Politik-Monopoly

Geschichte: Wir wollten eine neuere, aktuellere Version von Monopoly entwickeln, in der
man Uber viele politische Themen Diskussionen fUhren kann.

Konzept: Dieses Spiel beruht auf dem normalen Prinzip von Monopoly, das hei
GrundstUcke und die Besucherlnnen dieser muUssen zahlen. Jede Runde wird ein neue/r

Jiskussions- und Entscheidungsfragen.

3t man kauft

BUrgermeisterin gewahlt und statt den Ereignis- und Gemeinschaftskarten gibt es

Ziel: Wie das Spielziel des normalen Monopolys, wenn ein/e Spielerln kein Geld mehr hat
bzw. wenn man nicht mehr weiterspielen machte oder es keine Karten mehr gibt.

Lerneffekt: Man kann mit diesem Spiel das
oder sich in die Lage eines/r Politikers/Politi

nolitische Interesse junger Spieler!
<erin hineinversetzen, und somit e

nnen wecken
'was lernen.
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SURVIVOR - live or die

SPIELKONZEPT:

Gesellschaftsspiel
App und Brettspiel
2 bis 4 Spieler

Spielobjekte: Karten, Wirfel,
Spielfiguren

HINTERGRUNDGESCHICHTE:

Eine verlassene Stadt, die mit einem Virus
iInfiziert wurde, wird von einem der 2-4 tapferen Kdmpfern befreit.

SPIELREGELN:

Aufgaben sind Pflicht! > Wenn nicht, zuruck zum Start

poro Runde einmal wurfeln

schwarzer Punkt: Trojaner Angriff - zurbck zum Start

roter Punkt: Spieler wird mit einem Virus infiziert - eine Runde aussetzten

gruner Punkt: Identitat wird durch den Hacker gestohlen - eine Runde
aussetzen

B-Felder und H-Felder sind die Aufgaben
o Luftfanhalten, well der Virus giftige Gase abgibt
o Peinlicher Facebook Eintrag

LERNEFFEKT: 3 Punkte - Zielstrebigkeit, Geduld

LIEL: Der erste Kampfer, der alle Hindernisse uberquert, den Virus [6scht und
das Ziel Feld erreicht, gewinnt das Spiel. 9

Wer als erster das Ziel erreicht gewinnt!



SPIELART: Online Pc-Actionspiel
SPIELER: max. 5 Gruppen mit jewells 4 Spielern (Multiplayer)

SPIELBESCHREIBUNG:
Nach einem Weltkrieg mochte die Reglerung, dass die 5 Gruppen die verschiedene

Eigenschaften haben wie zum Beispiel: Schnelligkeit, Kreativitit,... kdmpfen. 1
Team liberlebt.

Das Spiel findet in einer von uns erfundenen Stadt namens Periculum statt. Alle
Gruppen sind 1n verschiedene Stadtteile von Periculum aufgeteilt.

Sie miissen Vorrite, Equipment, etc. finden. Diese sind in der Stadt verteilt.
Falls man keine Vorrite etc. finden sollte, gibt es eine Moglichkeit Fragen zu

beantworten, um an die Vorrite, Equipment... zu gelangen.
Wie bleibt man am Leben?
Die Spieler sollen Vorrite suchen (Energie=Wasser, Nahrung...), Equipment

(Watten=Messer, Feuerzeug, First Aid Kit ...)
Die Fragen kommen aus dem Fach Informatik und Gesellschaft und

Allgemeinwissen. Es werden 4 mogliche Antworten gezeigt, von denen nur eine
stimmt.

Im Spiel 1st die Schnelligkeit, Intelligenz und die Zusammenarbeit der Spieler
gefragt, denn nur mit dem schnellen Einsatz des Wissens kann man das Spiel
gewlinnen.

Ziel 1st es als Gruppe zu liberleben. -> alle anderen Spieler eliminieren, so dass nur 1
Gruppe liberlebt

Verkauf: Das Spiel wird weltweit verkauft. -> Man hat weltweit Zugrift auf die
Webseite.

