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«Vielfalt ist immer ein Gewinn» — was
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Le réseau CerAgility se rend a Lausanne
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Le monde des jeux vidéo doit devenir
accessible a toutes et tous
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Konrad Stokar
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Liebe Leserinnen und Leser

Das personliche Wachstum beginne da, wo die
Komfortzone aufhére. Diese Weisheit habe ich
mir fur das aktuelle Magazin zu Herzen genom-
men. Um inklusive Games geht es, also um
Videospiele, die von Menschen mit Behinde-
rungen gespielt werden. Davon verstand ich
bisher so gut wie nichts. Zum Glick sind mir
vier Personen begegnet, die das Thema von
innen kennen. Einleitend liefert der passionierte
Gamer Pesche Buri einen Uberblick dazu, welche
hochentwickelten Tools u.a. auf der Hardware-
und der Software-Seite nétig sind, damit er als
Mensch mit einer Behinderung komplexe Video-
spiele nutzen kann. Pesche spielt zur Entspan-
nung, aber auch um sich mit anderen zu messen
und Herausforderungen zu meistern. Melanie

Cheres lectrices et chers lecteurs

Le dépassement de soi commence la ou s'arréte
la zone de confort. Voici la sagesse que j’ai prise
a coeur pour ce nouveau numéro de notre maga-
zine consacré aux jeux vidéo inclusifs, c’est-a-
dire ceux auxquels jouent les personnes en si-
tuation de handicap. Un univers que je
connaissais a peine ... jusqu’a ce que je rencontre
quatre joueuses et joueurs personnellement
concernés par le sujet. En guise d’introduction,
Pesche Buri, gamer passionné, nous donne un
apercu des outils sophistiqués —aussi bien maté-
riels que logiciels — dont il a besoin, en tant que
personne en situation de handicap, pour pouvoir
jouer a des jeux vidéo complexes. Pesche joue
pour se détendre, mais aussi pour se mesurer
aux autres et relever des défis. Dans son article,
Melanie Eilert, d’Allemagne, apporte une pers-
pective différente. Elle constate qu’aujourd’hui

Gentili lettrici e lettori

La crescita personale inizia dove termina la zona
di comfort. Questa consapevolezza mi ha guida-
to nella redazione di questo numero della rivista.
Parliamo di giochiinclusivi, ovvero di videogiochi
utilizzati da persone con disabilita. Mi sono ap-
procciato a questo tema senza saperne pratica-
mente nulla. Fortunatamente ho potuto contare
sul supporto di quattro persone esperte in ma-
teria. Uappassionato gamer Pesche Buri fornisce
una panoramica sui sofisticati strumenti neces-
sari lato hardware e lato software, affinché puo
utilizzare videogiochi complessi. Pesche gioca
per rilassarsi ma anche per misurarsi con altri
giocatori e superare sfide. Nel suo articolo, la te-
desca Melanie Eilert offre una prospettiva diver-

Eilert aus Deutschland bringt in ihrem Artikel
eine andere Perspektive ein. Sie erlebt, dass Vi-
deospiele bis heute eben doch nicht immer vol-
lig barrierefrei sind. Daran merkt sie: Sie wurde
nicht mitgedacht. Das sei hingegen kein spiele-
risches, sondern ein politisches Problem. Denn
Melanie ist Uberzeugt, dass «die Welt einfach
besser spielt, wenn alle mitspielen». Was
barrierefrei Spielen wirklich bedeutet, hat mir
Dennis, genannt Wheelyworld, live am Com-
puter gezeigt. Mittels eines Mundjoysticks
bewegte er eine Spielfigur absolut trittsicher
Uber Stock und Stein. Nun ist es mir klar. Ja,
Inklusion muss auch fir Games selbstverstand-
lich werden. So, wie es der Kolumnist Sascha
fordert. Spielen Sie mit?

encore, les jeux vidéo ne sont pas toujours tota-
lement accessibles, ce qui lui fait dire qu’on n’a
pas pensé a elle. Selon elle, ce manque d’inclu-
sion dépasse le cadre du jeu: il s'agit d'un vrai
probléme politique. Car Melanie est convaincue
que «le monde joue mieux quand tout le monde
joue». Dennis, surnommé Wheelyworld, m’a fait
une démonstration en direct sur son ordinateur
de ce que signifie réellement jouer sans bar-
rieres. A I'aide d’un joystick buccal, il a dirigé son
personnage avec une précision impression-
nante, franchissant chaque obstacle avec aisan-
ce. Jen suis désormais persuadé: oui, I'inclusion
doit aussi devenir une évidence dans le monde
du jeu vidéo. C’est aussi ce que réclame avec
force le chroniqueur Sascha. Et vous, étes-vous
de la partie?

sa. In base alla sua esperienza, a oggi i video-
giochi non sono sempre realmente senza
barriere. Nota pertanto di non sentirsi presa in
considerazione. Non si tratta di un problema lu-
dico, bensi politico. Melanie & convinta che il
mondo giochi meglio se tutti giocano insieme.
Dennis — il cui nickname & Wheelyworld — mi ha
mostrato dal vivo al computer cosa significhi gio-
care realmente senza barriere. Con un joystick
controllato tramite la bocca riesce a comandare
con assoluta precisione un personaggio per
monti e valli. Ora mi e chiaro: I'inclusione deve
diventare una caratteristica intrinseca anche nei
videogiochi. Proprio come chiede I'editorialista
Sascha. Giochiamo insieme?
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Als Gaming-Nerd, E-Sports-Enthusiast und Spiele-Liebhaber — ob digital oder analog — bin ich
passioniert dabei. Ich habe Muskeldystrophie Duchenne, bin gelernter Kaufmann EFZ, Politiker,
Behindertenrechtsaktivist, Selbststandigerwerbender und Arbeitgeber von etwa 15 Assistenz-
personen. Ich lebe in einer WG in Ostermundigen und engagiere mich politisch in der SP, wo
ich Mitglied des Parlaments, der Finanzkommission und des Sektionsvorstands bin. Zudem
strebe ich ndchstes Jahr eine Kandidatur fir den Grossen Rat des Kantons Bern an und hoffent-
lich kann ich auch fur den Nationalrat im Jahr 2027 kandidieren. Dariber hinaus setze ich mich
in zahlreichen Behindertenorganisationen wie Procap, Assistenzbiiro, BKKB und InVIEdual fur
eine inklusive Zukunft ein. Denn Inklusion kommt allen zu Gute!

Themenwelt

In diesem Artikel gebe ich einen Einblick in die Welt des Gaming, E-Sports und der Accessibility-
Thematik. Mit einigen Uberraschenden Erkenntnissen mdchte ich Sie zum Nachdenken anregen.
Spiele und Games gehen weit Uber Unterhaltung hinaus: Sie sind tief in unserer Kultur verwur-
zelt, beriihren psychologische Aspekte, fordern soziale Interaktionen und Problemldsungsstra-
tegien. Zudem gewinnen diese Themen zunehmend an wirtschaftlicher Bedeutung und spielen
eine wichtige Rolle in der Bildung und Lernprozessen. Mein Fokus liegt auf Accessibility und
Inklusion, um sicherzustellen, dass diese Aktivitaten, Produkte und Spiele fir alle zuganglich
sind.

Spielen — ein Teil der menschlichen Evolution

Spielenist ein grundlegender Bestandteil der menschlichen Evolution und hat sich als kreativer
und effektiver Weg zur Bildung und Entwicklung etabliert. Der Mensch hat hier kein Monopol,
denn alle intelligenten Lebewesen haben einen Spieltrieb.

Was Spielen, Gaming und E-Sports fiir mich bedeutet

Gaming ist fir mich von grosser Bedeutung, da es mir ermoglicht, dem Alltag zu ent-
fliehen, Stress abzubauen, meine Gedanken zu ordnen, abzuschalten und mich von meinen
Tatigkeiten zu erholen. Es hilft mir, die Seele baumeln zu lassen und meine Batterien mit
Freude und Spass wieder aufzuladen. Es ist wie Physio- und Ergotherapie, weil ich meine
Hande bewege, sowie meinen Intellekt fordere und fordere. Ich schatze die Freiheit, allein
zu zocken und selbst zu entscheiden, wann und was ich spielen mochte, zum Beispiel EA FC,
NHL, Call of Duty, Risiko usw.

E-Sports, das kompetitive Gaming, liebe ich, weil ich die Herausforderung mag, den Wettbewerb
und den Konkurrenzkampf ab und zu brauche. Als Mensch mit Behinderungen mdchte ich
beweisen, dass es wichtig und richtig ist, Menschen wie mich einzubeziehen und zu inkludieren.



Im Einsatz ist auch ein Ventilator, der Gber USB
gesteuert wird.
Foto: privat

Beim Spielen kann ich mit Freunden und Kollegen meine gesellige Art und meine Bedirfnisse
nach Gaming und E-Sports ausleben. Das Wichtigste bleibt jedoch der Spass. Ich mdchte
moglichst lange spielen konnen, Herausforderungen fir Geist und Hande meistern, meinen
Ehrgeiz im Wettbewerb einbringen.

Darum pladiere ich dafir, dass zugdngliche Games, Hardware- und Softwarelésungen flr
Menschen mit Behinderungen wie mich unumganglich sind, um am Gaming und E-Sports
teilhaben zu kénnen als vollwertige Mitglieder der Gesellschaft und der Community.

Accessibility Tools: ein Uberblick
Es gibt im Gaming immer mehr Accessibility-Tools auf Hardware- und Softwareebene, was mir
als Gamer mit Behinderungen und Aktivist sehr gefallt. Mittlerweile haben diverse Konsolenher-

steller, Gameproduzenten, Publisher usw. herausgefunden, dass dies ein lukrativer Markt ist. Gaming-Tools von Pesche.
Es gibt ganz viele Moglichkeiten auf Software-Ebene, die spannend und Iésungsorientiert sind, Foto: privat
zum Beispiel:

= Audiodeskription: eine faszinierende Moglichkeit, bei der das Spiel und die Geschehnisse
in Echtzeit mittels Sprache beschrieben werden. Dadurch kdnnen Menschen mit Sehbehin-
derungen oder blinde Personen wieder oder Gberhaupt gamen.

m Kontrastanpassung: eine weitere Moglichkeit, Gaming fur stark sehbehinderte Menschen
zuganglich zu machen. Durch Farbanpassungen, Zoom-Funktionen und das optische Her-
vorheben von Spielobjekten wird das Geschehen verstandlicher und zuganglicher gestaltet.

