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- Kniffel-Tableau (1 pro Spielerin) - Spider-Tableau (1 pro Spielerin)

- Stifte (1 pro Spielerin)3

Demokratiebarometer-Kniffel ist ein Spiel fir 3 bis 8 Demokratinnen mit einer Spielldnge zwischen 30
und 60 Minuten®. Ziel des Spiels ist es, ein vorab durch eine Zielkarte definiertes demokratisches
System (z.B. Frankreich, 2000) nachzubilden.

Dazu decken die Spielerinnen zu Beginn des Spiels eine Zielkarte auf, welche die Zielwerte des
demokratischen Systems auf neun Funktionen definiert. Alle Spielerinnen Ubertragen die Zielwerte auf
die jeweilige Funktion des eigenen Spieler-Tableaus. Sie versuchen diese Zielwerte im Laufe des Spiels,
durch Ankreuzen der leeren Funktionenfelder auf den eigenen Spider-Tableaus, mdglichst genau zu
treffen. Dazu nutzen sie in jeder Spielrunde die verschiedenen Aktionsmdglichkeiten der Spielkarten.

Das Spiel endet nach der Spielrunde, in der eine Spielerin die Zielwerte aller neun Funktionen des
eigenen Spielertableaus erreicht (oder Uberschreitet). Es gewinnt, wer mit den Kreuzen auf dem
eigenen Spider-Tableau am nachsten an den Zielwerten liegt und damit die geringste Punktezahl
aufweist.

1: Es gibt verschiedene Sprachversionen dieser Spielregel: Eine geschlechterinklusive (Spieler*in), eine mit
generischem Femininum (Spielerin), eine mit generischem Maskulinum (Spieler). Die hier vorliegende Regel-Version
verwendet das generische Femininum (Spielerin) als Personengruppen-Bezeichnung.

2: Die Quizsteine liegen der Print & Play-Ausgabe des Spiels nicht bei. Stattdessen konnt ihr alles benutzen, was mit
blossen Handen gut greifbar ist. Wir empfehlen grosse Holz-Spielsteine aus einem anderen Gesellschaftsspiel,
Radiergummis, etc.

3: Die Stifte liegen dem Spiel nicht bei.

4: Die Spielidee basiert auf den Daten des Demokratiebarometers, einem Instrument zur Messung der Qualitat
etablierter Demokratien. Ein kurzer Uberblick dazu erfolgt im Annex am Ende der Regel. Weitere Informationen unter
www.demokratiebarometer.org.

5: Grundsatzlich ist die Spielerinnenanzahl nach oben offen, solange ein ausreichend grosser Tisch zur Verfligung steht
und die Quizsteine von allen Spielerinnen gut erreichbar sind. Die Spiellange hangt von der gewahlten Zielkarte ab. Je
hoher die Zahlenwerte der Funktionen darauf sind, desto langer dauert ein Spiel. Fir ein kurzes Spiel empfehlen wir,
eine Zielkarte des Staates Frankreich zu nutzen.

KURZREGEL

Beim ersten Lesen der
Spielregeln empfehlen
wir die Texte dieses
Randbalkens nicht zu
beachten.

Mit Hilfe dieser Kurzregel
kénnt ihr - in spateren
Partien - schneller wieder
ins Spiel finden, ohne die
gesamte Spielregel erneut
zu lesen.

SPIELIDEE

3-8 Spielerinnen setzen
Subkomponenten auf
ihren Kniffel-Tableaus
um und starken damit
gezielt die Funktionen
ihres Spider-Tableaus
mit dem Ziel, bestimmte
Zielwerte zu erreichen.
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10-stufige Skala von 10 bis 100 der Haufigkeiten der Wirfel
Funktion "Regierungsfahigkeit" samt auf den Spielkarten

Abkurzung (RF)




Kniffel-Tableau
Das Prinzip "Freiheit"

Die Funktion "Wettbewerb" (WE)

Die Subkomponente
"Effektiver Wettbewerb"

