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Flipperautomaten — Flipperspiele

«... und dann haben wir den ganzen
Sonntag geflippert!», erzahlt Mar-
kus im Montagskreis.

Ein angeregtes Gesprich entsteht
unter den Viertklasslern. Die meis-
ten Kinder kennen Flipperautoma-
ten, haben zum Teil bereits damit ge-
spielt und erkldren, wie man die
Geriite bedient, die Bille zielt, fest-
hilt usw. Insbesondere die zahlrei-
chen Effekte mancher Flipperauto-
maten, die leuchten und sprechen
oder sogar Videosequenzen einspie-
len kénnen, werden hervorgehoben.
Einige Schiilerinnen und Schiiler ha-
ben ein Flipperspiel auf dem Com-
puter, das sie manchmal nutzen. Ju-
lia berichtet, dass sie schon mal ein
dhnliches Spiel selbst gebastelt habe:
«... mit Gummis und Pappstreifen
haben wir dann geschossen.»

Im Kunstunterricht wird der Im-
puls aufgegriffen, «auch so was zu
basteln». Zunichst tiberlegen wir,
aus welchen Elementen ein Flipper-
apparat bestehen sollte. Wir einigen
uns auf ein Kopfteil als Zielpunkt
und eine ebene Fliche als Flugbahn,
die miteinander verbunden werden
miissen. Hinzu kommen sollte eine
stabile Moglichkeit, den Haushalts-
gummi zu befestigen, damit der ge-
knickte Pappstreifen sorgfaltig ge-
fiihrt werden kann: zwei im Holz
verankerte Nagel. Ohnehin standen
im Bereich Werken erste Erfahrun-
gen mit der Holzbearbeitung an, so-
dass einer Losung, das Flipperspiel
aus Holz zu bauen, nichts im Wege
stand.

Herkdémmliche Flipperautoma-
ten nutzen ein bestimmtes Motiv,
das mit dem Spiel korrespondiert.
So gibt es Apparate, deren Spielin-
tention sich an Science-Fiction-Ge-
schichten anlehnt oder an bekannte
Comic-Szenen, an Filme wie Termi-
nator 2, an Motocross-Rennen, an
Billardspiele usw. Die Spielregeln
sowie die dufiere und innere Gestalt
des Gerites, die Sound- und Vi-
deotracks sind auf das jeweilige The-
ma des Flipperspiels abgestimmt.

Nach langeren Uberlegungen in
der Klasse, welchem Inhalt «unsere»
Flipper folgen sollten bzw. auf wel-
ches Ziel geschossen werden soll, ei-
nigen wir uns auf das Stichwort

«Monster». Die Kinder zeigen sich
gegenseitig ihre Vorstellungen der
Monster mithilfe von einigen Zeich-
nungen an der Tafel. Das Kopfteil
sollte schliefslich aus einem witzigen
Monsterkopf bestehen, in dessen
aufgerissenes Maul das Wurfge-
schoss fliegt. Scharfe, zackige Zdhne
erschweren den Einlass. Die Schiile-
rinnen und Schiiler entwerfen auf ei-
nem DIN-A4-Blatt ihre individuel-
len Monsterkopfe. Hierbei miissen
sie unbedingt darauf achten, den Pa-
pierbogen moglichst grofiflachig zu
filllen, um spater ein stabiles und
ausgewogenes Pendant zur Flug-
bahn, der ebenen Fliche, zu erhal-
ten. Der untere Bereich des Kopfes
muss in der gesamten Breite erhal-
ten bleiben, sonst ldsst er sich spéater
nicht mehr mit der Spielfliche ver-
binden.

In der Holzwerkstatt

Die nachsten Stunden sind wir im
Werkraum beschéftigt. Die Kinder
iibertragen ihre Zeichnung format-
fiillend auf eine etwa DIN-A4- grofie,
leicht zu bearbeitende Holzplatte
(japanisches Sperrholz, zu beziehen
z. B. bei Gerstédcker). Nach einer Ein-
fithrung in den Umgang mit der
Laubsdge sowie der entsprechenden
Sagevorrichtung, beginnen die Viert-
kldssler vorsichtig, den Umriss des
Kopfes und der Zahne auszusagen.
Einige Kinder arbeiten sehr ge-
schickt, andere benétigen Hilfestel-
lung. Es bilden sich kleine Gruppen,

um sich gegenseitig zu unterstiit-
zen. Aus den Abfallstiicken werden
zusitzlich Ohren, Arme, Hande,
Miitzen usw. gesigt und mit dem
Kopfstiick verleimt. Hierfiir — wie
auch fiir die weitere Arbeit — sind
zahlreiche Schraubzwingen erfor-
derlich. Alle Sagekanten werden
sorgfiltig gefeilt und mit Schmir-
gelpapier bearbeitet.