= Individuelle Tastenbelegungen: Immer mehr Spiele integrieren diese Funktion. Dadurch
kann ich haufig verwendete Befehle leichter zugdnglichen Tasten zuweisen. Da nicht jedes
Spiel dieselben Tasten fir dieselben Aktion verwendet, gibt es verschiedene Modi, die einen
einfachen Wechsel ermaoglichen.

Auch auf Hardware-Ebene gibt es Tools, die die Zugdnglichkeit der digitalen Spielewelten

verbessern, zum Beispiel:

= Accessible Controller, Adaptive Controller und dhnliche Gerate sind Gamepad-Erwei-
terungen, die das komplette Tastenfeld abdecken. Sie verfiigen u.a. Gber Klinkenstecker, die
eine Anpassung ermoglichen. Einige Modelle bieten fiir jede Taste einen eigenen Klinken-
stecker, wahrend andere 4 bis 8 frei zuweisbare haben.

m Eye-Tracking-Kameras und die dazugehérige Software sind relativ neu, aber bereits markt-
reif und verflgbar. Sie stellen einen grofRen Fortschritt fiir Menschen mit schweren kérper-
lichen Behinderungen dar. Ich mochte mir das gerne selbst einmal ansehen. Sie ermaoglichen
das Spielen Uber die Bewegung der Augen.

Es ist sehr schwierig, den Uberblick (iber Accessibility-Tools zu behalten, da die technischen

Entwicklungen rasant voranschreiten und es keine einheitlichen Informationsquellen gibt.

Wertvoll nach Krankheit und Unfall

Gaming kann bei der Rehabilitation nach Krankheit und Unfall eine wertvolle Unterstlitzung

bieten. Es hilft Patient:innen, schneller und einfacher zurlck ins Leben zu finden. Durch das

Gaming kénnen motorische Fahigkeiten trainiert, kognitive Prozesse gefordert und soziale

Interaktionen wieder aufgebaut werden. Gaming bietet dabei Chancen, die auch in der Arbeits-

welt genutzt werden konn(t)en:

= Forderung von Fahigkeiten: Viele Spiele erfordern strategisches Denken, Problemldsungs-
fahigkeiten und Teamarbeit — allesamt wertvolle Kompetenzen fiir den Arbeitsmarkt.

m Erh6hung der Motivation: Gaming kann die Motivation und das Engagement steigern.

m Inklusion und Integration: Durch zugangliche Spiele und Hardware kdnnen Menschen mit
Behinderungen aktivam Arbeitsleben teilnehmen und ihre Fahigkeiten unter Beweis stellen.

= Verwendung von Gaming-Hard- und Software: Beispielsweise kdnnen Peripheriegerate fur
die PC-Bedienung im Biiro verwendet werden, und Software-Tools, die im Gaming eingesetzt
werden, konnen auch fur berufliche Projekte nitzlich sein.

Gaming kann somit einen wichtigen Beitrag zur Schaffung einer inklusiven Arbeitswelt leisten,
in der alle Menschen gleiche Chancen haben, ihre Fahigkeiten einzubringen, um erfolgreich
und gltcklich zu sein.
Pesche Buri
Zoom=5
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Entant que geek invétéré, passionné d’e-sport et amateur de jeux numériques comme analogi-
ques, je suis toujours a fond. Je vis avec une dystrophie musculaire de Duchenne, suis employé
de commerce CFC de formation, homme politique, militant des droits des personnes en situa-
tion de handicap, travailleur indépendant et employeur d’une quinzaine d’assistant-e-s. J’habite
en colocation a Ostermundigen et m’engage politiquement au sein du PS en tant que membre
du Parlement, de la Commission des finances et du comité de section. En outre, jai I'intention
de me porter candidat I'année prochaine au Grand Conseil du canton de Berne et j'espére pou-
voir présenter ma candidature au Conseil national en 2027. Je m’engage également en faveur
d’un avenir inclusif au sein de nombreuses organisations de personnes handicapées telles que
Procap, Assistenzbiro, BKKB et InVIEdual. Car I'inclusion profite a toutes et tous!

Univers thématique

Dans cet article, je donne un apercu de I'univers des jeux vidéo, de I'e-sport et des thémes liés
a l'accessibilité. J'aimerais vous inviter a la réflexion avec quelques faits surprenants.

Les jeux de société et vidéo dépassent largement le cadre du divertissement: ils sont profon-
dément ancrés dans notre culture, touchent aux aspects psychologiques et encouragent les
interactions sociales ainsi que les stratégies de résolution de problemes.

En outre, ces themes prennent de plus en plus d’'importance économique et jouent un role de
taille dans I'éducation et les processus d’apprentissage. Je me concentre sur l'accessibilité et
I'inclusion afin de garantir que ces activités, produits et jeux soient accessibles a toutes et tous.

Jouer fait partie de I'évolution humaine

Jouer est un élément fondamental de I'évolution humaine qui s’est établi comme un moyen
d’éducation et de développement créatif et efficace. Et ce n’est pas une particularité humaine,
car tous les étres vivants intelligents ont un instinct joueur.

Ce que l'e-sport et les jeux, entre autres vidéo, signifient pour moi

Les jeux vidéo sont tres importants pour moi. lls me permettent de m’évader du quotidien, de
réduire mon stress, de mettre de I'ordre dans mes pensées, de déconnecter et de récupérer
de mes activités. lls m’aident a laisser mon esprit vagabonder et a recharger mes batteries avec
joie et plaisir. Je les compare a la physiothérapie et a I'ergothérapie, parce que je bouge alors
mes mains tout en sollicitant et en stimulant mon intellect. Japprécie la liberté de jouer seul
et de décider moi-méme quand et a quoi je veux jouer: EA FC, NHL, Call of Duty, Risk, etc.
Jaime l'e-sport et les tournois en ligne, parce que japprécie les défis et que jai de temps
en temps besoin de me mesurer a d’autres personnes. Moi-méme en situation de handicap,
je souhaite prouver qu'’il est important et justifié d’'impliquer et d’inclure des personnes dans
ma situation.




Le plus important reste le plaisir.
Photo: privé

En jouant, je peux exprimer ma sociabilité avec des ami-e-s et des colléegues ainsi que mes
besoins en matiere de jeux vidéo et d’e-sport. Mais le plus important reste le plaisir. Jaimerais
pouvoir jouer le plus longtemps possible, relever des défis intellectuels et manuels et mettre
mon ambition au service de la compétition.

C’est pourquoi je plaide en faveur de I'accessibilité des jeux ainsi que de solutions matérielles
et logicielles pour les personnes en situation de handicap comme moi. Afin que nous puissions
participer a la société et a la communauté en tant que membres a part entiere.

Apercu des outils d’accessibilité
Il existe de plus en plus d’outils d’accessibilité au niveau matériel et logiciel, ce qui me réjouit
en tant que joueur en situation de handicap et militant. Différents fabricants de consoles, pro-
ducteurs de jeux, éditeurs, etc. ont désormais découvert qu’il sagit d’'un marché lucratif.
Il existe de nombreuses possibilités logicielles trés intéressantes et axées sur les solutions,
par exemple:
L'audiodescription: une maniére fascinante de décrire vocalement le jeu et les événements
en temps réel qui permet aux personnes aveugles ou malvoyantes de retrouver ou de dé-
couvrir le plaisir des jeux vidéo.
L'adaptation des contrastes: une autre possibilité de rendre les jeux vidéo accessibles aux
personnes fortement malvoyantes. Uadaptation des couleurs, les fonctions de zoom et la mise
en évidence visuelle d’objets du jeu rendent l'action plus compréhensible et plus accessible.
L'affectation des touches: de plus en plus de jeux integrent cette fonctionnalité, qui permet
d’affecter des commandes fréquemment utilisées aux touches les plus facilement accessi-
bles. Comme tous les jeux n’utilisent pas les mémes boutons pour la méme action, il existe
différents modes qui permettent de changer facilement.
Au niveau matériel aussi, certains outils permettent d’améliorer I'accessibilité des univers de
jeu numériques, par exemple:
Les contrdleurs accessibles, adaptatifs et appareils similaires sont des extensions de ma-
nettes de jeu qui couvrent I'ensemble du clavier. Ils disposent, entre autres, de connecteurs
qui permettent une adaptation. Certains modeéles proposent un connecteur pour chaque
touche, tandis que d’autres ont 4 a 8 connecteurs librement assignables.
Les caméras de suivi oculaire et leur logiciel associé sont relativement nouveaux, mais ils
sont déja fonctionnels et commercialisables. Elles représentent un grand pas en avant pour
les personnes en situation de handicap physique sévere. Jaimerais beaucoup les tester
moi-méme. Elles permettent de jouer grace au mouvement des yeux.
Il est tres difficile de garder une vue d’ensemble des outils d’accessibilité, car les évolutions
techniques sont fulgurantes et il n’existe pas de sources d’information uniformes.

Tres utile aprés une maladie ou un accident
Les jeux vidéo peuvent apporter une aide précieuse lors de la rééducation aprés une maladie
ou un accident. lls aident les personnes concernées a retrouver leur vie plus rapidement et plus
facilement en entrafnant les capacités motrices, en stimulant les processus cognitifs et en ré-
tablissant les interactions sociales. Dans ce contexte, les jeux vidéo offrent des opportunités
qui peuvent (pourraient) méme étre exploitées dans le monde du travail:
Promotion des aptitudes: de nombreux jeux exigent une réflexion stratégique, une capacité
a résoudre des problemes et un travail d’équipe —autant de compétences tres appréciables
pour le marché du travail.
Augmentation de la motivation: les jeux vidéo peuvent augmenter la motivation et I'en-
gagement.
Inclusion et intégration: des jeux et du matériel accessibles permettent aux personnes
en situation de handicap de participer activement a la vie professionnelle et de démontrer
leurs capacités.
Utilisation de matériel et de logiciels de jeu: les périphériques peuvent par exemple servir
pour un ordinateur de bureau, et les outils logiciels utilisés dans les jeux vidéo peuvent
également étre utiles pour des projets professionnels.
Les jeux vidéo peuvent ainsi contribuer de maniere significative a la création d’'un monde du
travail inclusif, dans lequel tous les individus ont les mémes chances de mettre a profit leurs
compétences pour réussir et étre heureux. Pesche Buri

Photo: Maja Cuk
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Sono un patito di gaming, un appassionato di e-sport e un amante dei giochi —digitali o analo-
gici. Ho la distrofia muscolare di Duchenne, ho la qualifica di impiegato di commercio AFC, sono
un politico, attivista per i diritti delle persone con disabilita, lavoratore autonomo e datore di
lavoro di circa 15 assistenti. Vivo in una comunita residenziale a Ostermundigen e sono impe-
gnato politicamente nel PS, all'interno del quale sono membro del Parlamento, della Commis-
sione delle finanze e del Comitato di sezione. Inoltre, il prossimo anno punto a candidarmi al
Gran Consiglio del Cantone di Berna e nel 2027 spero di potermi candidare anche al Consiglio
nazionale. Inoltre mi impegno in numerose organizzazioni come Procap, Assistenzbiiro, BKKB
e InVIEdual per un futuro inclusivo. Perché I'inclusione va a vantaggio di tutti!