Eine Spalte enthalt alle
Subkomponenten und
Funktionen des
Ubergeordnet\en Prinzips.
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\ Fragezeichenfeld

1. Aufbau des Spielfeldes

Jede Spielerin erhalt zwei Spielplane - ein Kniffel- und ein Spider-Tableau -
und legt beide vor sich aus ( @ ). Ihr bendtigt zwei Quizsteine weniger als
Spielerinnen teilnehmen. Platziert die Quizsteine fur alle Spielerinnen gut
erreichbar in der Tischmitte ( @ ). Mischt alle Zielkarten, wahlt zuféllig eine
aus und legt diese gut sichtbar in die Mitte des Tisches®. Das ist der
Ablagestapel ( @ ). Mischt anschliessend alle Spielkarten und legt den
Kartenstapel mit der Ruckseite nach oben vor eine zufallig bestimmten
Spielerin (@ ). Diese Spielerin ist die Quizmasterin der ersten Spielrunde. Der
Kartenstapel darf zu keinem Zeitpunkt durchgesehen werden. Jede Spielerin
erhalt einen Stift ( @ ). Alle Gbrigen Zielkarten und das restliche Spielmaterial
bendtigt ihr fir dieses Spiel nicht mehr. Legt es beiseite.

Aufbau des Spielfeldes am Beispiel einer 4-Spielerinnen-Partie

5: Fur eine kurze Spieldauer empfehlen wir, eine der Frankreich-Zielkarten auszuwahlen. Wenn eine langere
Spieldauer gewiinscht wird, empfehlen wir Zielkarten der Staaten Danemark oder Schweiz zu verwenden.

3

SPIELVORBEREITUNG

Jede Spielerin erhalt ein
Kniffel-Tableau, ein Spider-
Tableau und einen Stift.

Die Quizmasterin
erhalt den verdeckten
Spielkartenstapel.

Zwei Quizsteine weniger als
Spielerinnen  teilnehmen,
kommen in die Tischmitte.
Daneben bildet eine
zufalige  Zielkarte  den
Ablagestapel.




2. Vorbereitung der Spider-Tableaus

Die Spielerinnen Ubertragen alle Zielwerte der ausliegenden Zielkarte auf ihr
Spider-Tableau. Dazu markieren sie bei jeder Funktion ihres Spider-Tableaus
das Feld, welches dem Zielwert der Funktion auf der Zielkarte entspricht (Die
Zahlenwerte der Zielkarte mussen dafiur auf die Zehnerstelle gerundet
werden). Die Funktionenskalen beginnen bei 10 und erhdhen sich in Zehner-
Schritten bis 100.

Demokratie Funktionen I I

Frankreich - 2000- 2005 - 2010 - 2015
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Initiative fir Politische Bildung

Ereiheit

IF 58

Individuelle Freineiten

Beispiel: Der Zahlenwert 55
bei Reprasentation (RE) wird
auf 60 aufgerundet. Auf der
entsprechenden Skala wird
die Stufe 6 (=60) markiert.
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Jetzt kann das Spiel beginnen!

Das Spiel verlauft Gber mehrere Spielrunden bis das Spielende eintritt. Wahrend
einer Spielrunde gibt es keine Spielerreihenfolge, sondern alle spielen gleichzeitig
bis die Spielrunde endet. Die Quizmasterin nimmt eine Sonderrolle ein. Sie liest
Kartentexte vor und sorgt fir die Einhaltung des geregelten Spielablaufs.

Zu Beginn jeder neuen Spielrunde wechselt die Rolle der Quizmasterin an die im
Uhrzeigersinn nachste Spielerin. Diese erhalt den Kartenstapel, darf ihn aber
niemals durchsehen.

Danach verlauft die Spielrunde in drei aufeinander folgenden Phasen:

[B. Kniffeln |

Anschliessend endet die Spielrunde und eine neue Spielrunde beginnt.

Jede Spielerin Ubertragt
die Zielwerte der
ausliegenden Zielkarte
auf ihr Spider-Tableau.

Jetzt geht's los!

