichen Feedbacks der Projektmitarbeitenden positiv bis sehr positiv ausfielen.
Der 'Teamgeist' wurde als gut beurteilt. Das Kernteam war vom Alter her recht
homogen (21-33 Jahre) und vom ethnischen Hintergrund her gemischt. Nicht
nur fiir diejenigen, fiir die die Projektarbeit eine Premiére darstellte, war es eine
ausserst intensive Erfahrung. Die Projektteam-Mitglieder erfuhren ihre Kompe-
tenzen als komplementar.

Erwahnenswert ist ausserdem, dass Ethnopoly bei einigen Jugendlichen, die das
erste Mal in einem interkulturellen Projekt partizipierten, den Willen nach einer
vertieften Auseinandersetzung mit der Thematik 'Integration' und 'Interkultura-
litat' ausloste. Gleichzeitig erfuhren die Projektmitarbeiterinnen, welche bereits
bei einem frilheren Ethnopoly mitgewirkt hatten, eine zusétzliche Bereicherung
ihrer interkulturellen, sozialen und/oder organisatorischen Fahigkeiten. lhre Er -
fahrungen wurden von den neuen Projektteammitgliedern stark nachgefragt.
Spannend wird es sein, das mittel- bis léangerfristige Ziel von Ethnopoly nachzu-
priifen. Dieses besteht darin, den Anteil von Auslénderinnen bei den Jugendor-
ganisationen zu erhéhen und diese 'interkultureller' auszurichten. Dazu wird
auch in Zukunft der regelméassige Austausch mit den Projektpartner-Organisa-
tionen Pfadi und Jungwacht und Blauring in den Kantonen nétig sein.

Tipps fir kinftige Durchfihrungen

Wir prasentieren im Folgenden einige exemplarische Punkte, Gber die es sich
lohnt, in einem neuen Projektteam zu diskutieren. Es sind keine abschliessen-
den Antworten zu erwarten.

Detaillierte offene Fragen und Pendenzen kann Katamaran dem Projektteam in
Form einer Gantt-Chart abgeben.
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Zur Projektorganisation/Einbettung

Wie und wie gross soll das Rahmenprogramm aussehen?

Wie kann Ethnopoly mit anderen Aktivitaten vernetzt werden?
Welche Jugendverbande/Institutionen werden angesprochen/
ins Projektteam eingeladen?

Wie kann der Austausch von erfahrenen zu weniger erfahrenen
Projektmitgliedern bewusst gepflegt werden?

Welche Projektorganisation wird gewiinscht? Wie und welche
Arbeitsgruppen werden gebildet?

Wer tragt welche Verantwortung?

Welches sind die individuellen (Lern-)Ziele der Projektmitglieder?

Zum Spielkonzept

Wieviele Teilnehmende sollen an Ethnopoly teilnehmen kénnen?
Wie gross ist das Spielfeld? (Kanton, Region, Gemeinde)

Welche Angebote werden fiir verschiedene Altergruppen gemacht?
(z.B. Alternativprogramm fiir jiingere Kinder?)

Wie kénnen die unterschiedlichen Zielgruppen rekrutiert werden?
Wer rekrutiert wie die Posten?

Zum Durchfihrungstag
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Wie werden die Spielteams zusammengestellt? Wie werden Alter,
Geschlecht, Jugendverbande, Migrationshintergrund, etc. beriicksichtigt?
Wo kann die Spielzentrale aufgebaut werden?

Wie und wo kann die Verpflegung der Teilnehmenden gewahrleistet
werden?

Wie gross sollen die Preise (als ein extrinsischer Motivator vor und
wéahrend dem Spiel) sein?

Wieviel sollen die Spielenden selber beisteuern (miissen)?

Geld, Telefonkarte, eigene Verpflegung, ...?

Wieviel wird ihnen materiell angeboten? Verpflegung, T-Shirts, ...?
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Exemplarische Vertiefung: Posten

Im Folgenden wird wiederum exemplarisch erlautert, welche Erfahrungen bei der
Postenrekrutierung gemacht wurden. Daraus ergeben sich einige Empfehlungen
fir zukinftige Teams.

Folgende Erfahrungswerte und Empfehlungen wurden von den Postenteams von
Ethnopoly 02 und Ethnopoly 03 gesammelt und stichwortartig protokolliert.

Im Vorfeld

Adressen organisieren Vereine, Integrations-Kommissionen, Leute auf der Strasse
ansprechen, auslandische Geschéfte und bekannte
Schlusselpersonen - und natirlich Freundinnen und Kollegen!

