Scheiss Nutte mit deinem scheiss Rad..
kannst dir nicht mal ein Auto leisten. Ey dul!
Squirtest du gerne? Ich steh eigentlich

hicht auf s chwa rze.
Aber For dich mac hic hne
Ausn  ah me. e y!V\I e v iel?
Ken es org e | ich Lass dich
ouch hic ht a nlAb er wo-
rum Foh  rst du  hier lan 2 Du
siehs t @ m dr ic ht eH’lﬁ
aus. Bo ck a u Was-
ser me lone un d an-

deren dr‘eckiﬂen Spass? Joja junge Frau.
Woas ist das Krasseste was dein Macker
im Bett angestellt hat? Das wil ich +oPPen.
Bah dlles voller Kanaken hier. Du bist Ja
stss. Bist du vielleicht in Z_uckerauss geﬁal—
len? Mit dem Kleid siehst du aus wie 1G]
Willst du jetzt damiit ernst genommen wer-
den oder was? Darf ich Frqgen, warum

du s o viel Meta I
im & esich t hab en
mus st? Du wa rdest so
viel hab scher aussehen
ohhe .D eine klei nen Mi«;gﬁe—
burt e n. Brin denen doch
mal R espekt ge i Dein Man-
tel is + ﬁewaﬁt a ber
du k annst es + rooge
n Li e a’r oam sm oothen Bau
ch. s chon ma | sex auf
Emm a gehabi'? How man
uys hav e you kiled with
ﬂnos ee es ba be? Darf
ich e hrlich sein? Bin ein biﬂ—
dick guy u nd ich
brou ch nen Ge e-

npart. Passt du? Willst du Ostereier such-
en? Scheiss Lesbel ich solite dich woh! lie-
ber mit unter eine Decke nehmen, sonst
erkaltest du dich nochl | need a new bed-
Frame, wil you help me break. the old one?
Did it hurt when you Fell From heaven?
Becouse you so sweet. Schon mal ne Gur-
ke im Arsch gehabt? Hast du nen Freund?
Bist du ein Weihnachtsbaum? Hatte nhamlich
nen stander For dichl Fick dich du Hurel
leeeeh Feministen Ist dir in ner Strumpk-
hose nicht kat? Es ist Winter, Madchen.
Zieh dir was an Ey stsse. Meine SPHze
schlagt hach dir aus. Komm mit. Ich kauf
dir was richtiges zum Trinken. Warum ouf
den Bus warten? steigt in mein Auto ein.
Auf seinem Schoss isf hoch Platz. Na ihr?
Kein Geld Far ne Taxifahrt? Vielleicht fin-
den wir ja ne Lésung,

Deine Auﬂen Ea;gen zu meiner Bettwasche.
Naaao, wohin? Was geh-} noch heute abend?

Junge Lody, haben Sie eine Angel zur Hand?
Ey Schlam e, re de
nicht so la ut! you are aoin to a
ay bar?? W atc hvyo ur back.
onn hott  est Du das le  tzte Mal
Lust? ich | etzt erade Er wil
doss du sé inen Sc¢  “hwanh  z lutschst!
Du magst es so rich g drecki
nur mit Sp uck eun ddann
rein. Aber  ich bek. omm jetzt

kein AIDS wenn ich von deiner Flasche trin-
ke? leh was stinkt denn hier so? Naja wenn
man seit G Jahren aus der Fotze blutet
stinkt man halt automatisch. Fick dich du
Nuttel Zwei Frauen im Bus und hur Ge-
schhatter. Ich fick dichl Ehrenlos. Na Ladye
Darft ihr denn dberhaupt so spat dlleine
rous? |hr seht nicht aus dls wart ihr 18. Du

mogs+ Werkze ug? Yeoh, Fuck
3ender norms! Scheiss Oko-
Schla mpe! Is + dir nicht kalt
? Hot dir s chon mal jema
nd ges agt, dass du echt s
chéiss €a ussiehst beim +
anzen 2 No, so langsam soll-
test d u ei nen BH tragen
oder? Si e sind aber ein
habsc he s Junges Fraulein.
Geiler Ar s chl™Du Drecks-
hure, i ch fick dich, ich t
ote di chH A h, du bist auch
eine v on de nen. Alles Drec
kshur en. Da s ist meine Fr
eundin. Das ge ht dich gar nix
an, wi e ichmi t ihr rede oder

ob ich sie schubse, verpiss dich du Drecks-
nuttel Fick dich du Schampe! Ey. ey. Miaud!
Wie ﬁeh’r’g sexy Lady? Halt die Fresse Mad-
cher Was denkst du eigentlich wer du bist.
lch komm gleich da raber. Ich bin qut drauf,
bist du gut drunter? Naa, wie alt seid ihr

denn? Lauf nur weiter bitchl Ich wollte hur

mit dir redenl Bist du single? Nein? Danh geh.