SPIELABLAUF

Das Spiel dauert
mehrere Spielrunden, in
denen alle gleichzeitig
agieren.

SPIELRUNDE

Jede Spielrunde durchlauft
folgende Phasen:

- Quizmasterwechsel

- Quiz-Runde

- Kniffeln

- Quiz-Auflésung

Danach beginnt eine neue
Spielrunde.

QUIZMASTERWECHSEL
Die im  Uhrzeigersinn
nachste Spielerin wird neue
Quizmasterin  und erhalt
den Spielkartenstapel.




In der Quiz-Runde versuchen die Spielerinnen zwei vorgelesene Indikatoren
dem richtigen Prinzip, der richtigen Funktion oder sogar der richtigen
Subkomponente zuzuordnen. Die Belohnung fur richtige Antworten erhalten
die Spielerinnen in der dritten Phase [C. Quiz-Auflésung|

Zu Beginn der Quiz-Runde sorgt die Quizmasterin
daflr, dass alle Spielerinnen ihre Hande unterhalb der
Tischkante halten. Anschliessend schiebt sie die
oberste Karte des Kartenstapels unter den Stapel und
liest die beiden Indikatoren der neuen obersten Karte
laut und deutlich vor. Die anderen Spielerinnen
Uberlegen, welchem Prinzip, welcher Funktion oder
Subkomponente die Indikatoren zugeordnet werden
konnten. Die Quizmasterin selbst rat nicht mit, sondern
liest auf Nachfrage die Indikatoren erneut vor. Einen
Uberblick aller Antwortméglichkeiten findet ihr auf den
Kniffel-Tableaus.

Wenn eine Spielerin glaubt, eine
richtige Antwort zu wissen, greift
| sie nach einem Quizstein in der
®: | Tischmitte und ruft ihren Tipp
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" | Kniffel-Tableau.

Beispiel 1: Paul greift nach einem Quizstein und ruft das Prinzip "Gleichheit" laut
aus. Anschliessend setzt er den Quizstein auf das entsprechende Feld seines
Kniffel-Tableaus (@)

Beispiel 2: Alex greift einen Quizstein aus der Tischmitte, ruft die Funktion
"Transparenz" laut aus und stellt den Quizstein auf das entsprechende kreisférmige
Feld des eigenen Kniffel-Tableaus (.).

Beispiel 3: Andrea schnappt sich einen Quizstein, ruft die Subkomponente "Offene
und freie politische Berichterstattung" laut aus und platziert ihren Quizstein auf das
entsprechende Feld ihres Kniffel-Tableaus (.).

) ? Politische Neutralitét des. ?) Unabhangigkeit der
(?) Pressesystems. & Zentralbank

Jede Spielerin darf nur einen Quizstein auf ihrem Kniffel-Tableau platzieren.
Wenn eine Spielerin also bereits einen gultigen Tipp abgegeben hat, setzt sie
fur den Rest der Quiz-Runde aus.

Niemand darf einen Tipp abgeben, den eine andere Spielerin bereits genannt
und auf ihrem Kniffel-Tableau markiert hat. Wenn dies im Eifer des Gefechts
trotzdem geschieht, muss die Spielerin den Quizstein in die Tischmitte
zuruckstellen und ihre Hande zunachst wieder unter die Tischkante bringen.

Die Quizsteine in der Tischmitte sind knapp, sodass die langsamste Spielerin
leer ausgehen wird und dieses Mal keinen Tipp abgeben kann.

Nachdem eine Spielerin den letzten Quizstein platziert hat, endet die Quiz-Runde.

A. QUIZ-RUNDE

Alle Spielerinnen
halten ihre Hande
unter die Tischkante.

Die Quizmasterin schiebt
die oberste Spielkarte
unter den Stapel und
liest die Indikatoren der
nun obersten Karte vor.

Alle spielen gleichzeitig.
Wenn eine Spielerin die
Indikatoren zuweisen
mochte, greift sie einen
Quizstein und ruft ihren
Tipp laut aus.