Datenbank erstellen Datenbank konsequent fiihren, damit eine gute Ubersicht

(lokale Verteilung und Vertretung der einzelnen Ethnien/
Nationalitaten der Posten) gewéahrleistet ist

Postensuche und -besuche
Besuchstag Sonntag ist ein glnstiger Tag, um Familien zu besuchen.

Zusammensetzung vom Besuchsteam Das Team setzt sich idealerweise aus einer schweizerischen
und einer migrantischen Person zusammen. Das starkt das
Vertrauen in die Sache.
Ebenfalls im Idealfall ein ausgewogenes Geschlechterverhaltnis
beriicksichtigen.
Und: Je nach geografischer Distanz zwischen den Posten ist
ein/e Autofahrerin von Nutzen ...

Formular Siehe Vorlage. Vollstandige Adresse, Telefonnummern,
Kontaktperson, Unterschrift von Postenleuten, Fragen und
Antworten sammeln

Schwierige Rekrutierung (2002) Schwer erreichbare Nationalitaten Jahr:
kosovarische und portugiesische Personen. Ausserdem einzelne
Auslandervereine

Erfahrungsaustausch "Wie kénnen wir eine Familie erfolgreich fur einen Posten
motivieren?" Rollenspiele oder Erfahrungsaustausch fir
die 'Postenrekrutiererinnen' kénnen hilfreich sein - gemeinsames
Reflektieren und Analysieren von Erfolgen und Misserfolgen
(interkulturelle Kompetenz erweitern)
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Auftrage fir Spielteams stellen

Qualitat der Fragen

Vorgehen

Monitoring

Die Qualitat der Fragen (Auftrage) ist sehr sensibel zu bewerten!
(Die Fragen miissen am Spieltag von den jugendlichen Teams
am Posten beantwortet werden.)

Fragen missen sorgféaltig ausgewahlt werden; politische Fragen
sind oft heikel (Gefahr des Nationalismus)

Fragen, die mit einer Aktivitat verbunden sind, kommen bei

den Jugendlichen gut an (etwas degustieren, eine Handfertigkeit
ausprobieren, etc.)

in Kooperation mit den Familien!

Fragen anpassen an die nationalen und léanderspezifischen
Gepflogenheiten oder um das Auflésen von Klischees, etc.:
daflr Beispiele nennen

Leute sollen zuerst selbst die Fragen vorschlagen,
verschiedene Vorschlage sammeln

Im Zweifelsfall: eine Frage formulieren, in welcher ein
Wort/ Satz Ubersetzt wird

Darauf achten, dass der Inhalt, tiber alle Posten gesehen,
ausgeglichen und vielfaltig ist (nicht ausschliesslich

Fragen Uber das Essen, etc.)

Antworten ev. selber nochmals recherchieren und/oder andere
Personen auf Korrektheit tUberprifen lassen

Kurzfristige Vorbereitungen

Geografische Ubersichtskarte

Postenliste

Postenblatt

Regeln

Materiallibergabe
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Ubersichtskarten vorbereiten fiir die Jugendlichen
(auf Stadtkarte etc. die Adressen markieren)

Ebenfalls Postenliste fiir die Jugendlichen vorbereiten mit einer
Postenliste (Namen, welche Familie, Adresse)

Hausnummern etc. minutiés kontrollieren!

Frihestens am Abend vor der Durchfiihrung kopieren (Posten
koénnen z.B. aus Krankheitsgriinden ausfallen)

Eine Karte fir Teilnehmerlnnen kreieren, auch Postenblatt
genannt. Darauf kleben die Posten dann am Spieltag

einen Nummernkleber - das dient der Bestatigung dafur, dass
der Posten von den Spielteams auch tatséchlich besucht
wurde.

Frage, die an jeweiligem Posten gestellt wird, ausdrucken und
(z.B. in Mappchen den einzelnen Posten abgeben).

Einen Brief fiir jeden Posten entwerfen mit den schriftlich
festgehaltenen Regeln und einer Kontaktperson (Natelnummer
von Task force) wahrend dem Spieltag.

Frageblatt fur Posten 2 bis 3 Tage vor der Durchfiihrung
den einzelnen Posten das Frageblatt, die Nummernkleber und
die Regeln ubergeben.