Tematiche

In questo articolo fornird una panoramica del mondo del gaming, degli e-sport e delle temati-
che legate all'accessibilita. Con alcune informazioni sorprendenti desidero spronarvi a riflettere.
Giochi e videogiochi vanno ben oltre I'intrattenimento: sono profondamente radicati nella
nostra cultura, toccano aspetti psicologici, promuovono le interazioni sociali e le strategie di
risoluzione dei problemi.

Inoltre, questi temi stanno diventando sempre piu rilevanti dal punto di vista economico e
svolgono un ruolo importante nella formazione e nei processi di apprendimento. Il mio focus
e sull'accessibilita e I'inclusione per garantire che queste attivita, i prodotti e i giochi siano
accessibili a tutti.

Il gioco — una parte dell’evoluzione umana

Il gioco & una parte fondamentale dell'evoluzione umana e si & affermato come un modo crea-
tivo ed efficace per la formazione e lo sviluppo. In questo ambito, I'essere umano non ha il
monopolio perché tutti gli esseri viventi dotati di intelligenza hanno una propensione al gioco.

Cosa significano per me giochi, videogiochi ed e-sport

Per me il gaming & molto importante perché mi permette di evadere dalla quotidianita, ridur-
re lo stress, mettere ordine nei miei pensieri, staccare la spina e riprendermi dalle mie attivita.
Mi aiuta a liberare la mente e a ricaricare le batterie con gioia e divertimento. E come la fisio-
terapia e I'ergoterapia, perché muovo le mani e stimolo e sollecito il mio intelletto. Apprezzo
la liberta di giocare ai videogiochi da solo e di decidere autonomamente quando e a che cosa
giocare, ad esempio EA FC, NHL, Call of Duty, Risiko ecc.

Amo gli e-sport, il gaming competitivo, perché mi piacciono le sfide e, di tanto in tanto, ho bi-
sogno di competizione e rivalita. In quanto persona portatrice di handicap desidero dimostra-
re che e importante e giusto coinvolgere e includere persone come me.




Poter partecipare al gaming come membro a pieno titolo
della societa.
Foto: privata

Mentre gioco posso esprimere con amici e colleghi la mia natura socievole e le mie esigenze
nei confronti dei videogiochi e degli e-sport. Ma la cosa pitu importante rimane il divertimento.
Vorrei poter giocare a lungo, superare sfide per la mente e le mani, mettere la mia ambizione
nella competizione.

Per questo sostengo che giochi, soluzioni hardware e software accessibili alle persone porta-
trici di handicap come me sono essenziali per poter partecipare al gaming e agli e-sport come
membri a pieno titolo della societa e della comunita.

Accessibility tool: una panoramica

Nel gaming sono in costante crescita gli «accessibility tool» a livello hardware e software; un

aspetto che mi piace molto come giocatore portatore di handicap e attivista. Ormai diversi

produttori di console, creatori di videogiochi, publisher ecc. hanno scoperto che si tratta di un
mercato redditizio.

Esistono moltissime possibilita a livello di software che sono interessanti e orientate alle solu-

zioni, ad esempio:

m Audiodescrizione: un‘affascinante modalita di descrizione del gioco e degli eventi in tempo
reale mediante la voce. In questo modo, le persone ipovedenti o non vedenti possono tor-
nare o iniziare a giocare ai videogiochi.

m Adattamento del contrasto: un altro modo per rendere il gaming accessibile alle persone
con gravi deficit visivi. Regolazioni dei colori, funzioni di ingrandimento e I'evidenziazione
visiva degli oggetti di gioco rendono I'azione piu comprensibile e accessibile.

m Assegnazione personalizzata dei tasti: sempre piu giochi integrano questa funzione che
permette di assegnare i comandi usati con maggiore frequenza ai pulsanti di piu facile
accesso. Poiché non tutti i giochi utilizzano gli stessi pulsanti per la stessa azione, ci sono
diverse modalita che consentono un semplice passaggio da un pulsante all’altro.

Anche a livello hardware esistono tool che migliorano I'accessibilita dei mondi di gioco digitali,

ad esempio:

m Accessible Controller, Adaptive Controller e dispositivi simili sono estensioni del gamepad
che coprono l'intera tastiera. Sono dotati, tra I'altro, di connettorijack che consentono I'adat-
tamento. Alcuni modelli offrono un jack separato per ogni tasto, mentre altri ne hanno da
4 a 8 assegnabili liberamente.

= Letelecamere eye-tracking e i relativi software sono relativamente nuovi ma gia pronti per
il mercato e disponibili. Rappresentano un grande passo avanti. Vorrei poterci dare un’oc-
chiata di persona. Permettono di giocare con il movimento degli occhi.

E molto difficile avere una panoramica definitiva degli accessibility tool, a causa della rapidita

degli sviluppi tecnologici e della mancanza di fonti di informazione uniformi.

Prezioso dopo la malattia e gli infortuni

Il gaming puo offrire un valido supporto nella riabilitazione dopo una malattia o un infortunio.

Aiuta i pazienti a tornare piu rapidamente e piu facilmente alla loro vita. Attraverso i videogiochi

€ possibile allenare le capacita motorie, stimolare i processi cognitivi e ripristinare le interazio-

ni sociali. Il gaming offre opportunita che possono o potrebbero essere utilizzate anche nel

mondo del lavoro:

m Promozione delle capacita: molti giochi richiedono pensiero strategico, capacita di risoluzi-
one dei problemi e lavoro di squadra — tutte competenze preziose per il mercato del lavoro.

= Aumento della motivazione: il gaming pud aumentare la motivazione e I'impegno.

= Inclusione e integrazione: attraverso giochi e hardware accessibili, le persone con disabilita
possono partecipare attivamente alla vita lavorativa e dimostrare le proprie capacita.

m Utilizzo di hardware e software di gaming: ad esempio, le periferiche possono essere uti-
lizzate per I'uso del PC in ufficio, mentre i software tool che trovano impiego nel gaming
possono risultare utili anche per progetti professionali.

Il gaming pud quindi contribuire in modo significativo alla creazione di un mondo del lavoro
inclusivo in cui tutte le persone abbiano le stesse opportunita di sfruttare le proprie capacita
per avere successo ed essere felici. Pesche Buri

Foto: Maja Cuk
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Melanie Eilert.
Foto: privat

Wenn ich zocke, bin ich nicht mehr nur «die Frau im Rollstuhl». Ich bin Strategin, Heldin,
Drachenreiterin. Ich wahle, wer ich sein will, unabhdngig davon, was mein Korper kann
oder nicht kann. Und genau das ist das Grossartige am Gaming: Es schafft Raume, in denen
physische Barrieren keine Rolle spielen missten. Missten. Denn ganz so einfach ist es nicht.

Barrierefreiheit im Gaming ist immer noch keine Selbstverstandlichkeit. Ich habe oft erlebt,
dass ich ein Spiel starten will und schon nach wenigen Minuten scheitere, weil es keine
Steuerungsanpassung gibt und ich nur sehr miihsam durch die Spielwelt navigieren kann.
Oder dass ich einen Kampf mit einem schweren Gegner abbreche, weil er auf eine prazise
Tastenkombination ausgelegt ist, die ich korperlich nicht ausfiihren kann. Dann trifft mich
mal wieder die Erkenntnis: Du wurdest nicht mitgedacht.

Wenn ich aber doch mitgedacht werde, wenn ein Spiel mir Optionen bietet, es an meine
Bedirfnisse anzupassen — sei es durch alternative Steuerung, konfigurierbare Schwierig-
keitsgrade oder einen Ein-Hand-Modus — dann fhlt sich das gut an. Es fuhlt sich nach einer
Einladung an. Nach: «Schon, dass du da bist.» Und das ist mehr als nur die technische
Umsetzung. Das zeigt eine Haltung. Eine, die sagt: Vielfalt ist kein Hindernis, sondern will-
kommene Realitat.




Wenn ich nicht spielen kann, fehlt mir Teilhabe.
Foto: privat

Barrierefreies Gamedesign ermdglicht mir Selbstwirksamkeit. Ich kann selbst entscheiden,
wie ich spiele, ob mit Maus, Controller, Augensteuerung oder Assistenzsoftware. Ich bin Weitere
nicht auf Umwege angewiesen oder auf fremde Hilfe. Ich spiele selbst. Und das macht :
einen enormen Unterschied. Informationen
Aber Gaming ist fir mich noch weit mehr als ein Zeitvertreib, es ist auch ein Ort «zum und Link:

Sein». Spiele sind soziale Rdume. Ich habe durch sie Freundschaften geschlossen, die Uber
Jahre bestehen. Menschen aus unterschiedlichen Landern, mit unterschiedlichen
Hintergrinden. Wir haben uns Uber Spielerfahrungen kennengelernt, gelacht, gestritten,
uns wieder versohnt. Ohne Gaming hétte ich diese Art von kulturellem Austausch, dieses
intensive Gemeinschaftsgefiihl, nie erlebt.

links.mellymaeh.de

Viele unterschatzen, wie stark Gaming zur sozialen Teilhabe beitrdgt. Es ist ein kultureller
Treffpunkt geworden, ein digitaler Stammtisch, ein Ort fir Gesprache und Kooperation. Wer
keinen Zugang dazu hat, bleibt nicht nur dem Spiel fern, sondern auch der Gemeinschaft.
Besonders in einer Welt, in der vieles digital passiert, ist das ein massiver Ausschluss.