Anschliessend platziert
sie den Quizstein, je
nach Tipp, auf das
genannte Prinzip, die
genannte Funktion oder
Subkomponente auf
ihrem Kniffel-Tableau.

- Nur ein Tipp pro Spielerin
- Bereits genannte Tipps
sind Tabu

- Die langsamste
Spielerin bleibt ohne Tipp




B. Kniffeln

Beim Kniffeln benutzen die Spielerinnen die Zahlen- und Farbwiirfel auf den
Ruckseiten der Spielkarten, um Subkomponenten auf ihren Kniffel-Tableaus
umzusetzen. Dadurch versuchen sie gezielt Funktionen auf dem Spider-
Tableau zu starken.

Die obere Karte des Ablagestapels zeigt in dieser
Phase immer zwei Zahlenwurfel und manchmal

einen Farbwdurfel.

Alle

Spielerinnen  sind

gleichzeitig am Zug, entscheiden sich fur eine von
drei mdglichen Aktionen und fiihren diese sofort

aus:

Farbwdirfel benutzen

Jede Spielerin kann entweder

, (2)

nutzen oder (3.) passen.

(1.) den
beide Zahlenwiirfel

Zu Beginn der
KniffelIn-Phase legt
die Quizmasterin die
obere Karte ihres
Kartenstapels auf
den Ablagestapel.

ey
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(1.) Farbwiirfel benutzen

Wenn eine Spielerin den Farbwirfel

benutzt,

muss sie eines der

gleichfarbigen noch leeren Farbfelder ihres Kniffel-Tableaus ankreuzen und
férdert dadurch die Subkomponente der gleichen Zeile. Anschliessend muss
sie auf dem Spider-Tableau zwei Felder ankreuzen, und zwar immer die
niedrigsten noch freien Felder der Ubergeordneten Funktion.

FREIHELT ==
‘ O Verfassungsmassig garantiertes l/®1\\
(=== ———— T Recht auf Unversehrtheit o L 8: T~
Keine kbrperlichen Eingriffe i s O o R
. _— B~ T~ ~—
O : XN @ @I i SNy
i nz des Rechts auf ~ % 15-‘: 01 3 ¥q
. e ) L
0 0= = reten OSn EO Q
— / O%;/ E \
. n —— /o P )
®: 80 3 sr 4
|\ _ [Lebensgestaitung _ ¥ _ /) N\ \
?)(?) Effektive Eigentumsrechte 2/ / /d N
PO 0o 0000
Spielhilfe Kniffel-Tableau Spider-Tableau

Beispiel: Andrea benutzt den gelben Farbwiirfel der ausliegenden Karte ( . ). Der

Spielhilfe entnimmt sie, dass sie deshalb ein leeres gelbes Farbfeld auf dem Kniffel-

Tableau ankreuzen und ausserdem zwei Kreuze auf ihrem Spider-Tableau bei einer

Funktion setzen muss (. ). Andrea entscheidet sich dafir, ein leeres gelbes Farbfeld
anzukreuzen, mit dem sie die "Freiheit der individuellen Lebensgestaltung" fordert (.).

Da die "Individuelle Freiheit" (IF) die Ubergeordnete Funktion darstellt (.) muss sie auf

ihrem Spider-Tableau die zwei niedrigsten noch freien Felder der entsprechenden

Funktion ankreuzen (@@).

B. KNIFFELN

Die Quizmasterin legt
die oberste Spielkarte
auf den Ablagestapel.

Alle spielen gleichzeitig
und kénnen eine von
drei moglichen Aktionen
ausfuhren:

- Farbwirfel benutzen

- Zahlenwdrfel nutzen

- Passen

(1. FARBWURFEL BENUTZEN

Kreuze ein beliebiges
leeres Farbfeld deines
Kniffel-Tableaus an.

Trage zwei Kreuze auf
deinem Spider-Tableau ein,
und zwar in die niedrigsten
leeren Felder der
Ubergeordneten Funktion.




