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Doch die Forschungen des fränkischen
Astronomen, seine Tätigkeit als Kalen-
dermacher und seine Position im Welt-
bildstreit blieben bislang Experten
vorbehalten. Der bei der Akademi-
schen Verlagsanstalt Leipzig erschei-
nende 481-seitige Sammelband
"Simon Marius und seine Forschung"
schließt diese Lücke und räumt mit
mancher Legende auf. 

Für das Buch haben die Astronomie-
historiker Dr. Hans Gaab und Pierre
Leich 16 Beiträge verschiedener
Wissenschaftler zusammengetragen.
Das Titelbild des Buches zeigt keine
historische Ansicht, sondern entstand
in der Auseinandersetzung der  russi-
schen Jugendkunstschule  "Obraz"
mit dem einzigen Marius-Bildnis und
der Astronomie seiner Zeit. Das
Marius-Bild wurde 2013 von Maria

Dementeva (15) gemalt und wurde
erstmals als Titelseite des interkultu-
rellen Magazins RESONANZ veröffent-
licht. In dem Buch ist die junge
Künstlerin auf Seite 467 abgebildet.

Der Sammelband wurde erstmals
am 13. Oktober im Thalia-Buchhaus
CAMPE in Nürnberg öffentlich vorge-
stellt. Die ersten Exemplare des
Buches überreichten die  Herausge-
ber Dr. Hans Gaab und  Pierre
Leich  den anwesenden Autoren sowie
der Vorstandsvorsitzenden der
HERMANN GUTMANN STIFTUNG,
Angela Novotny, und dem Direktor
des Staatsarchivs Nürnberg, Prof. Dr.
Peter Fleischmann. Die kleine Feier
verfolgten Stadtrat Jan Gehrke,
Gemeinderat Rudolf Laux, Mitglieder
der Simon Marius Gesellschaft, die
Presse und Freunde des Projekts.

Die Kombination von Realschule und
Fachoberschule in einem Schulgebäude
ist in Nürnberg neu. Das Schulzentrum
soll rund 1400 Schülerinnen und Schü-
ler von der 5. Klasse über die Mittlere
Reife und weiter bis zum Fachabitur
unter einem Dach vereinen. Die Real-
schule wird sich im Erd- und ersten
Obergeschoss befinden, die Fachober-
schule im zweiten Obergeschoss. 

Das  Schulkomplex verfügt über einer
4-fach-Sporthalle, bestehend aus einer
3-fach- und einer 1-fach-Halle. 

Der rund 52 Millionen Euro teuren Neu-
bau wird im Rahmen einer öffentlich
privaten Partnerschaft (ÖPP) mit der
Firma Georg Reisch & Co. KG aus Bad
Saulgau realisiert. Die Bauzeit ist mit
nur 21 Monaten geplant und der Einzug
beider Schulen in das neue Gebäude
soll zum Beginn des Schuljahres
2017/2018 erfolgen.

Im Schuljahr 2016/17 hat die Staatli-
che Fachoberschule II Nürnberg ihren
Schulbetrieb  im  Tempo-Haus  aufge-
nommen. Insgesamt sechs Klassen der
Ausbildungsrichtung Sozialwesen, Tech-
nik sowie Wirtschaft und Verwaltung
werden in Kooperation mit der Lothar-
von-Faber-Schule unterrichtet.

Nürnberg – Halbzeit beim Schulneubau: Nach zwölfmonatiger Bauzeit ist der Rohbau
der Johann-Pachelbel-Realschule und der II. Staatlichen Fachoberschule in der Rothen-
burger Straße 401 fertiggestellt und die Ausbaugewerke sind in der Ausführungsphase.
Die Firma Reisch GmbH & Co. KG als privater ÖPP-Partner,  Nürnbergs  Schulbürger-
meister Klemens Gsell und Finanzreferent Harald Riedel nutzten den Zeitpunkt und
stellten bei einem Presserundgang das Gebäude vor.
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Der Ansbacher Hofastronom Simon Marius (1573-1624) war Anfang
des 17. Jahrhunderts einer der Ersten, der Beobachtungen mit dem
eben erfundenen Teleskop durchführte. Heftige Angriffe von
Galileo Galilei zog sich der fränkischen Astronom zu, als er 1614
seine Erkenntnisse veröffentlichte. Die  Entdeckung der Jupitermon-
de habe Marius nur von ihm abgeschrieben, so Galilei. Dass Marius
seine Beobachtungen unabhängig vom berühmten Italiener gemacht
hatte und zeitgleich wie Galilei die Jupitermonde von Ansbach aus
entdeckte, wurde Anfang des 20. Jahrhunderts nachgewiesen.

Neuer Sammelband zu fränkischem
Astronomen Simon Marius

Präsentation im Thalia-Buchhaus Campe Nürnberg
Fotos: Norman Schmidt

Angela Novotny und Prof. Dr. Peter Fleischmann

Für das Titelbild malte Maria Dementeva
(l.u.) ein Bild
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Sie haben die Welt erobert und leben zwischen uns: Die virtuellen
Taschenmonster auf echten Straßen. Die Pokémon-Go-Epidemie
grassiert weltweit. Millionen Menschen, auch in Deutschland, suchen
mit ihrem Handy nach kleinen bunten Monstern. Auch wenn der
Hype abkühlt: Im Pokémon Go steckt weit mehr als Pikachu,
Nebulak, Zubat & Co. Denn was die Menschen in diesem Sommer
ins kollektiven Monster-Fieber versinken ließ, ist nicht weniger als
die spielerische Vereinigung von virtueller und echter Welt. 