Deshalb ist Barrierefreiheit im Gaming auch eine politische Frage. Nicht (nur) im Sinne von
Parteipolitik, sondern im Sinne gesellschaftlicher Verantwortung. Wenn Entwickelnde
Menschen mit Behinderungen nicht mitdenken, dann ist das kein individuelles Versdumnis,
sondern ein strukturelles Problem. Denn es geht nicht nur darum, ein Spiel zu geniessen.
Es geht darum, dabei zu sein. Wenn ich nicht spielen kann, weil das Spiel mich ausschliesst,
dann fehlt mir mehr als Unterhaltung. Dann fehlt mir Teilhabe.

Und die Community verliert auch etwas: Perspektiven. Spielende mit Behinderungen bringen
neue Spielweisen, neue Ideen ein. Wenn wir alle die gleichen Moglichkeiten hatten, mitzu-
spielen, wirde die Community reicher. Vielfalt ist immer ein Gewinn.

Ich winsche mir, dass barrierefreies Gamedesign genauso selbstverstandlich wird wie
gute Grafik oder spannende Storylines. Nicht, weil ich um Erlaubnis bitte, sondern weil
Teilhabe ein Menschenrecht ist. Ausgrenzung ist kein Designfehler, sie ist ein Machtproblem.
Damit wir alle Teil der Gaming-Community sein kdnnen, Teil der Gesellschaft. Denn die
Welt spielt einfach besser, wenn alle mitspielen.

Melanie Eilert

Foto: privat
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12 = Rendez-vous

Stratége, héroine ou dragonniére: quand je joue, je ne suis plus seulement «une femme en
fauteuil roulant». Je décide de qui je veux étre, indépendamment des capacités de mon corps.
C’est |a toute la magie des jeux vidéo: tu évolues dans un espace ou les barriéres physiques
ne devraient pas avoir d’importance.

Je dis bien «devraient», car la réalité n’est pas si simple: I'accessibilité dans les jeux vidéo ne
va en effet toujours pas de soi. Il m’est souvent arrivé de commencer une partie, pour finale-
ment échouer au bout de quelques minutes parce qu’il n’y avait pas d’adaptation des com-
mandes et que la navigation dans I'univers du jeu était trés laborieuse. Ou d’abandonner un
combat avec un adversaire difficile parce que pour le battre, il fallait exécuter une combinaison
de touches précise impossible a réaliser physiquement pour moi. Alors une fois de plus, je
me dis qu’on n’a pas pensé a moi.

A linverse, quand je constate qu’un jeu intégre des adaptations & mes besoins spécifiques —
que ce soit par des commandes alternatives, des niveaux de difficulté configurables ou un
mode a une seule main — ¢a me fait vraiment plaisir. C’est comme une invitation, un message
qui dirait: «On est contents que tu sois la.» Et cela va bien au-dela de la mise en ceuvre tech-
nigue. Cette approche traduit une attitude qui affirme que la diversité n’est pas un obstacle,
mais une réalité qui a toute sa place.



Les jeux vidéo sont un lieu d'existence.
Photo: privé

La conception de jeux vidéo sans barriéres me permet d’étre 'autrice de ma propre per-
formance. Je peux décider moi-méme de la maniere de jouer: avec la souris, la manette, la
commande oculaire ou un logiciel d’assistance. Je ne suis pas tributaire de détours ou d’'une
aide extérieure. Je joue seule, par mes propres moyens. Et cela fait une énorme différence.

Mais pour moi, les jeux vidéo sont bien plus qu’un passe-temps — ils sont un lieu d’existence.
Ce sont en effet des espaces sociaux qui m’ont permis de nouer des amitiés longues de
plusieurs années, avec des personnes de pays et d’horizons différents. Nous nous sommes
rencontrés a travers différents jeux, avons ri, nous sommes disputés, puis réconciliés. Sans
les jeux vidéo, je n‘aurais jamais vécu ce genre d’échange culturel, ce sentiment fort d’appar-
tenance a une véritable communauté.

Beaucoup sous-estiment a quel point les jeux vidéo contribuent a participer a la vie sociale.
lls sont devenus un lieu de rencontre culturel, un grand club numérique, un lieu de discussion
et de coopération. Et celles et ceux qui n’y ont pas acces restent sur la touche: non seulement
a I'écart du jeu, mais aussi de la communauté. Dans un monde oU le numérique est partout,
cela représente une exclusion majeure.

C’est pourquoi l'accessibilité des jeux vidéo est aussi une question éminemment politique, pas
(uniguement) dans le sens de la politique des partis, mais plus largement dans le sens de la
responsabilité sociale. Si les personnes en situation de handicap n‘accompagnent pas cette
réflexion, on ne se trouve pas face a une négligence individuelle, mais a un probléme structurel.
La problématique ne se résume pas a jouer — il s'agit d’'un sentiment d’appartenance. Si je
ne peux pas jouer parce que le jeu m’exclut, je ne passe pas seulement a c6té d'un simple
divertissement: on m’enléve une opportunité de participer.

Et lacommunauté perd elle aussi quelque chose: des perspectives différentes. Car les joueuses
et les joueurs en situation de handicap viennent avec de nouvelles facons de jouer, de nouvelles
idées. Si nous avions toutes et tous le méme accés aux jeux vidéos, la société s’enrichirait. La
diversité, tout le monde y gagne.

Je souhaite que la conception de jeux vidéo sans barrieres devienne aussi incontournable
que de beaux graphismes ou des scénarios captivants. Et il ne s’agit pas d’une demande de
permission: la participation est un droit humain. L'exclusion n’est pas un défaut de conception
—c’est un probléme de pouvoir. Pour que nous puissions toutes et tous faire partie de la com-
munauté du jeu et de la société. Car le monde joue mieux quand tout le monde joue!

Melanie Eilert

Plus
d'informations:

links.mellymaeh.de
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14 = Standpunkt

Der heutige Termin auf Teams ist anders als sonst. Absolutes Neuland. Ich will einem passio-
nierten Gamer mit Behinderung beim Online-Spielen zuschauen. Meine einschlagige Erfahrung
ist nahe bei Null: Sie beschrankt sich auf eine altertimliche, keinesfalls barrierefreie und chro-
nisch unzuverldssige Schweizer Jassplattform. Wahrlich letztes Jahrtausend.

Dennis, auch als Wheely oder Wheelywold bekannt, hatte dafir womaoglich nur ein mides
Lacheln Gbrig. Erist 37 Jahre alt und lebt in Viersen, in der Ndhe von Mdnchengladbach. Es ist
kein Zufall, dass auch er aus dem nérdlichen Nachbarland stammt. Es gebe dort einfach viel
mehr Gamerinnen und Gamer mit Behinderungen als bei uns, wurde mir erklart. Es zeigt sich,
Dennis war schon einmal in der Schweiz, an einem Event in Nottwil, im letzten November. Dort
hat er Pesche Buri kennen gelernt.

Dennis ist seit einem Fahrradunfall als Jugendlicher Tetraplegiker. Er arbeitet fur ein Un-
ternehmen, das Rollstuhlsteuerungen entwickelt, die Gber die Pupillen funktionieren. Zum
Spielen benUtzt er einen «Quadstick». Das heisst, er steuert seinen Computer oder eine Spiel-
figur Gber einen Mundjoystick. Am Mundstlck befinden sich drei Locher. Je nachdem, ob und
in welches Loch Dennis hineinpustet, daran zieht oder den Joystick bewegt, fihrt die Spielfigur
andere Auftrage aus.

Heute ist das Naoe, eine unerschrockene, junge Kriegerin im Japan des 16. Jahrhunderts. Den-
nis fihrt sie scheinbar mihelos tUber Felsen und durch Wélder in schonstem Abendlicht. Was
er genau tut, erschliesst sich mir nicht ganz, dafir lauft alles viel zu schnell und intuitiv. Offen-
bar muss Naoe immer neue Schwierigkeiten meistern. Sie verteidigt sich mit dem Schwert,
nimmt einen Heilungstrank zu sich oder sucht einen Brief. Ihre Kernaufgabe sei, wieder Frieden
in die Region zu bringen und feindliche Clanmitglieder auszuschalten. Assassin’s Creed Sha-
dows hatten wir vor uns, lerne ich.

Dennis klappt eine bunte Excel-Tabelle auf. Ich sehe darauf gegen 40 Eintrdge. Das sind alles
Bewegungen oder Kommandos, die er im laufenden Game verwendet. Dank viel Training kann
er die Befehle so schnell ausfihren, dass er gleichauf ist oder besser als Gamerinnen und Ga-
mer ohne Behinderungen, zum Beispiel bei Autorennen.

Gamen ist Dennis sehr wichtig. Schon als Kind hat er angefangen, mit dem Commodore 64 und
dem Gameboy. Er will sich entspannen, Erfolge feiern und Kontakte zu Gleichgesinnten pflegen.
Das sei echte Inklusion. Es gehe darum, welche Stérken jemand habe —und nicht um das, was
vielleicht fehle. So seien schon ganz viele Freundschaften entstanden, sie wiirden sich auch im
echten Leben treffen. Sie seien daran, ein Netzwerk aufzubauen. Aber natirlich sei es einfa-
cher, dass alles online stattfindet.

Auf seinem Quadstick hat er Informationen zu 27 Games gespeichert, 32 wirden darauf
passen. Nur am Anfang benétige er einen Spickzettel, bis er alles auswendig konne. Und auf
einmal denke ich, vielleicht hat die elend simple Jassplattform eben doch auch ihre Vorteile.

Konrad Stokar



Comment les personnes en situation de handicap jouent-elles
aux jeux vidéo? Quels sont les aspects importants pour elles,
de quoi ont-elles besoin? Retour sur une rencontre virtuelle en
Basse-Rhénanie.

Aujourd’hui, mon rendez-vous sur Teams, en situation de handicap, me fait voyager en terre
inconnue: celle des jeux vidéo, qui le passionne. Dans ce domaine, je dois admettre que mon
expérience se limite a une plateforme de jass suisse archaique, absolument pas accessible
et souvent défaillante. Clairement une technologie du millénaire précédent.