(2.) Zahlenwirfel nutzen

Wenn eine Spielerin sich dazu entschliesst die ZahlenwUrfel zu nutzen, muss
sie beide Zahlenwtirfel einsetzen. Sie werden nacheinander abgehandelt. Die
Ziffer eines Wirfels muss in ein leeres Zahlenfeld des Kniffel-Tableaus
eingetragen werden und fordert die Subkomponente der gleichen Zeile.
Anschliessend muss die Spielerin auf dem Spider-Tableau - je nach Ziffer -
ein, zwei oder drei Felder der Ubergeodneten Funktion ankreuzen. Niedrigere
Felder missen dabei zuerst angekreuzt werden.

Die Spielhilfe gibt einen Uberblick tiber die unterschiedlichen Wertigkeiten der
Ziffern. Die Ziffern "1", "2" und "3" bringen jeweils nur ein Kreuz auf dem
Spider-Tableau. Die Ziffern "4" und "5" dagegen schon zwei Kreuze. Die Ziffer
"6" bringt schliesslich sogar drei Kreuze ein.
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Beispiel: Alex nutzt die Zahlenwiirfel der ausliegenden Karte. Diese zeigen die Ziffern "5"

und "2" (@).

Alex beginnt mit der Ziffer "5" und entnimmt der Spielhilfe, dass die Ziffer "5" in ein leeres
Zahlenfeld des eigenen Kniffel-Tableaus eingetragen werden muss und zwei Kreuze bei der
Ubergeordneten Funktion auf dem eigenen Spider-Tableau einbringt (.). Alex schreibt die
"5" in das leere Zahlenfeld, das "Formelle Wahlkreisregeln" fordert (.). Deshalb muss Alex
anschliessend zwei Kreuze auf den niedrigsten noch freien Feldern der Ubergeordneten
Funktion "Wettbewerb" (WE) des eigenen Spider-Tableaus eintragen (‘).

Laut Spielhilfe bringt die Ziffer "2" nur ein einziges Kreuz bei einer Funktion des Spider-
Tableaus (.). Alex nutzt die "2", um "Korruption" zu mindern (‘) und setzt anschliessend
das Kreuz bei "Transparenz" (TR), der ibergeordneten Funktion (‘).
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(3.) Passen

Wenn eine Spielerin weder einen Farb- noch beide Zahlenwirfel einsetzen
kann oder mdchte, kann sie passen und in dieser Kniffeln-Phase nichts tun.

Nachdem alle Spielerinnen gleichzeitig eine der drei

ausgefiihrt haben end

et die Phase Kniffeln.

Aktionen

(2.) ZAHLENWURFEL NUTZEN

Trage die Ziffern beider
Zahlenwdrfel zwei
beliebige Zahlenfelder
deines Kniffelblocks ein.

in

Trage Kreuze auf deinem
Spider-Tableau ein, und
zwar in die niedrigsten
leeren Felder der jeweils
Ubergeordneten Funktion.

Die Anzahl der Kreuze
richtet sich nach den
Wiirfelzahlen:

- 1-3: ein Kreuz
- 4-5: zwei Kreuze
- 6: drei Kreuze

(3.) PASSEN

Wenn eine Spielerin
nichts tun mochte,
kann sie passen.




In dieser Phase wird die richtige Zuordnung der Indikatoren durch die
Spielerinnen in Phase_aufgelést und diejenigen mit richtigen
Antworten erhalten Belohnungen in Form von Kreuzen auf ihrem Spider-
Tableau.

Zu Beginn der Phase Quiz-Aufldsung deckt die Quizmasterin die oberste
Karte des Ablagestapels auf, so dass ihre Vorderseite sichtbar ist und gibt die
Lésung bekannt. Auf der Karte befinden sich ganz oben die drei richtigen
Zuordnungen der in der Quiz-Runde genannten Indikatoren (@):

- Der grau hinterlegte Text nennt die Subkomponente

- Die Abklrzung oben rechts zeigt die Funktion

- Der Farbcode oben rechts weist auf das Prinzip hin

WICHTIG: Das Spider-Tableau gibt Aufschluss Uber die Abkirzungen der
Funktionen und die Farbcodierung der Prinzipien.