LERNEFFEKT:
Der Lernettekt in unserem Spiel 1st sehr hoch (7 von einer Skaler von 10), da das

Allgemeinwissen und die Fragen aus Informatik und Gesellschaft abgefragt werden.
0



WORABBLE

FOr Jung und Alt, Familien

Lerneffekt: Allgemeinwissen (Je nach Thema bezogen), Richtige Rechtschreibung,
Informatik (Allgemeinwissen)

Spielkonzept: Man bekommt 15 Buchstaben und mit denen muss man Wérter bilden. Die
Worter mussen je zu dem Thema, welches auf der Karte steht gebildet werden. Je nach der
ange des Wortes bekommt man Punkte von 1 bis 3. (3 ist die hochste Punktezahl)

Informatik und Gesellschaft:
Kann Online gespielt werden, alleine als auch mit anderen Personen weltweit. Es ist auch ein

Online-Chat Verfugbar. (Indem auch Mobbing moglich ware)
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Air

Geschichte: In diesem Spiel geht es darum mit Hilfe von Spielkarten in der Marchenwelt von
Schneewittchen & Co verschiedene Level zu bestehen. Die Spielkarten werden dafur

eingesetzt in der Marchenwelt die Prinzessin und weiter Charaktere von Walt Disney zu retten

und Punkte zusammen. Das Spiel wird immer in einer anderen Marchenwelt dargestellt von
Level zu Level unterschiedlich.

Air wird in der Art wie ein Horror Film gezeigt der Spieler kampft nur gegen die bdsen
Charaktere und es wird die Musik und die Umwelt dUster und trist sein. Der Spiele kann sich

seinen Charakter selbst erstellen und auch online wird es moglich sein mit seinen Freunden
zusammen zu spielen.

Der Lern-Effekt wird dieser sein das eine Strategie ausgedacht werden muss man
verschiedneren Problem losen muss um weiter spielen zu konnen und es immer mehrere
Moglichkeiten gibt zum Ziel zu kommen. Das Spiel ist gewonnen wenn alle Prinzessin
gerettet sind. Danach ist ein freies bewegen in der Marchenwelt moglich, der Spieler kann in
der Burg wohnen und sein eigenes Konigreich verwalten.

Der erhoffte Lerneffekt ist dieser Probleme zu erkennen Sie zu l6sen und weitsichtig zu
denken.
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Vocballoons

Konzept: ts

- ines davon
man den Bal

Ziel: Man spielt gegen die Zeit sowie um das le
Level mit jeweils 20 wartern pro level geben. C

erscheint ein deutsches Wort welches ins
_uftballons kommen vertikal nach oben geflogen und in denen stehen er

olische Begriffe.

- nglische Ubersetzt werden muss.

. a

nedeutet das deutsche Wort welches gesucht ist. Durch den Mauszeiger schiefdt

on mit den richten Vokabel ab.

zunehmend schwieriger.

Lerneffekt: Englische Vokabeln werden geUbt.

zte level zu erreichen. Zu anfang wird es 30

abei werden mit jedem Level die Worter

- ine Kombination aus Spafd u

eine optimale Alternative zu Stumpfen auswendig lernen von English Vokabe

nd Lernen ist

N.
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The World's End

Geschichte: Die Welt steht ku
allen Personen geholt und zettelt einen Kri

werden aus den Informationen der Dat
die Welt zu retten!