Ce jeu obsolete ferait sans doute sourire de lassitude Dennis, également connu sous le
nom de Wheely ou Wheelywold. Agé de 37 ans, il vit a Viersen, prés de Ménchengladbach.
Ce n’est pas un hasard s’il est lui aussi originaire d’Allemagne, puisque jai appris que ce
pays comptait beaucoup plus de joueuses et joueurs en situation de handicap que chez nous.
Mais Dennis est déja venu en Suisse, a I'occasion d’un événement a Nottwil, en novembre
dernier. C'est la qu’il a fait la connaissance de Pesche Buri.

Dennis est tétraplégique depuis un accident de vélo survenu quand il était adolescent. Il tra-
vaille pour une entreprise qui développe des commandes de fauteuils roulants basées sur
les mouvements des pupilles. Pour jouer, il utilise un «Quadstick», une manette de jeu qui lui
permet de contréler son ordinateur ou un personnage de jeu grace a sa bouche. Le joystick
buccal comporte trois trous. Selon le trou dans lequel Dennis souffle ou aspire, ou en fonction
de la maniere dont il bouge le joystick, son personnage exécute différentes commandes.
Aujourd’hui, c’est Naoe, une jeune guerriéere intrépide du Japon du XVle siécle. Dennis la fait
évoluer, semble-t-il sans difficulté, a travers les rochers et les foréts, dans un magnifique
crépuscule. Je ne comprends pas ce qu’il fait exactement, tout est beaucoup trop rapide et
intuitif pour moi. Manifestement, Naoe se trouve sans cesse confrontée a de nouvelles diffi-
cultés. Tour a tour, elle se défend avec son épée, boit une potion de guérison ou cherche une
lettre. Sa mission principale est de rétablir la paix dans la région et d’éliminer les membres
de clans ennemis. Japprends que ce jeu s'appelle Assassin’s Creed Shadows.

Dennis ouvre un tableau Excel plein de couleurs, comportant une quarantaine d’entrées: ce
sont les mouvements ou les commandes qu’il utilise dans le jeu en cours. Grace a ses longues
heures d’entrainement, Dennis peut exécuter les commandes si rapidement qu’il joue au
méme niveau que ses adversaires sans handicap. Il les surpasse méme parfois, par exemple
lors des courses automobiles.

Les jeux vidéo occupent une place centrale dans la vie de Dennis. Enfant déja, il avait un
Commodore 64 et une Gameboy. Cet univers Iui permet de se détendre, de célébrer des
réussites et d’entretenir des contacts avec des personnes partageant les mémes intéréts. Cest
la quintessence de I'inclusion. Ce qui compte, ce sont les points forts d’une personne, et non
ses éventuelles faiblesses. De nombreuses amitiés sont ainsi nées, et Dennis les rencontre
aussi dans la vraie vie; ensemble, ils ceuvrent a constituer un réseau. Mais évidemment, en
ligne tout est plus simple.

Dennis a enregistré 27 configurations de jeux sur son Quadstick, qui peut en contenir 32. 1l a
juste besoin d’un aide-mémoire au début. Ensuite, il retient tout par coeur. Ce qui me fait dire
que ma plateforme de jass si rudimentaire a peut-étre aussi des avantages.

Konrad Stokar

Pleinement concentré.
Photo: Anna Spindelndreier

Point de vue = 15



Nein zu einem IV-Mindestalter
von 30 Jahren

Die Behindertenorganisationen lehnen die am 21. Mai 2025 von der |V-Stellen-
Konferenz IVSK geforderte Altersuntergrenze von 30 Jahren fir IV-Renten und
die Befristung der Rente auf drei Jahre entschieden ab. Ein Mindestalter von
30 Jahren hatte fir viele junge Menschen im heutigen IV-System drastische
Folgen. Am Anspruch auf eine IV-Rente ab dem 18. Altersjahr ist festzuhalten.
Der Rentenanspruch muss immer aufgrund der individuellen Verhaltnisse
beurteilt werden. FUr die Behindertenorganisationen ist gleichzeitig aber klar:
Bei jungen Menschen muss noch starker auf die Integration fokussiert werden.

Weitere
Informationen:

https://www.inclusion-
handicap.ch/de/medien/
medienmitteilungen/2025/
nein-zu-einem-iv-
mindestalter-von-30-
jahren-871.html

16 = Behindertenpolitik

Die IV-Rente gleicht den gesundheitsbedingten Erwerbsausfall aus und bietet
somit eine gewisse finanzielle Sicherheit. Dadurch gibt sie Betroffenen die
Moglichkeit, ihren Lebensunterhalt zu finanzieren, sowie die Zeit, sich der
Genesung bzw. Stabilisierung ihres Gesundheitszustandes zu widmen, sofern
dies gesundheitlich moglich ist. Wirde eine IV-Rente bei Personen, die im
heutigen System anspruchsberechtigt sind, wegfallen, brachte das viele junge
Menschen in prekare Situationen und wirde die Kosten fir die Allgemeinheit
nur in die Sozialhilfe verlagern. Ein IV-Mindestalter wie dies von der IV-Stel-
len-Konferenz (IVSK) gefordert wird, ist deshalb entschieden abzulehnen.

Kostenauslagerung in die Sozialhilfe

Schon heute ist die Halfte der Menschen mit IV-Rente auf Ergdnzungsleistun-
gen (EL) angewiesen. Bei jungen Menschen ist dieser Anteil noch héher, da sie
oftmals keine Leistungen aus der 2. Sdule erhalten und kaum Erspartes haben.
Die Existenz der Betroffenen ware ohne IV-Rente also drastisch gefahrdet.
Weil mit der IV-Rente auch EL wegfallen, wiirden die Kosten fur die Existenz-
sicherung letztlich einfach an die Sozialhilfe ausgelagert.

Die Zusprache einer IV-Rente bringt die Aussicht, zumindest die Existenz teilweise zu sichern.
Eine IV-Rente ist jedoch auch bei akzentuierten gesundheitlichen Einschrankungen absolut
keine Selbstverstandlichkeit. Bis eine IV-Rente zugesprochen wird, ist es flr Betroffene ein
langer und oft beschwerlicher Weg. Durch eine Befristung der Rente auf 3 Jahre, wie es die
IVSK fordert, wirde sich dieser aufwandige Prozess alle 3 Jahre wiederholen. Dabei werden
Renten schon heute regelméssig Uberprift und durch das Instrument der Fallfihrung wahrend
der Ausrichtung einer IV-Rente begleitet. Dabei werden Renten schon heute regelmassig Giber-
prift und durch das Instrument der Fallfihrung wahrend der Ausrichtung einer IV-Rente
begleitet. Dieses Instrument sollten die IV-Stellen starker nutzen und die jungen Menschen mit
Eingliederungspotenzial eng begleiten.

Starkerer Fokus auf die Eingliederung notwendig

Trotz dieser klaren Positionen bezlglich der Altersgrenze und der Rentenbefristung sehen auch
die Behindertenverbédnde einen Handlungsbedarf. Zentral ist, dass Eingliederungsmassnahmen
nicht zu rasch definitiv abgebrochen werden. Gerade bei jungen Menschen gilt es, das Einglie-
derungspotenzial auszuschopfen — unter Umstanden auch nach dem Rentenentscheid.

(Quelle: Inclusion Handicap)



Foto/Photo:
Gisbert Heim, |’attribution d’une rente Al offre aux personnes concernées une perspective de vie autonome,

pixelio.de

Non 3 un dge minimum
de 30 ans pour
’Assurance invalidite (Al)

Berne, 22 mai 2025 — Les organisations de personnes en situation de handicap
s‘'opposent fermement a I'introduction d’une limite d’age minimum de 30 ans
pour l'octroi d’une rente Al, ainsi qu’a la limitation de cette rente a une durée
de trois ans — propositions formulées par la Conférence des offices Al (COAI) le
21 mai 2025. Une telle restriction aurait des conséquences particulierement
graves pour de nombreux jeunes qui ont aujourd'hui droit a I'Al. Le droit a une
rente doit rester accessible des 18 ans, et son octroi doit continuer de reposer
sur une évaluation individualisée de chaque situation. Cependant, pour les orga-
nisations de personnes en situation de handicap, il est clair que I'accent doit
étre mis davantage sur l'intégration des jeunes.

La rente Al compense la perte de revenu due a un handicap ou une maladie,
assurant ainsi une certaine sécurité financiere. Elle permet aux bénéficiaires Plus
de subvenir a leurs besoins, tout en leur offrant le temps nécessaire a leur
stabilisation ou rétablissement, lorsque cela est possible. Supprimer ce sou-
tien pour des personnes qui, aujourd’hui, remplissent les conditions d’octroi
reviendrait a les plonger dans des situations de grande précarité — tout en https://www.inclusion-han-
transférant la charge financiére a l'aide sociale. Une limite d’age minimum dicap.ch/fr/medias/com-

imposée pour accéder a une rente Al, comme le propose la COAI, doit donc muniques-de-presse/2025/

étre rejetée sans équivoque (voir article sur SRF-News). non-a-un-age-minimum-de-
30-ans-pour-lai-871.html

d’informations:

Un transfert des colits qui aggrave la précarité

Aujourd’hui déja, environ la moitié des bénéficiaires d’une rente Al percoivent
également des prestations complémentaires (PC) — un taux encore plus élevé
chez les jeunes, qui n‘ont souvent ni prestations du 2e pilier, ni épargne.
Sans la rente Al, leur existence méme serait menacée. En supprimant cette
rente, le droit aux PC disparaitrait également, transférant la responsabilité
de la couverture des besoins vitaux a I'aide sociale.

ne serait-ce que partiellement. Ce droit n’est en rien automatique: obtenir une rente Al est un
parcours long et éprouvant, méme en cas de graves atteintes a la santé. Si la rente était systé-
matiquement limitée a trois ans, comme le propose la COAI, ce processus difficile devrait étre
répété tous les trois ans, ajoutant une insécurité administrative supplémentaire. Pourtant,
les rentes sont déja soumises a des réévaluations régulieres, et les bénéficiaires font I'objet
d’un suivi dans le cadre de la gestion de cas. Cet outil, essentiel a une prise en charge durable,
devrait étre renforcé, en particulier pour accompagner les jeunes présentant un potentiel
d’intégration.

Priorité a I'intégration
Bien qu’opposées a la fixation d’une limite d’age minimum et a la durée limitée des rentes,
les associations de personnes en situations de handicap reconnaissent la nécessité d'agir
pour améliorer le systéme. Il est fondamental que les mesures d’intégration ne soient pas
interrompues de maniére prématurée. Chez les jeunes en particulier, il faut mobiliser toutes
les ressources disponibles pour exploiter leur potentiel d’insertion —y compris apres une
décision d’octroi de rente.