Dann schlag mich doch. Hier stinkts iraend—
wie hach Fisch oder? Typisch Frau, immer
nur am Hondy. Schou halt auf die Strassel
Geh mir aus dem Wegd Wei dein Freund,
dass hier du so rum %u?sp Ladys, darf
ich Ilr'agen wo ihr heute hingeht? Kann ich
mit kommen? Konnt ihr vielleicht zusammen
mit mir mein Hotel suchen? Ich glaube ich
finde es nicht. Kannhst du mit deinem Hand
vieleicht meins anrufen? ich 3laulae ich hab
meins zjeklau+ bek ommen.

Deswegen sag ich immer geh nicht dlleine
zur Bahnhaltestelle. Ist doch klar, dass dann
sowoas passiert. Du bist aber auch emp—ﬁnd—
lich Freu dich doch dber das Kompliment.
Ja sorry aber wenn du im Kleid in den Club
gehqt darfst du dich nicht wundern, wenn

u loeﬁrapschi' wirst. Wenn ich eine Toch-
ter hatte wirde ich der auch sagen: Pass
auf, wenn du so raus gehst, dos ist gefahr-
lich. Wenn du nur selbstbewusst gentg auf-
trittst, wirst du auch nicht mehr elastigt.
Warum stellst du dich denn jetzt schon wie-
der so an? Trete ihm halt in die Eier. Dann
macht der gor hix mehr. Ja, der ist immer
ein bisscheri touchy. Das ist doch nur ein
Witz gewesen. Diese ganze Diskussion um

olitische Kor‘rek’rlneH-a gehort in die GOer.

s gibt keinen Sexismus mehr. Du kannst
dich jetzt dardber aufregen oder du kann-
st es auch einfach ignorieren, Woas ist denn

daran schlimm
? Der wollte
doch einfa chn ur Hi
rten. War en da s Ar
aber? Beide nen mus
st du ganz lau + du Soh
n eifrer Hur e ruf en.
. Das ist £ r die das
sc hiimmste. Find est d
u ni cht, da ss deine
Reak tion et was Ub
ertrie ben war oder?
Die hat dich angegrabscht?
Freu di chd oc?\. ?ch versteh
nicht waru m du dann immer
sagst, du seist verheira
tet. Sag doch einfach nein
da nke, kein I nteresse. Req dic

h doch einfach nicht so auf. Du hast jetzt ja die
Woahl. Entweder du nimmst das in Kauf oder du
bleibst halt zu Hause. Da muss man auch realis-
tisch sein ‘Alle Manner’ sagen sowas ja aber
nicht. Manner sind nicht scheiPe, sondern die
Manner, die so etwas sagen sind scheiRe. Ja
aber Frauen anﬂr'ap;chen hat nichts mit Sexis-

mus zu tun. Das st halt einfach nur Gber
riffig. Warum machst du dich dber hau Q
schick wenn du Nachts unterwegs bist?
Du bist doch in festen Handen. War um

hast du nicht einfach freundichnei n da n

ke gesagt? Gloub mir wern dumali n d a
s Affer von mir kommst, wirst dud a s v
ermissen. Der wollte doch einfach nu r
mit mir reden. Genou wegen sowas will ich
nicht, dass du Nachts dliéine unterw  egs  bis
t. Hab ich recht gehabt. Du willst u m so ne

Uhrzeit einen Rock anziehen? uUnd dann wunderst
du dich noch, wenn dir wieder solche Sachen
passieren.