Ziel: Der S
herausfine

'z vor dem Endel Eine Hackergruppe hat sich die Daten von
eg damit an. Waffen, Panzer und Atombomben

en hergestellt. Es liegt an DIR, das zu verhindern und

nieler muss sich mit dem Thema Computer und Datenschutz befassen und
en, wie er die privaten Daten am besten schitzen kann. Dazu werden spannende

Aufgaben gestellt, bei dem er sein Wissen Uber den Datenschutz nUtzen und dazugewinnen
f ch zu erheben und eine Gegenorganisation zu

kann. Die Aufgabe des Spielers ist es, si

orUnden u

Ressource

nd sich den
Ressourcen,

N We

Welt) und

- rst

ann. Zusatzlich wird durch das Spie
oegeben. Durch das spannend gesta

rden fUr Upgrades bent

ackern zu stellen. C

[zt Das Gen

Person zusammen (Im

Unterschlup

ie Hauptelemente sind: Sammeln von
Bau eines Unterschlupfs, Bildung eines Teams. Das gesammelte Geld und die

e sekzt sich aus Simulation (in der freien

).

Jer Lerneffekt des Spieles ist, dass er sein Wissen Uber das Thema Datenschutz nutzen
auch noch Informationen und neues Wissen weiter
tete Spiel hat es auch noch einen Spaf3faktor inkludiert.
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LeZaNiGel

Hintergrundgeschichte: Die Stadt wurde von einem Vulkanausbruch zerstort. Jetz

die Stadt wieder aufzubauen. Dazu muss aber erst einmal der ganze Schutt, die Asc
die zerstorten Hauser weggeraumt werden. We
neue Stadt aufzubauen und euch ein Konzept ¢

- gilt es,
ne und

nn das passiert ist, konnt ihr beginnen die

afUr zu Uberlegen. Arbeitet auch zusammen!

Spielkonzept: Man muss zuerst abbauen, um Platz fUr die neue Stadt zu schaffen, dann muss

Person erfullen.

Spielziel: Nachdem die erste Person zehn Runden auf dem Schi
das Spiel zu Ende. Es gewinnt die Person, die ihren eigenen Stac

und am meisten verdient hat.

Lerneffekt: Um eine funktionierende S

auch wenn man verschiedene |deen hat.

man gemeinsam eine funktionierende Stad

- aufbauen und die WUnsche seiner gezogenen

cksalsweg gegangen ist, ist
tteil am weitesten ausgebaut

radt aufzubauen. muUssen alle zusammenarbeiten.

EntwUrfe zum Spiel.

Oben: Eine
Personenkarte.

_inks: Spielbrett
vier unterteilten

M

S

"Ur jeden der vier S
Rechts: Gebaudeka

it den

dern
nieler.

te
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Die Reise zum Stern

Geschichte: Wir sind auf die Idee von diesem Spiel gekommen,weil wir beide gerne
Wissensspiele spielen

Spielkonzept: Es geht um Fragen von verschiedenen Bereichen (Physik,Geschichte..). Es ist
eine Kombination aus Karten und Brettspiele. Um zu spielen muss man Fragen richtig

neantworten um weiterzugehen. Wenn man es nicht schafft, bleibt man stehen. Es gibt auch
5lUcks und Pechkarten.

Spielziel: Wer am Stern (Ziel) ankommt muss man selbst eine Frage an die Gegner stellen.
Man gewinnt nurwenn die Gegner diese Frage nicht richtig beantworten.

Lerneffekt: Der Spafd am Lernen

EntwUrfe zum Spiel.
Unten: Spielkarten mit
Fragen, aber es sind nicht
alle Karten

Rechts: Spielbrett, noch
nicht ganz fertig
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Hay and Apples

Konzept: Man muss seine Pferde fUttern. Es ist ein Brettspiel fUr 2-6 Spieler. Das Brett hat
rote Felder, gelbe Felder und Bonusfelder. In der Mitte liegen jeweils drei Stapel. Ein Stapel mit
roten Karten, ein Stapel mit gelben Karten und ein Stapel mit Bonuskarten. Auf den roten
Karten stehen ,Pflicht” - Aufgaben, auf den gelben Karten stehen Fragen die man
wahrheitsgematd beantworten muss und auf den Bonuskarten stehen zum Beispiel Sachen

wie: ,.Du hast mit deinem Pferd ein Rennen gewonnen und es erhalt 5 Apf <e 5 Felder
vorl”

Die Spielfiguren sind die sogenannten Pferde und es geht darum seine Pferde zu fUttern. Bei
jeder erfUllten Aufgabe oder bei beantworteten Fragen gibt es eine gewisse Anzahl an Futter
‘Ur die Pferde. Wenn man eine Aufgabe nicht erfullt oder die Frage nicht beantworten

Mmodchte muss man so viele Felder nach hinten rucken, wie viele Punkte man bekommen
natte.