Durchfihrungstag

Kontakt

Task force

Aufgaben der Task force

Material der Task force

Monitoring

Nachbereitung

Evaluation
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Am Morgen des Spieltages telefonisch die Posten anrufen und
ihre Anwesenheit bestatigen lassen.

am besten zwei Personen:
1 Person davon idealerweise aus Postenteam (sollte die Adressen
kennen) mit einem Auto.

bei auftauchenden Problemen sind sie schnell zur Stelle, und

die Postenleute fihlen sich betreut;

zudem kénnen sie Journalistinnen herumfihren (vorher abklaren,
bei welchen Posten ein Besuch von Medien ideal wére);

viele Fotos knipsen/filmen!: die Besuche bei den Familien ergeben
oft die interessantesten Sujets.

Natel (und Aufladekabel), Postenliste, Kameras, Schild
'Posten geschlossen' fiir den Notfall.

In Zusammenarbeit mit der Spielzentrale steuern, dass nicht
zu viele, respektive zu wenige Besucherinnen an den einzelnen
Posten auftauchen.

Postenfamilien ausdriicklich ans abendliche Fest einladen.

Am Ende einen Dankesbrief schreiben und ein Geschenk am
besten persoénlich Gbergeben.

Erfahrungen am besten mundlich mitteilen lassen (falls es nicht
schon vorher geschah).



Das Resultat: die exemplarische Postenliste von Ethnopoly 03

Bei den einzelnen Posten waren folgende Lander vertreten:

Albanien (4), Angola, Brasilien (5), Deutschland (2), Dominikanische Republik,
England, Frankreich (3), Indonesien, Iran (5), Israel, Italien, Japan, Kolumbien,
Kroatien (2), Libanon, Marokko, Peru, Portugal (2), Ruménien, Schweiz (4), Ser-
bien-Montenegro, Spanien (3), Sri Lanka (6), Thailand, Tirkei (6, tiirkische und
kurdische Vertreterlnnen).

Insgesamt waren bei 64 Posten also 25 Nationen vertreten!
Unabhéngig von der offiziellen Zugehérigkeit zu einer Nation, machten jldische,
tamilische, albanische und kurdische Familien bei den Posten mit.

Gleichzeitig teilten wir die Posten in folgende Kategorien ein:
Familien / Einzelpersonen (36), 'Ethnic Business' (8), Verein (1), Institutionen (4).

Die Spielteams kosteten Durim, benannten Musik, studierten eine Landkarte,
beobachteten genau, lGibersetzten einige Worte, schnupperten an Gewiirzen, rie-
ten, suchten einen Gegenstand, I6sten Réatsel — und vieles mehr. Die meisten
Jugendlichen hatten sichtlich Spass daran, mit den migrantischen Menschen in
Kontakt zu kommen (siehe Kapitel 06 und 07). Doch auch die miindlichen Rick-
meldungen weisen auf lustige, spannende und manchmal gar hektische Erfah-
rungen hin (diese Riickmeldungen wurden leider nicht systematisch gesammelt
und archiviert).

62



12

Ausblick

Hier die Anfrage des Elternrat eines Schulhauses mit hohem Migrantinnenanteil
im Zircher Oberland und da das Gesprach mit einer Professorin aus Berlin -
immer wieder kommen verschiedene Interessentinnen an Ethnopoly auf uns zu.
Einige Organisationen und Gruppierungen haben mittlerweile — ohne gezielte
Werbung - Interesse am Spielkonzept bekundet.

Ethnopoly-liberall! war eines unserer definierten, langerfristigen Ziele. Wir sind
bestrebt, das Konzept und die Idee weiteren Gruppierungen zugéanglich zu
machen. Jugendverbande, Schulen, Vereine, usw. kénnen von den gemachten
Erfahrungen profitieren und gleichzeitig kann die Organisation erweitert und
angepasst werden (siehe Auslésungskegel).

Katamaran kann zukiinftigen Spielveranstalterinnen nebst der Vermittlung von
Erfahrungswerten konkrete Unterlagen und Spielmaterialien anbieten.

Genannt seien hier

— ein Spielset mit Materialien und Angaben zu so genannten 'freien Auftragen'
- eine Software fiir die Bewaltigung von bis zu 400 Mitspielenden

- Unterlagen zum Projektmanagement

— Unterlagen zuhanden einzelner Subteams (Arbeitsgruppen)

- Bilder zur lllustration im Vorfeld

Zur immateriellen Unterstiitzung zahlen:

- begleitendes Coaching und Monitoring

— Durchfiihrung von Weiterbildungen oder Workshops
- tatkraftige Unterstiitzung am Durchfiihrungstag

Die Weitergabe ist jeweils auf eine einmalige Durchfiihrung angelegt und erfolgt
unentgeltlich. Nichtmonetire Gegenleistungen (wie beispielsweise das Uberset -
zen des Anmeldeflyers) ist hingegen erwiinscht und denkbar.