Jede Spielerin, auf deren Kniffel-Tableau sich ein Quizstein befindet,
muss eines ihrer Fragezeichenfelder ankreuzen. Alle Spielerinnen mit
einer richtigen Antwort missen ausserdem, je nachdem ob sie das
Prinzip (P), die Funktion (F) oder die Subkomponente (SK) getippt
haben, auf der Skala der tUbergeordneten Funktion ein, zwei oder vier
Felder ankreuzen (siehe Spielhilfe).
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Bereitschaft zur transparenten
Kommunikation

Partizipationsrechte

Beispiel: Andrea hat die richtige Subkomponente getippt. Sie wahlt das
Fragezeichenfeld in der Zeile "Bereitschaft zur transparenten Kommunikation"
und setzt dort ihr Kreuz (‘ )- Anschliessend muss sie laut Spielhilfe vier Felder
einer Funktion auf ihrem Spider-Tableau ankreuzen ( ‘ ). Da Transparenz die
Ubergeordnete Funktion ist, muss sie alle Kreuze auch dort auf der Skala des
Spider-Tableaus setzen (.).

Sobald eine Spielerin durch das Ankreuzen von Feldern auf ihrem Spider-Tableau alle
Zielwerte der Funktionen erreicht oder Uberschreitet, kiindigt sie sofort das Ende des
Spiels an. Das Spiel endet anschliessend nach Ablauf der aktuellen Spielrunde.

Alle Spielerinnen zahlen, wie viele Felder sie in der Summe von den Zielwerten ihrer
Funktionen entfernt sind. Es gewinnt die Spielerin mit der geringsten Punktzahl. Bei
einem Gleichstand gewinnt diejenige am Gleichstand Beteiligte, die das Spielende
angekindigt hat. Ansonsten gibt es mehrere Siegerinnen.
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Beispiel: Alex setzt wahrend der
Spielrunde zwei Kreuze bei "IF".
Damit hat Alex alle Zielfelder
erreicht oder Uberschritten und
kindigt das Spielende an. Nach der
Runde endet das Spiel und alle
Spielerinnen zahlen, wieviele Felder
sie von den Zielwerten abweichen.
Alex fehlen zwar keine Felder mehr,
jedoch wurden von Alex auf "IF" mit
einem Kreuz und auf "OF" sogar mit
zwei  Kreuzen die Zielwerte
Uberschritten (siehe rote Kreuze in
der linken Grafik). Damit weist Alex
2l einen Punktestand von drei Feldern

(1| Abweichung auf.
Zusammen mit Paul, der ebenfalls nur drei Felder von den Zielwerten abweicht hat Alex den

geringsten Punktestand aller Spielerinnen. Da bei Punktgleichstand die Person gewinnt,
welche das Spielende angeklndigt hat, gewinnt Alex das Spiel.
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Wenn du diese Runde
einen Tipp abgegeben
hast, dann kreuze ein
beliebiges leeres
Fragezeichenfeld
deines Kniffel-Tableaus
an.

Wenn du einen richtigen
Tipp abgegeben hast,
dann trage Kreuze auf
deinem Spider-Tableau
ein, und zwar in die

niedrigsten leeren
Felder der dem
Fragezeichenfeld
Ubergeordneten

Funktion. Die Anzahl
der Kreuze richtet sich
nach der Art des
richtigen Tipps:

- Prinzip: ein Kreuz

- Funktion: zwei Kreuze

- Subkomponente: vier Kreuze

SPIELENDE

Das Spiel endet nach
Ablauf der Spielrunde, in
der eine Spielerin alle
Zielwerte ihres Spider-
Tableaus durch
Ankreuzen erreicht oder
Uberschreitet.

SPIELSIEGERIN

Es gewinnt diejenige
Spielerin, die am
wenigsten Felder von
den Zielwerten abweicht.
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Die folgende Beschreibung basiert auf der Dokumentation und der Webseite des
Demokratiebarometer Projektes, siehe www.democracybarometer.org.