Ziel: Der Spieler der am schnellsten Uber die Ziellinie reitet, gewinnt!

Lerneffekt: Man lernt dabei seine Spielgegner kennen und kann herausfinden wie viel sie

mit Informatik und der Gesellschaft zu tun haben oder wie weit sie bei verschiedenen Sachen
gehen bzw was sie Uber sich preis geben wollen.
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Quizduell Informatik

Spielkonzept: Es gibt zwanzig Kartchen mit Fragen und vier Antwortmaoglichkeiten von der

eine richtig ist. Bei den Fragen geht es um Informatik und Gesellschaft, wie z.B. "Wie viele
User hat Facebook?”

Spielziel: Das Spiel endet, denn alle Fragen gestellt und beantwortet wurden. Gewonnen hat
der, der die meisten Fragen richtig beantwortet hat.

Lernerffekt: Neues Wissen Uber Informatik und Gesellschaft.
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Sam ist ein aktives 2D Jump 'n’Run Durch Sam lernt der Spieler seine

mit allen zugehorigen Elementen, Umgebung genauer zu betrach-
wie z.B. Bewegungen, Doppelsprin- ten und neue Dinge auszuprobie-
ge, Waffen und sogar unsichtbare ren, welche nicht von Anfang an
Hindernisse. offensichtlich waren.

Sam erwacht in einem Dungeon.
Sein Ziel ist es den Ausgang zu
finden. Auf dem Weg in die Frei-
heit erwarten ihn Geheimnisse
und Fallen, welche er Uberwinden
muss um wirklich frei zu sein. Das
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Peasant Nevolts

Peasant Revolts ist ein Top-Down-Rollenspiel, welches zur Zeit
des deutschen Bauernkrieges um 1524 spielt.

Das Spiel vereint Aufbau-, Survival- und Strategieelemente und genau
dieses Konzept zeichnet die Einzigartigkeit von Peasant Revolts aus.

'Im . Die wichtigsten Aspekte des Spiels sind der Aufbau der Armee
‘ sowie die ausreichende Versorgung des Spielers mit Nahrung
um sein Uberleben zu sichern.

Ziel des Spiels ist es, eine Bauernarmee zu bilden, die stark genug ist,
um das konigliche Heer und somit auch den Konig sturzen zu kdnnen.
Das Spiel endet mit der Kronung des Protagonisten zum neuen Konig,.

Bereits im Mittelalter kam es zu Differenzen im Bezug auf Neues,

der Verbreitung von Informationen und Wissen, sowie der Meinungsfreiheit.
Diese Problematiken sind auch in der heutigen Zeit, im Bereich der
Informatik und Gesellschaft, topaktuell.




developed by Birchscript Entertainment /

After a hacker attack on A.V.A, the world largest security system the
visualisations of two threads Tristan and Brick
developed their own awareness and their journey starts.

In the view of Tristan you will defend the systems from different types of
viruses and malware, by using special gadgets and your own strategy.
Visit different areas of ihe system, defend the core and protect yourself.

Because of the high psychoiogical pressure of an tactical horror game your
abilities of keep a clear mind in an emergency will be raised.
Never the less your view will change completely
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JIIGHTY HRDERS

DIMENNION 742

Mahtveralt in another dimension, poisoned with injustice,
has to be saved

Rescue the White Hats and end the aera of inequity

Explore the city, find the
hackers and purify the injustice by destroyingthe
viruses and fighting the hackers
v

Learn more about the dangers ;\ v o

of the cyberspaceland hacking methods