Die Vereinbarung kann bei Nichteinhalten einzelner Bestimmungen aufgelést
werden.

Katamaran prift indes jede einzelne Anfrage sorgfaltig, denn die zeitlichen Res-
sourcen fiir das Monitoring und Coaching dirfen nicht unterschatzt werden. Das
ganze Engagement von Katamaran basiert schliesslich nach wie vor auf 100%
Nonprofit und Ehrenamtlichkeit.

Ubrigens: Katamaran wurde im Mai 2004 von der 'Kinderlobby Schweiz' einge-
laden, in einer Publikation einen Kurzbeschrieb zu Ethnopoly zu veréffentlichen.
Dadurch wird sich die Anzahl von Anfragen méglicherweise erhéhen. Ethnopoly-
tberall! kommt so einen Schritt weiter.

Zum Beispiel vom Munot zum Béarengraben: Bereits hat eine neue Projektgruppe
ihr Interesse an einer Durchfliihrung im September 05 bekundet. kult.tour.05 hat
namlich den Férderpreis von conTAKT'05 der Migros Kulturprozent gewonnen und
hat mit Katamaran Kontakt aufgenommen. Wir diirfen uns wohl auf Ethnopoly 05
in der Nahe des Bundeshauses freuen!
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Vereinbarung <Ethnopoly 04>

zuischen

KATAMARAN - Verein zur Integration der Tamilisch
sprechenden Gemeinschaft in der Schueiz

Postfach 1511

6301 Zug

Frau Barbara Gysel, Koprasidentin

076 4210 888

bgysel@gmx. ch

im folgenden KATAMARAN genannt

und

Quartierarbeit Birch

Birchuweg 39

8200 Schaffhausen

Frau Monika Wirz, Koordinatorin <Ethnopoly 04>
052 620 37 21

monika. wirzestsh. ch

im folgenden PROJEKTTEAM genannt.
Eingeschlossen sind dabei das Kern-
team, das erweiterte PROJEKTTEAM und anderweitige Mitgestalterlinnen

Vereinbarungsgegenstand

KATAMARAN st Spielentuickler und Urheber des Konzeptes und der Idee von <Ethnopoly> und
fihrte das Spiel in den Jahren 2001, 2002, 2003 im Kanfton Zug und in der Stadt

und Agglomeration Luzern durch.

Gegenstand dieser Vereinbarung ist die Ubernahme des Konzeptes und der ldee von <Ethnopoly>
zum Zueck der Realisierung des Projektes im Jahr 2004 (Durchfihrung) in Schaffhausen

Leistungspflichten des PROJEKTTEAMS

- Das PROJEKTTEAM fihrt mit Coaching und Monitoring von KATAMARAN <Ethnopoly 0&4>
in Schaffhausen durch

- Das PROJEKTTEAM verpflichtet sich, mit Migrantinnen zu partizipieren und diese auch
in veranftuortungsvollen Positionen einzusetzen

- Es werden im engeren und erweiterten PROJEKTTEAM Weiterbildungen durchgefihrt
und Grundhaltungen diskutiert (beispielsweise Interkulturelle Kompetenz
Individualismus versus Kollektivismus, Projektmanagement).

- Das PROJEKTTEAM verwendet auf samflichen Dokumenten die Bezeichnung «Ethnopoly 04>
oder «Ethnopoly 04 — verbindet die Kulturen und macht Spass»

- Die Verwendung des originalen ethnopoly-Logos auf Drucksachen ist zwingend
Eine elektronische Version wird abgegeben. Das Logo ist urheberrechtlich geschitzt

- Die ubrige Gestaltung der Drucksachen obliegt dem PROJEKTTEAM oder einer
delegierten Person. Belegsexemplare der Drucksachen werden KATAMARAN in mindestens
finffacher Ausfihrung zwecks Archivierung abgegeben

- In samtlichen 6ffentlichen Mitteilungen, bei Promotionsanldssen, in Pressemeldungen,
Projektbeschrieben und -gesuchen wird KATAMARAN als Urheber des Spiels genannt
Es wird die Bezeichnung <Konzept und Idee: KATAMARAN - Verein zur Integration der
Tamilisch sprechenden Gemeinschaft in der Schueiz»> benutzt

- Wichtige Dokumente wie Projektgesuche oder Pressemitteilungen werden vor
dem Versand KATAMARAN unterbreitet

- Als nicht-monetdre Gegenleistung kann das PROJEKTTEAM Elterninformationen oder
weitere Unterlagen in verschiedene Sprachen ibersetzen lassen

18



Coaching und Monitoring

- KATAMARAN fihrt zu Beginn einen Workshop mit dem PROJEKTTEAM durch, in welchem
die Zielsetzungen und Werthaltungen von <Ethnopoly> ndher erldutert werden

- Wshrend der Vor- und Nachbereitung von «Ethnopoly 04> werden die Sitzungsprotokolle
KATAMARAN zugestellt.