Weiterfihrende Informationen finden sich in Marc Bihlmann, Wolfgang Merkel, Lisa
Miller, Heiko Giebler und Bernhard Welels (2012): Demokratiebarometer: ein neues
Instrument zur Messung von Demokratiequalitat, Zeitschrift fir Vergleichende
Politikwissenschaft, 6(1): 115-159.

Das Demokratiebarometer ist ein Demokratieindex, der die feinen Unterschiede in der
Qualitat von etablierten Demokratien misst.

Fur die Bestimmung der Unterschiede hinsichtlich der Demokratiequalitat eines
Landes muss das Phanomen Demokratie mdglichst in seiner ganzen Komplexitat
erfasst werden. Das Demokratiebarometer basiert daher auf einer
Demokratiekonzeption mittlerer Reichweite. Es verbindet Elemente des liberalen und
des partizipatorischen Modells und beleuchtet somit den Gegenstand Demokratie
gleichzeitig aus unterschiedlichen Perspektiven. Durch eine systematische und
schrittweise Deduktion werden die zentralen Elemente einer Demokratie bestimmt und
transparent gemessen.

Ausgangspunkt bildet die Pramisse, dass demokratische Systeme eine Balance
zwischen den Prinzipien "Freiheit" und "Gleichheit" herzustellen versuchen und sich
dazu einem dritten demokratieinharenten Prinzip bedienen: "Kontrolle".

Diese drei Grundprinzipien werden durch die Erflullung von neun Funktionen

sichergestellt, von denen jeweils drei den unterschiedlichen Prinzipien untergeordnet
sind:

Demokratiequalitat

Freiheit Gleichheit

Individuelle Freiheiten Wetthewerb Transparenz
Rechtsstaatlichkeit Gewaltenkantrolle Partizipation
Offentlichkeit Regierungsfahigkeit Feprasentation

Der Erfullungsgrad der Funktionen wird durch 18 Komponenten bestimmt, deren
Werte wiederum aus 53 Subkomponenten errechnet werden.

Datengrundlage bildet die Messung von 105 Indikatoren, von denen jeweils zwei bis
drei einer Subkomponente zugeordnet werden und deren Werte bestimmen.
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Projektverantwortliche: Saskia Ruth-Lovell, Rebecca Welge und Robert Lovell.

Alle Materialien dirfen in vorliegender Form von Dritten im Bildungsbereich genutzt werden,
dazu gehort insbesondere der Einsatz im Klassenunterricht, in nicht-kommerziellen
Bildungsveranstaltungen, an Universitaten, sowie die Aus- und Weiterbildung von
Lehrpersonen und Trainer*innen im Bereich Demokratielernen.

Die Rechte an den Materialien liegen bei Saskia Ruth-Lovell, Rebecca Welge und Robert
Lovell. Bei Interesse an Verwendung in anderen Kontexten, an Weiterentwicklung oder
Veranderung der Materialien kontaktieren Sie bitte eine*n Projektverantwortliche*n. Das
gleiche gilt falls Sie die Materialien in einem kommerziellen Kontext verwenden mochten.

Bitte nutzen Sie folgenden Verweis auf diese Materialien:

Ruth-Lovell, Saskia; Rebecca Welge; und Robert Lovell (2019) «Demokratie und Spiele:
Let's Play Demokratiebarometer, print & play Materialien», Demokrative — Initiative fur
politische Bildung, [https://demokrative.ch/index.php/de-de/projekte/db-spiele].
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Die hier vorgestellten Materialien sind
im Rahmen eines Projekits des
Vereins Demokrative — Initiative flr
Politische Bildung entstanden.
Weitere Informationen Uber das
Projekt kdnnen der Homepage https:/
demokrative.ch entnommen werden.
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Das Projekt und insbesondere die

Erstellung der Spielkarten wurden mit (o)

finanzieller ~ Unterstitzung  des DEMOCRACY
Zentrums fiir Demokratie in Aarau BAR@METER
(ZDA) realisiert. Die verwendeten
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