Als eine Art Schlüsselloch in diese Welt dient das Smartphonedisplay: Der
Spieler sieht sich selbst auf einer elektronischen Landkarte, die auf Goo-
gle Maps basiert, herumspazieren. An Orten, in denen sich in der realen
Welt eine Kirche, ein Denkmal oder ein besonders originelles Graffiti
befindet, befinden sich in der Spielewelt sogenannte PokéStops, an denen
die Spieler wertvolle Gegenstände sammeln können. 

Das Handyspiel nutzt das, was Fachleute "Augmented Reality" (kurz "AR")
nennen, also erweiterte Realität. Animierte Objekte werden dabei in die
reale Welt hineinprojiziert. Die Technik ist nicht gerade neu. Schon in
den 60er Jahren gab es Ansätze dazu. Der amerikanische Forscher Ivan
Sutherland entwickelte 1968 eine Brille, die dem Träger verschiedene drei-
dimensionale Objekte in sein Sichtfeld einblendete und den Kopfbewegun-
gen anpasste. Den Begriff selbst verwendete 1990 erstmals Tom Caudell,
ein Wissenschaftler des Flugzeugherstellers Boeing. Seit Anfang der 90er
wird die Technologie in der Industrie verwendet. Auch im Consumerbereich
wird sie bereits genutzt – beispielsweise bei Smartphone-Apps oder beim
Einblenden von Abseitslinien bei Fußball-Übertragungen im TV.

Doch 2016 könnte zum "Pokémon-Jahr" werden. Die Revolution dieser
Tage besteht nicht darin, dass "Augmented Reality" reif für private Nutzer
geworden ist, sondern dass die Menschen jetzt offenbar bereit sind für
"Augmented Reality".

Ist also die kurzweilige Monsterjagd nur der Anfang? Wird man künftig nicht
mehr nur sehen, was ist? Man kann sich schon vorstellen, dass unsere Umge-
bung bald auch als Monitor für andere Einblendungen dienen wird, nicht
nur für bunte Monster. Das zumindest glauben Branchenkenner.

Baummarder, Uhus, Füchse, Wildkatzen,
Schlangen, Habichte – an Feinden man-
gelt es dem Eichhörnchen wirklich nicht.
Dennoch schaffen es die kleinen Nagetie-
re regelmäßig, ihre Gegner auszutrick-
sen. So werden immer wieder Raubvögel
beobachtet, die nach der Verfolgung eines
Eichhörnchens orientierungslos mit Bäu-
men kollidieren, weil ihre Beute den
Stamm so schnell spiralförmig emporrast,
dass das Vogelgehirn diesen Bewegungen
nicht mehr folgen kann. Ebenso stürzen
sich Marder aus hohen Baumwipfeln hinab
und verletzen sich schwer – im Gegensatz
zum verfolgten Eichhörnchen, das aus
höchster Höhe hinab springt, ohne sich zu
verletzen. Selbst der Schweif des Eich-
hörnchens kann im Bedrohungsfall zur

effektiven Abschreckungswaffe werden:
Bei Gefahr wird seine Durchblutung so
stark gesteigert, dass er Infrarotstrah-
lung aussendet, die sogar Schlangen
abschrecken kann.

Eine Gefahr droht dem Eichhörnchen aber
von einem nahen Verwandten - dem
Grauhörnchen. Dieses  aus  Nord-
amerika nach Europa eingeführte
Hörnchen können das Europäische
Eichhörnchen verdrängen, weil es sich
in dessen Lebensraum wie den Laub-
und Mischwäldern ausbreitet. Doch in
Deutschland gibt es noch keine Gefahr. 

Bisher hat sich das Grauhörnchen nur in
Italien und Großbritannien angesiedelt.

Wie tricksen Eichhörnchen ihre Feinde aus?

AUGMENTED REALITY (ERWEITERTE REALITÄT) HEIßT DIE

TECHNIK, DIE DIGITALE UND REALE UMGEBUNG VERSCHMEL-
ZEN LÄSST UND FÜR "NEUE" REALITÄTEN SORGT.

"Pokémon" ist ein japanisches Fantasiewort und
bedeutet sinngemäß Taschenmonster. Der Hype
um das neue Smartphone-Spiel hat sicher viele
Ursachen, eine davon ist ganz bestimmt die Nosta-
lgie. Das Ur-Pokémon-Spiel wurde bereits 1996
veröffentlicht und erreichte damals vor allem unter
Kindern und Jugendlichen eine gigantische Verbrei-
tung: Als Sammelkarten, als Gameboy-Spiel, als
Anime-Serie und als Spielekonsole in Pikachu-
Optik. Das Grundprinzip ist bei allen Pokémon-Aus-
gaben gleich: Menschen fangen wilde Pokémon-
Figuren, trainieren sie und lassen sie schließlich
gegeneinander antreten. 

Das Besondere an Pokémon Go: Die Monsterchen
verstecken sich jetzt an realen Orten. Deshalb
müssen die "Pokémon"-Spieler durch die Straßen
spazieren. Erst wenn das GPS-Ortungssystem des
Handys merkt, dass sich der Spieler nähert,
werden die virtuellen Monster sichtbar und auf dem
Handy-Display in die echte Umgebung eingeblen-
det. An vielen Orten wird inzwischen nicht mehr
gespielt, weil die Pokémon-Jagd stört oder unpas-
send ist, zum Beispiel im Kölner Dom.

MEHR ALS NUR EINE MONSTERJAGD

Mit der Nintendo-App Pokemon Go zeigen sich überall in
der Stadt die kleinen Fabelwesen - zumindest auf dem
Handy-Bildschirm.
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