Im nidchsten Schritt wird die
Spielflache vorbereitet. Die zur Ver-
fiigung gestellten Vierkantleisten
(aus dem Baumarkt) miissen auf die
Linge der Bodenplatte bemessen
und gesdgt werden. zwei kiirzere
Stiicke bilden das «Eingangstor> mit
der Gummivorrichtung (s. Kons-
truktionszeichnung, Abb. 1). Es ist
notwendig, die Leisten akkurat auf-
zuleimen (mit jeweils zwei Schraub-
zwingen befestigen), da sie spater
auch zur Stabilisierung des Kopfteils
dienen.

Es folgt der handwerklich schwie-
rigste Teil: die Montage des Kopf-
elementes an die Bodenfldche.
Zunichst bohren die Schiilerinnen
und Schiiler mit einem Handbohrer
zwrei kleine Licher rechts und links
am Fufl des Kopfelementes vor, gan?
knapp am unteren Rand. Dann wird
ein wenig Holzleim aufgetragen
und das Kopfelement mit zwei klei-
nen Schrauben angeschraubt. Auch
nach mehrmaligem Vorfiihren be-
nétigen einige Kinder fiir diesen Ar-
beitsgang Unterstiitzung. Wenn das
Schrauben nicht gelingt, kénnen
weitere Vierkantleisten auf die Bo-
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denplatte bzw. innen an die beiden
Kopfteilseiten geleimt werden, um
Instabilitdt zu vermeiden.

Flipperautomaten als
Phénomen der Alltagskultur

Bevor wir mit der farbigen Gestal-
tung unserer Flipperspiele begin-
nen, betrachten wir einige Flipper-
automaten (www.flipper.de — Abb.
ausgedruckt auf Folie fiir OHP), um
einen Eindruck von der Entwick-
lung der Flipperapparate sowie der
Vielfalt ihrer Erscheinungsweisen
und Spielideen zu erhalten. Dariiber
hinaus sollte der kindliche Blick auf
die einheitliche Gestaltung unter-
schiedlicher Segmente der Automa-
ten gelenkt werden — verbunden mit
der Hoffnung, dass die Kinder die-
se Erkenntnis auf ihre eigene Arbeit
tibertragen wiirden.
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«Ballyhoo» (Abb. 3, S. 57) war einer
der ersten kommerziellen Flipper-
automaten aus den USA, gebaut im
Jahr 1932. Das Spielgerdt zeichnet
sich durch seine schlichte Form, die
einfache Bedienung und eine klar
gestaltete Spieloberfliche aus. In
den 70er-Jahren des 20. Jahrhunderts
entstanden die ersten elektronischen
Flipper, wie z. B. das Modell «Evel
Knievel» (Abb. 6, S. 57), das den
Sprung mit dem Motorrad iiber den
Grand Canyon thematisiert. Die
Kinder erkennen leicht das Motiv:
im Kopfteil ein Motorradfahrer, der
zum Sprung ansetzt, das Gerét ein-
gefasst von einem Band aus Stars
and Stripes. Die schwarz-weifie
High-Tech-Asthetik der 80er-Jahre
(besonders im Bereich der Musik-
Video-Clips) spiegelt sich auch in
den Flippergerdten dieser Zeit:
«Centaur» (Abb. 4, S. 57) ist Aus-
druck dafiir. Den Schiilerinnen und

Schiilern fillt auf, dass hier ebenfalls
ein Motorradheld im Zentrum steht.
Zudem erkennen sie im Vergleich
mit «Evel Knievel», dass sich das
Kopfteil sowie der Spielkérper in-
nen und auflen nicht nur farblich
entsprechen, sondern dass sich auch
Bild- und Schriftelemente in den ein-
zelnen Gerdtesegmenten wiederho-
len. Die duflere Gestaltung des Au-
tomaten ist vollstindig einbezogen
— weit mehr als nur mit einem um-
laufenden Band angedeutet.
Auflerordentlich witzig finden
die Kinder «Bugs Bunnys Birthday
Ball» (www.flipper.de), weil sie die
bekannten Comicfiguren wieder-
erkennen und weil die I[dee, dass die
Geburtstagskerzen im Spiel ausge-
pustet werden miissen, lustig sei.
Sogar die Neigung der Spielflidche
nach hinten wird entdeckt und
geréatselt, ob ein weiterer Spielfinger
notig ist, um den Ball wieder aus der
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Ecke zu holen. Eine kuriose Zusam-
menstellung verschiedener Elemen-
te zum Motiv Angeln bietet der
Flipper «Fish Tales» (Abb. 5, S. 57).
Dort, noch deutlicher jedoch am
Gerdt «Creature from the black La-
goon» (Abb. 6, S. 57), zeigt sich fiir
die Kinder die Gesamtgestaltung
des Objekts. Sie sprechen iiber die
Farbwirkung des grofien griinen
Monsters auf den Auflenseiten von
«Creature from the black Lagoon»,
iiber den Ubergang zur Seite des
Kopfteils, wo die Hand des Mons-
ters nochmals auftaucht, tiber die
Wiederholung der Farbpalette in
Schrift und Bild, im Spielfeld und so-
gar auf der Tastatur. Im Zentrum des
Kopfteils steht ein schwarzes Mons-
ter, das hinterleuchtet vor Kraft
strotzend wirkt. «Wow, geil!» lauten
die meisten Auferungen zu diesem
Automaten. Mit «Circus Voltaire»