(Source: Inclusion Handicap)
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Weitere Infor-
mationen und
Anmeldung hier:

https://www.vereini-
gung-cerebral.ch/de/
dienstleistungen/kurse-
und-tagungen/auf-dem-
weg-zu-mein-gutem-
leben#c12235

Uinscription aux
réunions en

présentiel peut
étre remplie ici:

https://www.vereinigung-
cerebral.ch/fr/prestations/
cours-et-conferences/
nouveau-reseau-ceragility

«Auf dem Weg zu meinem
guten Leben»

Ein Kurs, der die persdnliche Zukunftsplanung vorstellt

Leitung: Christina Stadelmann

Fir jeden Menschen ist «das gute Leben» etwas anderes. Flr den einen ist es eine grosse
Reise, flr einen anderen ist es wichtig, moglichst selbststandig in einer eigenen Wohnung zu
leben. Fir viele Menschen gleich ist aber, dass es nicht einfach ist, diesen persdnlichen Wunsch
von einem guten Leben Realitdt werden zu lassen, ganz besonders fiir Menschen, die im Alltag
auf Unterstltzung angewiesen sind.

Sind Sie auf der Suche nach Ihrem personlichen Erfolgspfad? Mochten Sie Ihre Zukunft aktiv
gestalten und Ihr Wohlbefinden steigern? Dann ist dieser Kurs das Richtige fir Sie!

Wann: Samstag, 13. September 2025, 11.00-17.00 Uhr

Wo: Vereinigung Cerebral Solothurn, Zuchwilerstrasse 41, 4500 Solothurn

Zielpublikum: Der Kurs richtet sich an Personen, die mit einer Behinderung leben und mindes-
tens 16 Jahre alt sind.

Preis: CHF 30.— fur Mitglieder der regionalen Vereinigungen, CHF 50.— fiir Nicht-Mitglieder.
Die restlichen Kosten tGbernehmen das BSV und diverse Stiftungen. Wir sind deshalb auf Ihre
Einwilligung hinsichtlich der Nutzung deiner persénlichen Daten angewiesen.

Weiteres: Ein Mittagessen ist im Kurspreis inbegriffen. Bitte teilen Sie uns bei der Anmeldung
Lebensmittelallergien und Unvertraglichkeiten mit.

Der Assistenzbedarf wird im Anmeldeformular erfasst und bei Moglichkeit gedeckt.

Die An- und Abreise an die Kursblécke organisieren die Teilnehmenden selbst.

Le réseau CerAgility se rend
a Lausanne le 16 aolt 2025

Tu vis avec un handicap ou une maladie ?

Tu aimes réfléchir sur toi-méme ?

Tu souhaites évoluer et apprendre de nouvelles choses ?

Tu es actif et tu souhaites t’engager ?

C’est ce que propose le réseau CerAgility de I’Association Cerebral Suisse. Laisse-toi motiver
par I'engagement d’autres membres et personnes vivant avec un handicap!

Le réseau CerAgility est I'occasion d’acquérir de I'expérience, de la partager et de se mettre en
réseau. Il y a des échanges en ligne, ou I'on pourra discuter virtuellement par WhatsApp. Des
rencontres physiques ont également lieu.

Il sera a Lausanne le 16 ao(it 2025.

Echanges en ligne

Les personnes qui souhaitent échanger en ligne peuvent volontiers rejoindre un groupe de
discussion WhatsApp, selon la langue:

En francais: groupe WhatsApp: «Réseau CerAgility»

Dans ces groupes WhatsApp, nous coordonnerons également les activités de loisirs apres les
rencontres. Inscris-toi maintenant dans le groupe pour échanger en ligne avec d’autres per-
sonnes partageant les mémes idées. Pour t'inscrire dans le groupe WhatsApp, envoye un mail
a Vanessa: vanessa.leuthold@vereinigung-cerebral.ch

Réunions en présentiel

Nous nous rencontrons environ tous les deux mois dans différentes villes de Suisse. Nous nous
rencontrons le week-end, de 15 a 18 heures, pour une discussion passionnante dans une am-
biance conviviale. Ensuite, nous sommes libres d’entreprendre quelque chose ensemble.

18 = Kursangebot / Rencontre CerAgility



Die Gaming-Welt soll
fur alle offen sein

Als Mitgrinder von gameforyou.ch und leidenschaftlicher Gamer ist mir Inklusion im Gaming
ein tiefes, personliches Anliegen. Fiir mich ist Gaming weit mehr als nur ein Hobby oder Zeit-
vertreib. Es bereitet viel Spass, verbindet Menschen, fordert die Kreativitat und schafft einzig-
artige Erlebnisse — unabhangig von Herkunft, Alter, Geschlecht, Fahigkeiten und sozialem Hin-
tergrund.

Leider ist die Gaming Welt nicht fur alle gleichermassen zuganglich. Barrieren kénnen physi-
scher, psychischer und sozialer Natur sein. Es ist grossartig zu sehen, dass auch Anbieter wie
PlayStation, Microsoft oder Ubisoft Inklusion und Barrierefreiheit immer starker in den Fokus
ricken. Sie investieren in ganze Abteilungen, die sich damit befassen, Spiele und Plattformen
zuganglicher zu gestalten. Das zeigt sich in der Vielzahl Games mit vielfaltigen Zuganglich-
keitsoptionen und Zubehor wie adaptiven Controllern.

Bisher gibt es in der Schweiz keine zentrale Plattform, die sich gezielt mit Inklusion im Gaming
auseinandersetzt. Deshalb haben wir auf gameforyou.ch einen neuen Bereich gestartet, der
sich diesen wichtigen Themen widmet. Wir méchten eine Anlaufstelle schaffen, relevante In-
formationen biindeln und den Dialog Uber inklusives Gaming fordern.

Flr mich ist das nicht nur ein logischer Schritt fir gameforyou.ch, sondern eine Herzensange-
legenheit. Ich glaube fest daran, dass die Gaming-Welt von der Vielfalt lebt und nur dann ihr
volles Potenzial entfalten kann, wenn sie wirklich fir alle offen ist. Ich freue mich darauf, diesen
Weg zu gehen und gemeinsam eine noch inklusivere Gaming-Community zu gestalten.

Sascha Komaromy

Le monde des jeux video
doit devenir accessible
a toutes et tous

En tant que cofondateur de gameforyou.ch et passionné de jeux vidéo, je suis extrémement
sensible au sujet de I'inclusion dans ce domaine. Pour moi, ces jeux sont bien plus qu’un loisir
ou une facon de passer le temps. C’est une activité qui apporte du plaisir, crée des liens, favo-
rise la créativité et apporte des expériences uniques, quels que soient l'origine, I'age, le sexe,
les capacités et le milieu social de la personne qui joue.
Mais malheureusement, cet univers n’est pas accessible a tout le monde de facon équitable,
car il comporte des obstacles pouvant étre d’ordre physique, psychique ou social. Des fournis-
seurs comme PlayStation, Microsoft ou Ubisoft accordent eux aussi de plus en plus d’impor-
tance a l'inclusion et a I'accessibilité, et c’est une trés bonne chose. Ils investissent dans des
départements entiers dont le but est de rendre les jeux et les plateformes plus accessibles, ce
qui apparait dans le grand nombre de jeux proposant de multiples options correspondantes et
des accessoires comme les manettes adaptées.
Actuellement, il n’existe en Suisse aucune plateforme centralisée dédiée a I'inclusion dans
I'univers des jeux vidéo. C’est pourquoi nous avons lancé, sur gameforyou.ch, un nouveau pdle
consacré a ces enjeux importants. Nous voulons devenir une plateforme d’orientation, rassem-
bler les informations utiles et promouvoir les échanges autour des jeux inclusifs.
Pour moi, c’est non seulement une évolution logique pour gameforyou.ch, mais aussi une cause
importante qui me tient a cceur. Je suis convaincu que le monde des jeux vidéo a besoin de
diversité et qu’il ne pourra déployer tout son potentiel que s'il est véritablement ouvert a
toutes et tous. C’est une joie pour moi d’avancer sur cette voie et de contribuer a développer
une communauté de joueuses et joueurs encore plus inclusive.

Sascha Komaromy

https://gameforyou.ch/

mpE
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Stittung Cerebral

www.cerebral.ch neu auch in leichter
Sprache

Wir legen grossen Wert auf Inklusion.
Deshalb liegt es uns sehr am Herzen, dass
unsere Website fir alle Menschen zu-
ganglich wird. Ab sofort stehen deshalb
ausgesuchte Inhalte der Cerebral-Website
in leichter Sprache zur Verfligung. So er-
halten die Betroffenen einen direkten und
niederschwelligen Zugang zu allen Ange-
boten und kdnnen selber Antworten auf
ihre Fragen finden. Mit dem gangigen
Symbol fr leichte Sprache wird den Be-
sucherinnen und Besuchern unserer Web-
site der Zugang aufgezeigt. Fir Menschen
mit beeintrachtigtem Sehvermdgen steht
eine Audioversion zur Verfligung.

Ferien, Freizeit und
Erholung

Nationale Velovermietung

An insgesamt 21 Mietstationen in der
ganzen Schweiz konnen Sie unkompliziert
und gunstig behindertengerechte
Spezialvelos mieten. Die Velos verfligen
allesamt Uber Elektromotoren und
kdnnen mit wenigen Handgriffen flr fast
jede Beeintrachtigung individuell ange-
passt werden. Nutzen Sie dieses Angebot
und unternehmen Sie gemeinsam mit
lhrer Familie einen schénen Ausflug!

