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Kartenspiel aktuell bestehend aus 22 fiktiven Charakterkarten und 79 Spielkarten
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1. Organisation

Am 11. August wurde ein erster Organisationsplan entworfen.
Hierbei haben wir eine visuelle Darstellung erstellt, womit Meilensteine und die jeweiligen
nötigen Schritte hierfür nach Abschnitten aufgestellt wurden.
Somit wurden die nächsten Monate in verschiedene Arbeitsphasen geteilt.
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Neben dem allgemeinen zeitlichen Plan stellten wir auch konkrete personenbezogene
To-Do Listen auf:
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Unsere strukturelle Organisation haben wir in wöchentliche Jourfix eingeteilt.
Jedes auf 30 Minuten angelegtes Meeting ist hierbei einem bestimmten Bereich
zugeordnet:

→ Marketing
→ Inhalt der Karten
→ allgemeiner Status Quo

Sowohl eine allgemeine als auch für jede Person einzeln haben wir Google-Mail Accounts
zugelegt und arbeiten in der gemeinsam erstellten Ordnerstruktur.

bisher teilgenommene Workshops/Gespräche mit ExpertInnen:

- 28.07 Gespräch mit Tino Kressner, Einführung in die Plattform “startnext”
- 19.08 Gespräch mit Anja Wrede, Spielexpertin
- 30.09 Schulung digitale Barrierefreiheit von Domingos de Oliveira
- 06.10 Termin mit den Rechtsanwälten Dr. Till Jäger und Michael Funke



2. Inhalt

Ein erster Spiellauf mit externen Personen hat gut aufgezeigt, an welchen Punkten noch
gearbeitet werden muss.

Hier eine beispielartige Aufzählung:

a) Für einen höheren Spannungsaufbau muss entsprechend ein erhöhtes Risiko des
Verlierens aufgebaut werden.
→ Folglich muss die Anzahl der verschiedenen Karten aus den jeweiligen Kategorien
angepasst werden.

b) Die Spielanleitung lässt einige Aspekte offen, weshalb diese im Detail angepasst und
ergänzt werden muss.

c) Das Gesprächs- und Diskussionspotential muss deutlich erhöht werden.
→ Hierfür muss eventuell eine eigene Kategorie oder Eröffnungsfragen gestellt werden,
welche allerdings möglichst diskursiv sein sollten, um dem Titel “Radikale Gespräche”
gerecht zu werden.

d) Sowohl der Text auf den Spielkarten, als auch der Text der Charakterkarten muss
sprachlich ausgebessert werden.
→ Dies wurde besonders nach dem Workshop zur Barrierefreiheit deutlich, in dem genaue
Tipps gegeben worden sind, wie Sprache einfacher und zugänglicher gestaltet werden kann.
→ Bereits beim Testen ist jedoch auch deutlich geworden, dass die Sprache noch nicht in
eine spielerische Lesbarkeit übersetzt worden ist. Die Sätze müssen deutlich kürzer und
prägnanter werden.

weitere jüngst aufgekommene Idee:

= Ein verkürzter digitaler Weg zur Quelle.
Mittels mobilen Endgeräten kann direkt zur Quelle geleitet werden, sodass das genaue und
weitere Informieren über erwähnte Themen und Geschehnissen erleichtert wird. Es soll aber
auch weiterhin eine analoge und angenehm gestaltete Übersicht der verwendeten Quellen
vorhanden sein für nicht technikaffine Menschen.

3. Marketing



Folgend sind Beispielbilder der bisher erstellten Webseite.
Auch Vorlagen für Beiträge für Social Media wurden erstellt, wobei hierbei noch geklärt
werden muss, welche Kanäle mit welchen Inhalten gefüllt werden. Um den Aspekt zu
berücksichtigen, dass Plattformen Content im Algorithmus “abstrafen”, wenn sie mit gleichen
Inhalt gefüllt werden. Dies bedarf noch einer internen Klärung.
Allgemein besteht die Idee Social Media Kanäle mit verschiedenen Kategorien zu bedienen,
um der Nutzung des Kanals einen gewissen Mehrwert bieten zu können.
Vor allem durch die Kategorie “FÄCTS” sollen interessante, historische oder
gesellschaftspolitische Fakten aufbereitet werden, welche sich rekursiv auf die Spielinhalte
beziehen.
Die Kategorien sollen designtechnisch gut unterscheidbar sein, dennoch einer roten Linie
folgend.

weitere Kategorien:
→ WHOS WHO: Vorstellung
→ WHAT WHAT WHAT: Erklärende Inhalte zum Spiel
→ CROWDFUNDING!: Stand der Crowdfunding-Kampagne
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4. Ausblick

Vom 17.-18. Oktober findet eine intensive interne Spielphase statt, bevor erneut mit
externen Personen gespielt werden soll:

Neben den oben genannten Verbesserungsvorhaben soll auch ausprobiert werden von der
bisherigen Metrik des Spiels, welche sich an Exploding Kittens orientiert hat, wegzukommen
und zu experimentieren, ob direkt verschiedene Nachziehstapel nach Kategorien besser
spielbar sind als wie bisher ein einziger Nachziehstapel.
Wie bereits in Punkt 2 erwähnt, soll der Text bearbeitet und vor allem auf den Spielkarten
reduziert werden. Auch das konkrete Design wollen wir nochmals überarbeiten.

Am 18. Oktober findet auch ein Treffen mit einem weiteren Spielexperten, welcher
gleichzeitig über historische Expertise verfügt.
Hierbei wollen wir vor allem Fragen bezüglich des historischen Faktenchecks klären, wie am
besten mit Quellen umgegangen werden soll und wie genau ein guter Verknüpfungspunkt
zwischen Wissensvermittlung und Spiel gelingen kann.

Zentrales Ziel derzeit ist, den Spielspaß maximal zu erhöhen, um schließlich mit einem
guten Produkt in die Crowdfunding-Kampagne zu starten.