Warum Gberhaupt in den Club gehen? Du
kannst doch auch zu House satfen. Die hat
dich angegrabscht? Freu dich doch. Ich
versteh richt war um du dann immer sagst,
du seist verheiratet. Sag doch einfach nein
danke, kein Interesse. Ich finde dass du das
a manchmal dlles echt etwas zu eng siehst.
Ja Fahr halt nicht nachts nach Hause. Du
kannst doch auch bei den Leuten Gbernach-
ten. Warum gibst du auch Fremden Men-
schen deine andynummer‘? Nimm dir doch
nicht immer adlles so zu Herzen. Ich hasse
diese Opferkuttur. Wenn wir weniger von
denen hier hatten, gaben es sowas nicht.
Aber du willst auch provozieren wenn du
dich so anziehst. Ich wirde dann ja sofort
die Polizei rufen, dann kriegen die Angst. Ja,
aber warst du betrunken oder was ander-
es? Die wollte das. Naja dber so schlimm

ist das Jetzt jo auch nicht. Wie soll ich denn

sohst Fra uen kennen-
lerne n? und du hast
siche r hnichts zu der Situation
beiget rogen? Sor ry, dass ich
einfa ch au?ge!e t hab, aber
als du mir erzahit hast, dass du
begra pscht wurd est bin ich ein-
Fach eifer- suchtig gewor-
den. Waru m ha;? gu de
nn hic ht einfach lout geschrien
? Das is dber unv erhalthismas-
sig R eq dich nich + s0 auf.. du
bigt di e einzige die darunter lei-
det! D er Typ den kt da schon
gar ni cht mehr d raber nach
and d ua rgerst
dich £ ar Tage.

Das ist der es doch nicht wert. Probier
doch einfach mal Uber Dinge hinweg zu se-
hen. Du wirst die Welt hicht andern und nicht
dles ist direkt Sexismus oder Gewalt. Ach,
der meinte das doch hicht sd Das ist ein
lieber. Naja das ist jetzt aber auch ein biss-
chen Ubertrieben. Das ist halt einfach ﬂir'+y

ge m eint. Ich 9Iaulae
flic htdas sd asi rge Adwas
mit  Macht zut  un hat.  Das ist
hal teinfa ch Sex udli tat.

Ge he nf  ac  hma
mit  hohen Sch uite rn durch
die  stadt. Du wir st sehen,
die Leute we rd en dich and

er s wa hrn  eh men.
lch hab damals 12 taliener dlleine ver'Pr'Cn elt.
Dann hat mich niemand mehr belastigt. selbst
dran Schuld.
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AKTUELLER STAND

,2Das ist kein Spiel mehr besteht zur Zeit aus einem Brettspiel und einem Kartenspiel. Die Brettspiel Box ,Komm gut nach Hause*
enthilt ein Spielbrett, 16 Angriffskarten, 12 Verteidigungskarten, 3 Wegkarten, 2 frei gestaltbare Karten und einem Wiirfel. Vier der
enthaltenen Holzfiguren sind lila eingefdrbt und gehdren zu den Angriffskarten, zwei der Figuren sind griin eingefarbt und gehéren
zu den Verteidigungskarten. 5 fragile Herz Cut Outs symbolisieren emotionale Kapazititen. Dazu ist eine Broschiire beigelegt. Das
Quartett ,Diskriminierungsfrei Pobeln“ gehort zum Spielprojekt, aber nicht zum Brettspiel.

Die Webseite www.das-ist-kein-spiel-mehr.com ist seit dem 18. Februar erreichbar und tiber die meisten Suchmaschinen und den
Suchbegriff ,das ist kein Spiel mehr* zu finden. Dort ist der Entstehungsprozess dokumentiert, es gibt eine Link- und Download
Sammlung und neben einer kurzen FAQ Spalte auch die Méglichkeit das Team zu kontaktieren und ein Spiel zu bestellen. Die
Instagram Seite ,Das_ist_kein_Spiel_mehr“ und die Spotify Playlist ,Das ist kein Spiel mehr“ wurden Ende des Jahres 2021 erstellt
und werden zur Zeit am haufigsten genutzt und aktualisiert.

Das Brettspiel ist fertig spielbar und vereinzelt in der letzten Version bereits im Umlauf. Fiir die aktuelle Version stecken wir zur Zeit
noch mitten in der Bearbeitung der Interviews. Daher ist die dem Spiel aktuell beigelegte Broschiire noch in Bearbeitung und enthalt
bisher auch nur die Anleitung zum Spiel. Auch die Karten und die Regeln erfahren immer wieder Anderungen. Da das Brettspiel
allerdings ohnehin als Einzelstiick heraus gegeben wird, ist bisher auch nicht geplant den stetigen Abédnderungen in naher Zukunft
ein Ende zu setzen.