- Mindestens einE DelegierteR von KATAMARAN nimmt an den (Plenar-) Sitzungen teil
und dbernimmt das Monitoring.

- Zu dessen Unterstitzung arbeitet das PROJEKTTEAM mit einer Gantt-Chart, die als
Instrument zur Verfigung gestellt werden kann. Natirlich gehort eine Einfihrung in
die Anwendung dazu.

- Das PROJEKTTEAM gibt nach der Durchfihrung von <Ethnopoly 04> samtliche geliehenen
Produkte und Materialien KATAMARAN vollstdndig zuriick.

- Das PROJEKTTEAM ibergibt KATAMARAN nach der Realisierung einen ausfihrlichen
Evaluationsbericht. Uber die Erfahrungswerte wird zugunsten kinftiger Durchfihrungen
von <Ethnopoly> addquat Bericht erstattet

Beendigung des Vertrages

Diese Vereinbarung kann durch KATAMARAN jederzeit aufgelost werden, sollten die Rahmenbedingungen
nicht eingehalten werden oder sollten keine beidseitig befriedigenden Alternativen gefunden wer-
den kdnnen.

Exklusivitat
Das Konzept kann einzig durch KATAMARAN an Dritte weitergegeben werden.

Salvatorische Klausel

Sollte eine Bestimmung dieser Vereinbarung nichtig oder unuirksam werden, werden dadurch die ubri-
gen Bestimmungen nicht ftangiert. Die nichtige oder unwirksame Bestimmung wird durch eine Klausel e
rsetzt, durch welche der urspringlich gewollte Zuweck am besten erreicht wird

Weitere Bestimmungen
Die Weitergabe des Konzepts <Ethnopoly> st unentgeltlich. Spesen und Auslagen werden KATAMARAN e
rstattet, die Begleitung durch KATAMARAN wird ehrenamtlich geleistet.

Die Unterzeichnenden verpflichten sich zur Einhaltung dieser Vereinbarung. Sie tritt per sofort 1in
Kraft.

Ort / Datum:
KATAMARAN PROJEKTTEAM
Barbara Gysel, Koprasidentin Monika Wirz, Koordinatorin

Anhang 1 der Vereinbarung

Grundlagen von KATAMARAN

Folgende Grundlagen kdnnen dem PROJEKTTEAM zur Verfiigung gestellt werden:
- Auszige des Konzeptes

- Spielregeln

- Monitoring und Coaching

- Erfahrungswerte vom Pilot-<Ethnopoly>, «Ethnopoly 02> und <Ethnopoly 03>
- Projektorganigramm

- Aktive Mitgestaltung am Durchfihrungstag

- Adressverzeichnis

- Gantt-Chart dinklusive Einfihrung

- Software (ev. inklusive Anwenderinnen am Durchfihrungstag)

- Spielmaterial und Fragen von freien Auftragen

- Ausgewdhlte Fotos

Je nach Bedarf werden weitere Materialien zur Verfigung gestellt.
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20. September 2004 / Express,

(oben) Schaffhauser Nachrichten,

<Fir ein friedliches Miteinander>

«Spielerisch Kulturen kennen lernen> /

Ideenkatalog/Impulsheft zum Tag des Kindes 20. November 04/05:

(unten) Kinderlobby Schueiz:

<Ethnopoly — verbindet die Kulturen und macht Spass»
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Contact

Wir freuen uns auf lhre unverbindliche Anfrage,
Ilhre Kommentare und lhre Anregungen.

Konzept und ldee

Katamaran - Verein zur Integration der

Tamilisch sprechenden Gemeinschaft in der Schweiz
Postfach 1511

6301 Zug

info@verein-katamaran.org
www.verein-katamaran.org

Koprédsidentin Katamaran
Barbara Gysel

052 624 68 45; 076 421 08 88
bgysel@gmx.ch

Koprédsident Katamaran
Ganga Jey Aratnam
gang@gmx.ch

SL_(hurn @@
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