— Bellinzona, BikePort Sag,
Viale Stazione 36b, 091 243 09 78

— Bellwald, Dualski-Bellwald,
Ritistrasse 152, 027 971 14 70,
079 653 13 49

— Biel, Schldssli Biel, Zentrum fur
Langzeitpflege, Mlhlestrasse 11,
032 344 08 08

— Cugy, Fondation Echaud,
Chemin des Esserts, 021 731 01 01

— Ennetblrgen, XtraMOBIL AG,
Burgenstockstrasse 2, 041 610 75 75,
079927 3107

— Genf, Genéveroule,
Place Montbrillant 17, 022 740 14 15

— Grenchen, Stiftung Rodania,
Riedernstrasse 8, 032 654 22 48

— Hagendorn, Heilpadagogisches
Zentrum HZH, Lorzenweidstrasse 1,
041 500 69 06

— Herzogenbuchsee, RAZ,
Oberholzweg 14, 062 956 50 60

— Hitzkirch, A-Team Achermann GmbH,
Richensee 4, 041 917 05 79

— Kloten, Stiftung Pigna,
Graswinkelstrasse 52, 044 800 75 00

— Le Sentier, Centre Sportif de la Vallée
de Joux, Rue du Centre, sportif 1,
02184517 76

— Murten, Bahnhof, Rent a Bike,
026 670 31 61, 079 338 98 28

— Neuenburg, Neuchatelroule,
Quai Léopold-Robert 1, 032 717 77 68

— Romanshorn, Bahnhof, Rent a Bike,
071461 14 58, 079 440 08 42

— Schaffhausen, Lindli Huus,
Fischerhauserstrasse 47, 052 632 01 10

— Sion, TCS-Camping,
Chemin du Camping 6, 027 346 43 47

— Solothurn, Discherheim,
Dirrbachstrasse 34, 032 621 72 15

— Steg-Gampel, Verein Tandem 91,
Kirchstrasse 73, 079 583 84 70

— Thun, Velomobil Hofer,
Frutigenstrasse 68c, 033 557 80 12

— Travers, Mines d'Asphalte,
Site de la Presta, 032 864 90 64

Miete ganzer Tag: CHF 42 .—; halber Tag:
CHF 30.-. Bei Rent a Bike ganzer Tag:
CHF 60.—; halber Tag: CHF 43.—.

Unter Vorweisung des «Cerebral-Auswei-
ses» erhalten Sie einen Rabatt von 50%
auf dem Mietpreis. Der Rabatt wird direkt
vor Ort abgezogen.

Schweizerische Stiftung fiir das cerebral gelahmte Kind, Erlachstr. 14, 3001 Bern, Tel. 031 308 15 15,

E-Mail: cerebral@cerebral.ch, www.cerebral.ch, www.facebook.com/cerebral.ch

Rufen Sie unbedingt vor lhrer Velo-
tour die gewiinschte Mietstation

an, fragen Sie nach den Offnungs-
zeiten und welche Velos zur Verfii-
gung stehen. Auf unserer Website
www.cerebral.ch> Hilfsangebote fiir
Betroffene >Erholung und Freizeit
finden Sie einen Flyer zum Herunter-
laden. Alle Stationen finden sich
auch auf der Cerebral MAP.

Einfach und unkompliziert Autos

und Kleinbusse mieten

Dank unserem nationalen Autovermie-
tungs-Angebot in Zusammenarbeit mit
Europcar konnen Familien mit einem
korperlich beeintrachtigten Familienmit-
glied einfach und guinstig bedarfsgerechte
VW-Caddys mieten. Die Fahrzeuge erful-
len die Sicherheitsaspekte nach heutigem
Stand der Technik sowie den geltenden
Normen und Gesetze fir das Mitfihren
von Personen im Hand- oder Elektroroll-
stuhl und bieten Platz fur eine Person im
Rollstuhl. Aktuell stehen die rollstuhlgan-
gigen Mietfahrzeuge an 21 Europcar-
Standorten rund um grosse Schweizer
Stadte bereit. Da wir die behinderungsbe-
dingten Mehrkosten fur die Mietfahrzeu-
ge Ubernehmen, entstehen den Nutzern
keine héheren Mietkosten, als wenn sie
ein normales Auto mieten wirden.

Wir vermieten zudem moderne, rollstuhl-
gangige Kleinbusse an Institutionen

und Familien. Die Fahrzeuge genligen
hochsten Sicherheitsstandards und
verfligen allesamt Uber Rollstuhl-Rick-
haltesysteme. Sie konnen unkompliziert
flr Tagesausfllige oder auch nur stunden-
weise gemietet werden.

- Mercedes-Benz Automobil AG in
Zurich-Schlieren, Tel. 044 738 38 14
(ab CHF 50.— Miete pro Tag)

Neue zusatzliche Mietstationen
ab 1. September 2025:

— Mercedes-Benz Automobil AG

in Bern-Wankdorf, Tel. 031 339 77 44

o
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- Transport Handicap Vaud
in Le Mont-sur-Lausanne bei
Lausanne, 021 648 53 53

Mehr Infos zur Europcar-Autovermie-
tung gibts unter www.europcar.ch/
de-ch/p/autovermietung/flotte/typ/
barrierefreie-fahrzeuge-mieten

Mehr Infos zu unserer Kleinbus-
vermietung gibts unter
www.cerebral.ch > Hilfsangebote
fir Betroffene > Mobilitat oder
auf der Cerebral MAP.

Neue Ausstellung «MovAbility»

im Verkehrshaus Luzern

Gemeinsam mit dem Verkehrshaus der
Schweiz, der Schweizer Paraplegiker
Stiftung und Infra Suisse durften wir im
Schweizer Verkehrshaus eine neue
Ausstellung einrichten. Diese soll die
Besucherinnen und Besucher spielerisch
fur die Anliegen von Menschen mit

Mobilitatseinschrankungen sensibilisieren.

Gerade Jugendliche sollen als Zielpubli-
kum hautnah erleben konnen, wie sich
ein Leben mit einer korperlichen Beein-
trachtigung anflihlt und erkennen, wie
wichtig es ist, genau diesen Menschen
eine Briicke zu bauen, damit sie sich in
ihrem Alltag frei bewegen konnen.

Barrierefreie Wanderausfliige

Mit unseren gelandegangigen Elektroroll-
sthlen JST kdnnen nicht nur holperige
Wanderwege, sondern auch starke Stei-
gungen problemlos bewaltigt werden.

Inzwischen lassen sich unsere gelande-
gangigen Elektrorollstihle an 18 verschie-
denen Destinationen in der Schweiz und
im Furstentum Liechtenstein einfach und
bequem ausleihen. Neu hinzugekommen
ist diesen Frihling eine Mietstation in
Sonogno im Verzascatal (TI). Im Sommer
folgen weitere Stationen in La Tzoumaz
Verbier (VS) und in der Kinder-Reha
Schweiz in Affoltern am Albis (ZH).
Mehr Infos zu unserem Mietnetz fiir
gelandegangige Elektrorollstiihle
gibts unter www.cerebral.ch/de/jst.
Erfragen Sie vor lhrem Ausflug
unbedingt die Verfiigbarkeit an der
gewiinschten Mietstation.

Aktuelle Veranstaltungen
Barrierefrei an Veranstaltungen
Wir engagieren uns dafir, dass diverse
Veranstaltungen behindertengerechter
werden. Wir unterstltzen diesen Sommer
folgende Veranstaltungen:
- OpenAir St. Gallen,
26. bis 29. Juni 2025,
www.openairsg.ch
- Gurtenfestival, 16. bis 19. Juli 2025,
www.gurtenfestival.ch
- Winterthurer Musikfestwochen,
6. bis 17. August 2025,
www.musikfestwochen.ch
- LAC NOIR Schwarzsee Festival,
21. bis 23. August 2025,
www.lacnoir-schwarzseefestival.ch
- SummerDays Festival Arbon,
29. und 30. August 2025,
www.summerdays.ch

Schweizerische Stiftung fiir das cerebral gelahmte Kind, Erlachstr. 14, 3001 Bern, Tel. 031 308 15 15,

E-Mail: cerebral@cerebral.ch, www.cerebral.ch, www.facebook.com/cerebral.ch

- Seaside Festival Spiez,
29. bis 30. August 2025,
www.seaside.ch

— Thuner Wasserzauber,
26. September bis 26. Oktober 2025,
www.thunerwasserzauber.ch

— LiLu Luzern, 15. bis 25. Januar 2026,
www.lichtfestivalluzern.ch

slowUp

Wir engagieren uns als nationale Partnerin
bei den slowUps und sorgen mit unseren
Spezialvelos und den rollstuhlgangigen
Toiletten dafir, dass die Anlasse auch

flr Menschen mit Beeintrachtigungen
zuganglich sind. Viele der Parcours sind
fur Teilnehmende mit einem Handicap
bestens geeignet. Besuchen Sie einen

der Events diesen Sommer und mieten Sie
daflr ein Spezialvelo Uber Rent a Bike.
Dabei gilt: «Es hat, solangs hat.»

Mehr Infos zu den nationalen slowUp
gibts unter www.slowup.ch

Infoveranstaltung Stiftung Cerebral
Am 29. und 30. Mai 2026 veranstalten
wir in der BernExpo wieder unsere
Informationsveranstaltung. Reservieren
Sie sich dieses Datum am besten jetzt
schon. Weitere Infos folgen.

Dankesbriefe

Vielen lieben Dank fir den grosszlgigen
Zustupf an den Reha-Buggy-Kangoo!
Yleo liebt das Velofahren und wir haben
grosse Freude an den gemeinsamen
Familienausfligen. Allerherzlichsten Dank
far alles.

Familie Kuster, 9443 Widnau

Wir mochten uns recht herzlich bedanken
fur die grosszligige Spende an das
Spezialvelo Fun2Go, wir schatzen dies
sehr. Yasmina hat sehr Freude an der
neuen Fortbewegungsmaglichkeit.
Familie Jaza, 3210 Kerzers
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Fondation Cerebral

www.cerebral.ch désormais aussi
disponible en langage simplifié
L'inclusion est pour nous une priorité.
C’est pourquoi nous tenons a ce que
notre site Internet soit accessible a

toutes et tous. Certains contenus du

site Cerebral sont donc dés a présent
disponibles en langage simplifié. Les
personnes concernées peuvent ainsi
accéder facilement et en toute autonomie
a I'ensemble de nos offres afin de trouver
elles-mémes les réponses a leurs que-
stions. Pour ce faire, il leur suffit de
cliquer sur I'icone «langage simplifié».
Une version audio est aussi disponible
pour les personnes malvoyantes.