Fiir Feedback, Input und jegliche andere Anfragen sind wir auch weiterhin fiir alle iiber die Webseite, Instagram oder die der
Webseite zugehorigen Emailadresse erreichbar.
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WAS HAT GEKLAPPT UND WAS NICHT?

Was nicht geklappt hat:

Minispiele:

Zu Anfang war es geplant eine Spielbox mit 5 Minispielen zusammenzustellen. Schon in der ersten Ideenprésentation hatte ich
Minispiel 4 und Minispiel 5 als optional gekennzeichnet und dazu erwdhnt, dass diese 2 Spiele eine Art Puffer sind, iiber die ich,
wenn die Zeit knapp werden sollte, Arbeitsaufwand reduzieren kann. Es hat sich jedoch relativ schnell gezeigt, dass es Sinn macht
auch das dritte Minispiel rauszustreichen und sich voll und ganz auf das Brettspiel zu konzentrieren. Die Empfehlung von einigen
Lehrenden war ohnehin spéter, dass es einfacher sein wiirde die Minispiele einzeln zu verkaufen, statt ein grofles Gesamtpaket
herauszugeben. In Anbetracht dessen ist zwar ein GrofSteil der geplanten Spiele gar nicht entstanden, es hat sich aber auch nicht
negativ auf das Spielprojekt ausgewirkt.

Interviews:

Urspriinglich hatte ich geplant das gesamte dritte Semester fiir die Recherche und die geplante Ver6ffentlichung zu verwenden. Ich
hatte eigentlich vor Interviews mit Vereinen, Unternehmen, Behérden und Berufsgruppen zu fiihren, die mit dem Thema Beldstigung
auf dem Heimweg zu tun haben. Menschen zu einem Interview zu bewegen, hat sich allerdings als deutlich schwerer herausgestellt
als gedacht. Das hat dazu gefiihrt, dass ich das Projekt zwar schon verdffentlicht habe, die Interviews jedoch noch in Bearbeitung sind
und damit die geplante Broschiire nur in einer vorldufigen Version beigelegt werden kann.

Farben:

Da das Spielbrett auf einem anderen Material gedruckt wird, als die Karten oder die Broschiire, sind die Farbergebnisse (selbst wenn
wir alles iiber das selbe Unternehmen drucken lassen) immer wieder unterschiedlich. Das ist unglaublich nervig, da ich jetzt, obwohl
ich sehr viel mit den Farben experimentiert habe, immer noch gefiihlt am Anfang stehe. Ich hitte gerne einen hoheren Kontrast fiir
die Spielkarten und einen einheitlichen Schwarzton auf allen Spielmaterialien. Das ist ein Hick-Hack, von dem ich eigentlich erwartet
hatte, dass ich ihn schon nach dem zweiten Arbeitsmodell hinter mich hétte bringen kénnen. Das Problem wird mich wohl aber noch
iiber ein paar Drucke begleiten, da die Wahl des Unternehmens, bei dem wir die Spiel jeweils drucken lassen, abhidngig von vielen
Faktoren ist und sich mit Sicherheit noch des 6fteren dndern wird. Auch die Broschiire zu drucken ist mit jedem Copyshop, den ich
ausprobiere ein neues Abenteuer.

Balancing:

Gerade im letzten halben Jahr habe ich nach jedem Testspiel an der Anzahl der angreifenden Figuren, Schrittzahlen und den
Emotionalen Kapazititen herum geschraubt. Ich habe zwar sehr friih festgelegt wie oft welche Seite gewinnen kénnen sollte und
hatte so immer einen Richtwert, an dem ich mich orientieren konnte. Allerdings ist das Spielgefiihl bei jeder Stellschraube, die ich
verdndere sehr anders. Das Spiel funktioniert also soweit und ist dahingehend sehr einfach und genau verdnderbar. Sich auf eine
Version festzulegen und dem stdndigen Abéndern ein Ende zu setzen ist jedoch sehr schwer.