(www.flipper.de/pic00115.htm) be-

schliefen wir das Anschauen der
Flipper. Insbesondere den Madchen
gefillt die marchenhafte, verschlun-
gene Gestaltung des Spielgerits. Kri-
tisiert wird der dekorative, bithnen-
hafte Aufsatz auf dem Kopfelement,
das sei zu kitschig und passe nicht
zu einem Automaten.

Farbige Flipper-Monster

Viele Aspekte der Flipperspiele kin-
nen anhand einer Folienreproduk-
tion nicht untersucht werden: weder
die Spielsituation und -aufgabe, die
akustischen Signale, noch die Vi-
deoeinspielungen. Ansatzweise dis-
kutieren wir die Funktion der Spie-
le: Zeitvertreib, Entspannung, Kom-
merz, Lust und Sucht. Im Zentrum
bleibt zweierlei Erkenntnis: einer-
seits, dass sich die Geriite in ihrer
Gestaltung immer weiter entwickeln
—abhdngig von den jeweiligen The-

men und von der Zeit ihrer Entste-
hung und andererseits, dass bei der
Gestaltung offenbar aufierordentlich
viel Wert auf eine Kongruenz von
Spielintention, Spielinhalt und Aus-
sehen des Gerites gelegt wird.

Fiir die farbige Gestaltung unse-
rer Flipper-Monster erarbeiten wir
vor dem Hintergrund der diskutier-
ten Flipperautomaten folgende Kri-
terien: Die umlaufende Vierkantleis-
te sollte farblich in das Spielfeld in-
tegriert werden, Monsterkopf und
Basis sollten zusammenhingend ge-
staltet werden. Konkret bedeutet
das, Farbflichen, Muster, Spielleit-
linien usw. z. B. aus der Spielfldche
heraus iiber die Vierkantleiste zu
ziehen. Oder Farben und Formen,
die im Monsterkopf vorkommen,
auf der ebenen Fliche wieder auf-
tauchen zu lassen und umgekehrt
(Abb. 2a-d). Die Schiilerinnen und
Schiiler tiberlegen grafische und far-
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bige Elemente fiir die Aufteilung
und Gliederung der Spielflache, die
dann zunichst mit Bleistift vorge-
zeichnet werden. Auch das Gesicht
zeichnen die meisten Kinder sorg-
faltig vor. Das Malen mit Disper-
sionsfarben erfordert, genau zu pla-
nen, welche Farben wohin sollen,
ein spiteres Ubermalen ist kaum
moglich — die Leuchtkraft geht ver-
loren.

Wenn alles getrocknet ist, werden
die letzten Spielvorrichtungen an-
gebracht: zwei Négel vorne in das
Vierkantholz gehammert und der
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Gummi darum gewickelt. Schnell
schneiden die Viertklassler Papp-
streifen zurecht und schon schiefsen
sie um die Wette. Es stellt sich dabei
heraus, dass es ziemlich einfach ist,
das grofse Maul zu treffen. Darum
muss noch eine Verbesserung des
Spiels bedacht werden. Wir ent-
schlieen uns, eine kleine Glocke an
transparentem Néhgarn ins Mons-
termaul zu hdngen, die getroffen
werden muss. Der Faden wird auf
die Riickseite des Kopfteiles mon-
tiert, indem wir ihn einfach unter ein
kleines Stiick Restholz schieben und

- e

dies mit dem Hinterkopf verleimen.
Die weitere Zeit ist geprdgt durch
das Erfinden von Regeln fiir das
Flipperspiel, durch Ausprobieren
der verschiedenen Spielregeln und
vor allem durch Lachen und Freude
am Spielen. u

Hinweis

Einige Windows-Betriebssysteme bieten ein
Flipperspiel an. Es ist zu finden unter Pro-
gramme, Zubehor, Spiele, Pinball.

3 Flipperautomat
«Ballyhoo» Bj. 1932

4 Flipperautomat
«Centaur» Bj. 1981

5 Flipperautomat )
«Fish Tales» Bj. 1992 i

6 Flipperautomat ‘
«Evel Knievel» Bj. 1977

7 Flipperautomat «Creature
from the black Lagoon»
Bj. 1992
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