Vacances, loisirs et repos

Louer des voitures et des minibus

en toute simplicité

Notre offre nationale de location de voi-
tures en collaboration avec Europcar
permet aux familles comptant un membre
handicapé physique de louer facilement
et a moindre cott des VW Caddy adaptés
a leurs besoins. Les véhicules, conformes
aux exigences actuelles de sécurité ainsi
gu’aux normes et lois applicables pour le
transport de personnes en fauteuil roulant
manuel ou électrique, peuvent accueillir
une personne concernée. Actuellement,
ces véhicules sont disponibles sur 21 sites
Europcar proches de grandes villes de
Suisse. Comme nous prenons en charge
le surcot des véhicules lié au handicap,
les utilisatrices et utilisateurs ne paient
pas plus cher que pour la location d'une
voiture conventionnelle.

Les véhicules peuvent étre loués
directement aupres d’Europcar aux
tarifs journaliers. Plus d'infos sur
www.europcar.ch/fr-ch/p/louer-de-
voiture/flotte/type/location-voiture-
accessible

Nous louons aussi des minibus modernes
accessibles en fauteuil roulant aux
institutions et aux familles inscrites chez
nous. Les véhicules satisfont aux stan-
dards les plus élevés en matiére de
sécurité et disposent tous d'un systéme
de retenue de fauteuil roulant.

Fondation suisse en faveur de I'enfant infirme moteur cérébral, Erlachstr. 14, 3001 Berne, tél. 031 308 15 15,

e-mail: cerebral@cerebral.ch, www.cerebral.ch

— Mercedes-Benz Automobiles SA a
Zurich-Schlieren, tél. 044 738 38 14
(location a partir de CHF 50.— par jour)

Nouvelles stations de location
a partir du 1°" septembre 2025:
— Mercedes-Benz Automobiles SA a
Berne Wankdorf, tél. 031 339 77 44
- Transport Handicap Vaud au
Mont-sur-Lausanne, prés de
Lausanne, tél. 021 648 53 53
Plus d'infos concernant la location
de minibus sur www.cerebral.ch >
Aides diverses pour les personnes
concernées > Mobilité ou sur la
Cerebral MAP.

Nouvelle exposition «MovAbility»

En partenariat avec le Musée Suisse des
Transports, la Fondation suisse pour
paraplégiques et Infra Suisse, nous avons
concu une nouvelle exposition visant

a sensibiliser les visiteuses et visiteurs de
maniere ludique aux besoins des per-
sonnes a mobilité réduite. L'idée est de
permettre au public, jeune notamment,
d’expérimenter de facon tres directe
comment on se sent lorsque I'on vit avec
un handicap moteur, et de comprendre
a quel point il est important de créer des
passerelles pour que les personnes
concernées puissent se déplacer libre-
ment.

Randonner en toute liberté

Nos fauteuils roulants électriques tout-
terrain JST permettent de parcourir les
sentiers accidentés et de venir facilement
a bout des pentes raides. Ils peuvent
désormais étre loués en toute simplicité
dans 18 destinations de Suisse et de la
Principauté de Liechtenstein. Une nou-
velle station de location est venue s’y
ajouter ce printemps dans le Val Verzasca
(TI) et d'autres suivront cet été a La
Tzoumaz-Verbier (VS) ainsi qu’a I'unité
de réadaptation Kinder-Reha Schweiz
d'Affoltern am Albis (ZH).

Plus d’'infos concernant notre réseau
de location de fauteuils roulants
électriques tout-terrain JST sur
www.cerebral.ch/fr/jst. Pensez a
vous renseigner a l'avance sur les
disponibilités aupres de la station
de location souhaitée.

Calendrier des
manifestations

Des manifestations accessibles

Nous nous engageons pour qu'un
nombre croissant de manifestations
puissent accueillir au mieux les personnes
en situation de handicap. Cet été, nous
soutenons les manifestations suivantes:

- OpenAir Saint-Gall,
du 26 au 29 juin 2025,
www.openairsg.ch

- Gurtenfestival,
du 16 au 19 juillet 2025,
www.gurtenfestival.ch

- Semaines de la musique de
Winterthour, du 6 au 17 ao(it 2025,
www.musikfestwochen.ch

— LAC NOIR Schwarzsee Festival,
du 21 au 23 ao(t 2025,
www.lacnoir-schwarzseefestival.ch

- SummerDays Festival d’Arbon,
les 29 et 30 aolt 2025,
www.summerdays.ch

- Seaside Festival de Spiez,
les 29 et 30 ao(it 2025,
www.seaside.ch

- La magie de I'eau de Thoune,
du 26 septembre au 26 octobre 2025,
www.thunerwasserzauber.ch

— Festival de la Lumieére de Lucerne
(LiLu), du 15 au 25 janvier 2026,
www.lichtfestivalluzern.ch/fr
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Fondazione Cerebral

www.cerebral.ch ora anche in
linguaggio semplificato

Crediamo fermamente nel valore dellin-
clusione. Per questo vogliamo che

il nostro sito web sia accessibile a tutte

e tutti. In quest’ottica, alcuni contenuti
del sito web Cerebral sono ora disponibili
in linguaggio semplificato. Le persone
colpite possono cosi accedere in modo
diretto e semplice a tutte le offerte e
possono trovare autonomamente le ri-
sposte alle loro domande. Il simbolo
comunemente utilizzato per il linguaggio
semplificato (si veda immagine) indica
alle visitatrici e ai visitatori del nostro sito
web I'accessibilita dei contenuti. Per

le persone ipovedenti & disponibile una
versione audio.

Vacanza, tempo libero
e relax

Noleggiare auto e minibus in modo
semplice

Grazie alla nostra offerta nazionale di
noleggio auto in collaborazione con
Europcar, le famiglie con un membro
portatore di handicap fisico possono
noleggiare in maniera semplice e van-
taggiosa VW Caddy adatti a loro. | veicoli
soddisfano i parametri di sicurezza in
base all’attuale stato della tecnica nonché
le norme e le leggi vigenti per il trasporto
di persone su sedia a rotelle manuale o
elettrica e offrono spazio per un passeg-
gero su sedia a rotelle. Attualmente, i
veicoli di questo tipo sono disponibili
presso 21 sedi Europcar nelle maggiori
citta svizzere. Poiché siamo noi a farci
carico dei costi aggiuntivi per rendere

i veicoli a noleggio accessibili ai portatori
di handicap, gli utilizzatori non avranno
spese supplementari rispetto al noleggio
di un veicolo normale.

I veicoli possono essere noleggiati
direttamente presso Europcar a tariffe
giornaliere. Maggiori informazioni
sono disponibili su www.europcar.ch/
it-ch/p/noleggio-autovetture/flotta/
tipo/noleggio-auto-accessibile

Offriamo inoltre un servizio di noleggio di
minibus moderni e accessibili alle sedie a
rotelle destinato a istituzioni e famiglie

iscritte presso la Fondazione Cerebral. |

veicoli soddisfano i pit elevati standard di

sicurezza e sono tutti dotati di sistemi di

ritenuta delle sedie a rotelle.

- Mercedes-Benz Automobili SA a
Zurigo-Schlieren, tel. 044 738 38 14
(noleggio a partire da CHF 50.— al
giorno)

Nuove stazioni di noleggio aggiun-
tive dal 1° settembre 2025:

- Mercedes-Benz Automobili SA a
Berna-Wankdorf, tel. 031 339 77 44

- Transport Handicap Vaud a Le
Mont-sur-Lausanne (Losanna), tel.
021 648 53 53

Maggiori informazioni sul nostro ser-

vizio di noleggio di minibus sono di-

sponibili alla pagina www.cerebral.ch

> Offerte di assistenza per portatori

di handicap > Mobilita oppure sulla

mappa Cerebral.

Nuova esposizione «MovAbility»
Insieme al Museo Svizzero dei Trasporti,
alla Fondazione svizzera per paraplegici e
a Infra Suisse abbiamo allestito una nuova
esposizione. L'obiettivo & sensibilizzare le
visitatrici e i visitatori in modo ludico sulle
esigenze delle persone con limitazioni
della mobilita. Questa iniziativa si rivolge
soprattutto ai giovani, affinché possano
sperimentare direttamente cosa si prova a
essere portatori di un handicap fisico e
comprendere I'importanza di gettare un
ponte verso queste persone per permette-
re loro di muoversi liberamente nel loro
quotidiano.

Escursioni senza barriere

Con le nostre sedie a rotelle elettriche da
sterrato JST & possibile affrontare senza
problemi non solo sentieri accidentati ma
anche forti pendenze. A oggi le nostre
sedie a rotelle elettriche da sterrato
possono essere noleggiate comodamente
e in tutta semplicita in 18 diverse desti-
nazioni in Svizzera e nel Principato del
Liechtenstein. Questa primavera la nostra
rete e stata ampliata con una nuova
stazione di noleggio in Valle Verzasca (Tl).
In estate seguiranno altre stazioni a La
Tzoumaz Verbier (VS) e presso la Clinica
di riabilitazione pediatrica Kinder-Reha
Schweiz di Affoltern am Albis (ZH).

Fondazione svizzera per il bambino affetto da paralisi cerebrale, Erlachstr. 14, 3001 Berna, tel. 031 308 15 15,

e-mail: cerebral@cerebral.ch, www.cerebral.ch

Maggiori informazioni sulla nostra
rete per il noleggio di sedie a rotelle
elettriche da sterrato JST sono dispo-
nibili alla pagina www.cerebral.ch/it/
jst. Prima dell’escursione vi raccoman-
diamo di verificare la disponibilita
presso la stazione di noleggio
desiderata.

Calendario degli eventi

Eventi senza barriere

Ci adoperiamo affinché diversi eventi
diventino maggiormente fruibili anche
dalle persone con disabilita. Quest'estate
sosteniamo i seguenti eventi:

— OpenAir St.Gallen,
dal 26 al 29 giugno 2025,
www.openairsg.ch

- Gurtenfestival,
dal 16 al 19 luglio 2025,
www.gurtenfestival.ch

- Settimane musicali di Winterthur,
dal 6 al 17 agosto 2025,
www.musikfestwochen.ch

— LAC NOIR Schwarzsee Festival,
dal 21 al 23 agosto 2025,
www.lacnoir-schwarzseefestival.ch

— SummerDays Festival Arbon,
29 e 30 agosto 2025,
www.summerdays.ch

- Seaside Festival Spiez,
29 e 30 agosto 2025,
www.seaside.ch

— Thuner Wasserzauber,
dal 26 settembre al 26 ottobre 2025,
www.thunerwasserzauber.ch

- LiLu Lucerna,
dal 15 al 25 gennaio 2026,
www.lichtfestivalluzern.ch

®
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