Versiegelung:



Ich habe mich fiir sehr ungewo6hnliche Farben und eine eher uniibliche Zusammensetzung an Spielmaterial entschieden. Das fiihrt
dazu, dass nur wenige Unternehmen bereit sind fiir eine so kleine Auflage im bezahlbaren Rahmen alle Spielmaterialien zu sammeln,
zu priifen und dann versiegelt zu verpacken. Da ich fiir jede Einrichtung auch die Méglichkeit offen halten mochte kleine
Anderungen am Spiel vorzunehmen, lohnt es sich ohnehin eher die Spielmaterialien selbst zusammenzustellen. Das hat zur Folge,
dass ich weiterhin keine CE Kennzeichnung und keine Warnhinweise auf das Brettspiel drucken lassen kann und es somit nicht als
Spielzeug bezeichnen darf. Das Projekt ist zur Zeit also wirklich ,kein Spiel(zeug) mehr Dieses Chaos hitten ich eigentlich schon
ldngst beseitigt haben wollen. Durch die relativ spontane Entscheidung zum Ende des Semesters jedes Spiel weiterhin als Einzelstiick
herauszugeben, habe ich mir dieses Problem aber durchaus selbst eingebrockt.

Was geklappt hat:

Funktionsfihiges Spiel:

Trotz den offenen Detailfragen ist ,Komm gut nach Hause“ spielbar. Mein Ziel war es von Anfang an ein Spiel zu entwerfen, das die
unangenehme Atmosphire der Thematik weiter gibt. Dieses Feedback habe ich zum Gliick schon nach dem ersten Playtesting, 2
Wochen nach der Entstehung der eigentlichen Spielidee bekommen. Zu dieser Zeit habe ich noch ein Modell genutzt, das aus
Pappschnitzeln und Karteikarten bestand. Ich konnte also mit der Gestaltung des Spielbretts und der Karten im Anschluss einfach
unterstiitzen, was durch die Mechanik schon deutlich riiber kam.

Uberraschenderweise habe ich zudem beim ersten Spielabend festgestellt, dass es fiir Spielende, die selbst hiufig von Beléstigung
betroffen waren moglich war, reale Strategien im Spiel anzuwenden. Gerade Strategien fiir die Platzwahl und Strategien dafiir sicher
aus Beldstigungssituationen herauszukommen waren in den Erfahrungsberichten von Person zu Person sehr unterschiedlich.
Trotzdem war es immer wieder moglich diese Strategien im Spiel anzuwenden.

Dabei entdeckte ich das Potential des Spiels als ein Conversation Starter. Zum einen fiir den Austausch unter Betroffenen, aber auch
fiir den Austausch zwischen Menschen, die selten oder von unterschiedlichen Formen der Beldstigung betroffen sind.

Urspriinglich kam die Spielidee aus dem Bediirfnis die AusmafSe des Phanomens Beldstigung aufzuzeigen und deutlich zu machen,
was passiert, wenn solche Situationen nicht nur hoch strategisiert werden, sondern dann tatséchlich fiir einen kurzen Moment als
Experiment in ein Spielformat tibersetzt werden. Das Projekt war zu Anfang ein Protest und weiter gedachte Realitéit. Dass das ganze
iiber seinen Protest- und Experimentcharakter hinaus gehen wiirde, hatten ich gar nicht erwartet.



Playtesting:

Zu Anfang bestand die Angst nicht geniigend Menschen fiir ein regelméfSiges Playtesting zu finden. Gerade in der Pandemie war es
nicht immer méglich unbegrenzt viele Menschen in einen Raum um ein Brettspiel herum zu versammeln. Dazu hatte ich kein
digitales Spiel, das Menschen angenehm zu Hause auf der Couch oder am PC austesten konnten. Das Modell musste aufgebaut
werden, Regeln mussten erkldrt werden und die Spielzeit hatte schon bei unserem ersten Arbeitsmodell iiber 20 Minuten betragen.
Diese Angst davor keine Playtester*Innen zu finden hat sich jedoch relativ schnell aufgel6st, denn durch das Thema waren viele
Menschen schon sehr friih interessiert. Mit dem Thema hatten die meisten einen Bezug zum eigenen Alltag und eigenen Erlebnissen
und konnten sich sehr schnell in die Inhalte des Spiels rein denken. Auch das hat die Bereitschaft sich auf das Spiel einzulassen
erhoht. Am Ende kamen mehr Menschen auf mich zu um nach einem Testspiel zu fragen, als anders herum. Die Schwierigkeit war es
dann eher ein Ende zu finden, da bei einem alltagsnahen Thema natiirlich auch viele eigenen Input und eigene Ideen loswerden
mochten.

Perspektiven:

In den eineinhalb Jahren Entwurfsprozess bin ich iiber Spielabende und die Hochschule, aber auch durch private Gesprache mit
vielen Menschen in Kontakt gekommen und konnte somit auf viele unterschiedliche Perspektiven und Erfahrungsberichte zuriick
greifen. Ich hatte teilweise das Gefiihl, dass sich das Spiel teilweise von ganz alleine entwickelt, da ab einem bestimmten Punkt eben
nicht mehr nur unsere Stimme darin wieder zu erkennen war, sonder die Stimmen aller, die das Projekt mit ihrem Input begleitet
hatten.

Zu Beginn des ersten Semesters hatten wir eigentlich einfach das Ziel ein funktionierendes Hauptprojekt auf die Beine stellen zu
koénnen. Aber auch inhaltlich konnten wir selbst enorm viel durch das Spiel mitnehmen.



ANFANGLICHE ANNAHMEN UND ZIELE UND WIE SIE SICH VERANDERT HABEN

,lch muss ein Team finden, das mein Skillset gebrauchen kann.”

Am Barabend zu Beginn meines Games Masters wurde mir von einigen alten Hasen deutlich gemacht, dass ich als ehemalige
Architekturstudentin eher zum unbeliebteren Teil der Games Master Studierenden gehore. Das hat natiirlich erstmal verstarkt, was
ohnehin schon an Befiirchtungen da war. Da ich weder 2D Artist noch 3D Artist oder Programmiererin war, hatte ich sowieso das
Gefiihl, dass es schwierig werden kénnte mich einzubringen. Und so in etwa sah dann auch meine Teamsuche zu Studienbeginn aus.
Ich hing mich an das Team heran, bei dem ich noch am ehesten vermutet habe, ich kénnte mit meinem Architekturbezug etwas zum
Projekt beitragen. Dass das die falsche Herangehensweise war, habe ich dann leider erst ein halbes Jahr spiter festgestellt. Im
Endeffekt war es Zufall, dass ich spéter in die Situation kam eine Spielidee alleine auf die Beine stellen zu diirfen. Bei der
Ideenfindung hat dann im Vordergrund gestanden welche Themen mich interessieren und was ich eigentlich wirklich machen
mochte, statt was ich kann. Wie ich meine Idee mit meinem Skillset umsetzen kann war dann eine Uberlegung, die erst zum Tragen
kam, als mich die Idee vollkommen iiberzeugt hatte. Das war mindestens fiir diesen Moment die sinnvollere Herangehensweise. Ich
hatte eigentlich von Anfang an fiir das Studium den Wunsch in Richtung Serious Games zu gehen, ich hatte nur Angst niemenschen
fiir ein Team zu finden.

LJArbeitsmodelle miissen aussehen wie Arbeitsmodelle.”

In meinem Architektur Studium zuvor war es iiblich deutlich zu machen, welches die Arbeitsmodelle sind und welches fertige
Prisentationsmodelle sind. Ein Arbeitsmodell sollte dazu einladen daran herum zu basteln und alles mal auseinander zu nehmen.
Prisentationsmodelle waren immer erst fiir Abschlussprisentationen oder wichtige Milestones gefragt. Deshalb entschied ich mich
bei den ersten beiden Brettspielen ganz bewusst dazu sie nicht zu drucken, sondern auf Spielbrett Rohlingen herum zu kleben. Ich
kritzelte fiir das Balancing direkt auf die Karten und experimentierte mit verschiedenen Hintergriinden und Papierstdrken im selben
Kartenset. Bis mir Ralf irgendwann bei jeder Prisentation auf den Deckel fiir die Tesafilmreste an der Spielbox gab. Irgendwann ist
das auch bei mir angekommen, dass es in diesem Studiengang sehr viel geschickter ist vor jeder Priasentation noch ein ordentliches
Modell drucken zu lassen, damit die Aufmerksamkeit eben nicht standig auf den Tesafilmresten liegt. Sobald die grundlegende
Mechanik funktioniert, lohnt es sich Arbeits- von Prasentationsmodellen zu trennen.

,Ein Serious Game muss viele Inhalte transportieren.”

Zu Beginn des Projekts hatte ich das gesamt dritte Semester fiir Recherche und Interviews eingeplant. Ein wichtiges Ziel war es eine
umfangreiche Broschiire mit vielen Hintergrundinformationen zum Spiel dazulegen zu kénnen. Ich konnte jedoch schon zum Ende
des zweiten Semesters feststellen, dass das vielleicht iiberdenkenswert ist. Ich wurde immer wieder gefragt wie ich fiir das
Hauptprojekt auf dieses Thema gekommen bin und so dachte ich es wire vielleicht sinnvoll die gesamte Projektdokumentation
6ffentlich zu machen. Aus Transparenzgriinden war das auf jeden Fall die richtige Entscheidung, ich habe dadurch aber vor allem
festgestellt, dass sich Menschen nicht wirklich so brennend fiir die Hintergriinde interessiert haben, wie ich erwartet hatte. Der
Fragenkatalog, den ich zum Mitmachen auf der Webseite bereit gestellt hatte, wurde eher wenig genutzt und auch die



Projektdokumentation wurde eher weniger angeklickt. Coole Sticker waren dagegen viel interessanter. Die Recherche war fiir mich
interessant und hat sicherlich geholfen jede Entscheidung rund um das Spiel begriinden zu kénnen. Aber das Spiel lebt eigentlich von
der Mechanik und dem Spielmoment. Die Fakten rund um Beldstigung waren jetzt eher zweitrangig und reichen auch auf der
Webseite fiir alle, die es danach noch tiefer interessiert.

~Am Ende habe ich ein fertiges Produkt.”

Gerade mein Spiel lebt von dem stdndigen Input anderer Menschen und besonders Menschen, die Formen von Diskriminierung und
Beldstigung erfahren, von denen ich selbst nicht betroffen bin. Nicht nur gesetzlich und infrastrukturell &ndern sich haufig
Begebenheiten, die einen Einfluss auf das Erleben von Beldstigung auf dem Heimweg haben. Auch die Wahrnehmung des Themas in
der offentlichen Diskussion hat sich in den letzten Jahren immer wieder geédndert. Mein Spiel wird in ein paar Jahren ganz anders
wahrgenommen werden und auch von Freund*Innenkreis zu Freund*Innenkreis kann das Spiel sehr unterschiedliche Wirkungen
haben. Jetzt kann ich natiirlich sagen: Das Spiel ist ein Produkt seiner Zeit und seiner Umgebung und damit ist es fertig.

Ich spreche allerdings ein Thema an, das allein bei unachtsamer Konfrontation andere Menschen triggern und schaden kann. Allein
unter diesem Aspekt ist es wichtig ein Auge darauf zu haben, was sich um das Spiel déndert und wo genau es mit dem Spiel hingeht.

,Es wire ja blod ein fertiges Spiel nicht zu nutzen.”

Ich habe mich am Ende des Hauptprojekts fast ein halbes Jahr mit diversen Griindungsservices, Beratungsangeboten und
potentiellen Mitgriindenden herumgeschlagen. Dabei habe ich zwar viel fiir mich persénlich mitnehmen kénnen und habe
interessante andere Projekte kennen gelernt. Ich habe aber bei jeder Vorbereitung und Vorstellung des Projekts, bei jeder
Einarbeitung in einen Businessplan und bei jeder Préisentation gemerkt, dass das gerade einfach nicht das ist wo ich das Spiel sehe.
Das Spiel zu kommerzialisieren nur um es zu nutzen aber nicht hundertprozentig dahinter zu stehen war ein Vorhaben, das mir
letztendlich nur Nerven gekostet hat. Sollte ich mich doch nochmal umentscheiden, kann ich das immer noch tun. Fiir’s erste kann
ich eine Weitergabe des Spiels ohne Gewinnerzielungsabsicht sehr viel besser vor mir rechtfertigen.



GEWONNENE EINBLICKE

Wir alle struggeln mit diesem Erwachsen sein:

Bei einigen Veranstaltungen, die sich an junge Griinder*Innen richten, hatte ich die Moglichkeit sehr auf$ergewohnliche andere
Projekte kennenzulernen und sogar mit Teams in den Kontakt zu treten, die mit einem dhnlichen Thema arbeiten. Ich bin immer
wieder begeistert von den Ideen, die so in anderen Képfen zu finden sind. Vor allem war es aber auch beruhigend zu sehen, dass alle
anderen Teams vor dhnlichen Herausforderungen stehen und mit genau den selben Unsicherheiten zu kimpfen haben.

Intersektionalitét:

Eine Frage, die zu Beginn des Projekts immer wieder aufkam, war die Frage danach, ob rassistische Formen der Belédstigung mit ins
Spiel aufgenommen werden sollten und vor allem in welchem AusmafS. Ich selbst bin von Rassismus und vielen anderen Arten von
Diskriminierung nicht betroffen. Da ich aber trotzdem verantwortlich fiir das Projekt bin und das Projekt ja auch in gewisser Weise
nach aufSen hin reprisentiere, war relativ schnell klar, dass diese Themen nicht im Mittelpunkt des Projekts stehen diirfen. Ich kann
und sollte keine Themen mit meinem Spiel ansprechen, die ich nicht vollstindig nachvollziehen kann. Im schlimmsten Fall kann ich
damit sehr viel Schaden unter Menschen anrichten, die davon betroffen sind. Gerade fiir die Interviews kam immer wieder die Frage
auf, inwieweit ich mich in Safe Spaces anderer Menschen hereinbegeben méchte, in die ich einfach nicht rein gehore.
Gliicklicherweise gab es von Anfang an viele Menschen, die ihre Perspektiven auf das Thema mit mir teilen wollten und sich wohl
genug damit gefiihlt haben das Projekt zu begleiten.

Perspektivenwechsel:

Bei jeder Veranstaltung, an der Menschen ,,Das ist kein Spiel mehr” getestet haben, kam es jedes Mal zu Gespréchen, in denen
Spielende eigene Erlebnisse mit mir geteilt haben. Auch wenn das immer wieder Geschichten sind, die mir und allen anderen
Zuhorenden emotionale Kapazititen abverlangen, bin ich sehr froh darum zuhoren zu diirfen. Ich bin jedes Mal bewegt davon wie
viel Vertrauen mir in solchen Momenten entgegen gebracht wird. Da sind teilweise wildfremde Menschen, die ihre Erlebnisse mit mir
teilen wollen, einfach nur dadurch ausgeldst, dass wir gerade ein Spiel zusammen gespielt haben.



AUSBLICK

Balancing, Figuren, neue Angriffs- und Verteidigungskarten:

Wie vorher erwédhnt, wird es weiterhin immer wieder zu kleinen Aktualisierungen des Brettspiels kommen.

Verkauf des Brettspiels:

Zur Zeit werden die Brettspiele zum Produktionspreis und als Einzelstiicke weiter gegeben. Ich mdchte nicht versprechen, dass das
Projekt immer unkommerziell bleiben wird. Dafiir bin ich mir iiber die Zukunft des Projekts einfach zu unklar. Die Méglichkeit
kleine Anderungen vorzunehmen und die Brettspiele als Einzelstiick zu bestellen, soll aber in jedem Fall beibehalten werden.
Emotionale Kapazititen:

Zur Zeit haben wir uns fiir sehr fragile Cut Outs als Emotionale Kapazititen entschieden. Diese sollen schnell abgenutzt sein und mit
jedem Spielzug Schaden nehmen. Ich habe bis jetzt aber kein Symbol gefunden mit dem ich hundertprozentig zufrieden bin. Dabei
wird es wohl noch zu einigen Ideen und Experimenten kommen.

Interviews und Kontakte:

Ich bin gerade dabei die Interviews, die wir gefiihrt haben in ein Format zu bringen, mit dem sie einzeln auf der Webseite
verdffentlicht werden kénnen. Ich habe mich dagegen entschieden alles ausgewertet in der Broschiire zusammenzutragen. Wer sich
also fiir Hintergrundinformationen interessiert und wissen mochte, was zum Beispiel die Hochbahn zum Thema Belédstigung in der
U-Bahn sagt, sollte immer mal wieder auf unserer Webseite oder unserem Instagram Account vorbei schauen.

Wenn die interviewten Einrichtungen damit einverstanden sind ihre Kontakte weiterzugeben, werden diese auch zusitzlich als
Downloadlink bereitgestellt und mit jedem neuen Kontakt aktualisiert.

Version in Farsi:

Schon seit Beginn des Projekts war es geplant eine Version in Farsi bereitzustellen. Da dafiir allerdings externe Teammitglieder mit
involviert sind, ist das abhédngig von vielen Faktoren und vor allem deren Kapazitidten. Wir haben bisher immerhin ein halbes
Kartenspiel zusammengestellt und uns dariiber hinaus immer wieder in diskriminierungsfreien persischen Pébeleien verloren. Eine
grobe Zusammenfassung des Projekts in Farsi ist immerhin schon iiber unsere Webseite einzusehen. Je nachdem wie effektiv wir von
den Beleidigungen weg kommen, werden wir es vielleicht immerhin bald zu einem ganzen Kartenspiel schaffen.



