Workshops
2012/13

19/10/12

Q9

Sammelkartenspiele

26/10/12

Pervasive Games

02/11/12

.y

Physik mit
GameMaker: Studio

09/11/12

1

Casual Games
zu Lernzwecken

16/11/12

Arduino

23/11/12

Concept Art

30/11/12

Okonomisches
Gamedesign

07/12/12

o

Minimalisierung
von Spielkonzepten

14/12/12

Gamedesign mit
Machination

21 /1271

&

Tower Defense
mit der Unity-Engine

11/017%5

WUNSCHTHEMA

18/01/13

<)

Audioaufnahme und
Foley fur Spiele

25/01/13

S

Optimierung
des 3D-Druckers

01/02/13

Un\re'_a‘l Engine 3
und Kismet-Skripting

08/02/13

“s

Brettspieldesign

Kontakt

Fur Ruckfragen,
Wiunsche oder
Anregungen schreiben
Sie eine Email an:

bayreuth.de







Magic Circle

...the term [magic circle] is used here
as shorthand for the idea of a special
place in time and space created by a
game.

Salen / Zimmerman: Rules of Play
Sumoring und Stadion als materialisierter Magic Circle



Pervasive Games

Pervasive game is a game that
.| hasone or more salient features

~ s that expand the contractual magic
SR circle of play socially, spatially or
.. temporally.
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Raumliche

Zeitliche

Soziale Erweiterung

Montola et al: Pervasive Games
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Blast Theory: Uncle Roy All Around You, 2003



Spielgenres

Treasure Hunt

Killerspiele

Life Action Role Playing Games (LARP)
Alternate Reality Games

Smart Street Sport

Playful Public Performance

Urban Adventure Games

Reality Games

Fallout LARP
http://sdmobile.livejournal.com/19621 . himl



http://sdmobile.livejournal.com/19621.html
http://sdmobile.livejournal.com/19621.html
http://sdmobile.livejournal.com/19621.html
http://sdmobile.livejournal.com/19621.html
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Killersp

Killer

Steve Jackson




Killerspiel
Cruel 2 B Kind

3 RAME 0L BENEVOL.

fuelgame.com/


http://www.cruelgame.com
http://www.cruelgame.com

Killerspiel
Shoot me if you can (2005)

Camera phone + First Person Shooting Game
+ MMS

Mae
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http://www.shootmeifyoucan.net/


http://www.shootmeifyoucan.net
http://www.shootmeifyoucan.net

LLARP

Helsingin
Camarilla
(Masquerade)

http:/ /camarilla.white-wolf.com/


http://camarilla.white-wolf.com
http://camarilla.white-wolf.com
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I Love Bees
http://www.42entertainment.com/bees.html
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http://www.42entertainment.com/bees.html
http://www.42entertainment.com/bees.html

Killerspiel

Humans vs. Zombies

http://humansvszombies.org



http://humansvszombies.org
http://humansvszombies.org

Smart Street Sport
Z.ombies, Run!

BASE ALPHA

e need more antibiotics and bandages!’

‘v
Dr. Rees , Hospital FGCLEEEL\ G

http:/ /www.zombiesrungame.com/


http://www.zombiesrungame.com
http://www.zombiesrungame.com
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Public Performance
Pac Manhattan

http://pacmanhattan.com/
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http://pacmanhattan.com
http://pacmanhattan.com

Urban Adventure: REXplorer
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MAXIMALE SPIELZEIT: 60 MINUTEN
Geben Sie das Gerat nach Ablauf der Spielzen
bitte in der Tourist-info am Alten Rathaus ab
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http://locmedia.wordpress.com/2008/03/09/play-rexplorerregensburg/
http://locmedia.wordpress.com/2008/03/09/play-rexplorerregensburg/
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http://www.youtube.com/watch?v=CWhZhB2crH8
http://www.youtube.com/watch?v=CWhZhB2crH8

Augmented Virtuality: Boktai

AE BOY ADVANCE

"f)b
Y

Loktai

[ The Sunisin Your Hand ~]




Raumliche Erweiterung

Offentliche oder private Gebdude
Auf3enareale

FuBlaufig erreichbarer Stadtraum
Nutzung von Verkehrsmitteln

Mixed Reality




Zeitliche Erweiterung

Feste Spielzeit

Langer Zeitraum

Spielpausen

Offene Zeitrdume

Verdeckte Spiele

Offene Spiele

Spielphasen

Synchrone und asynchrone Spiele

Persistente Spielwelten



Spielablauf

Einstieg: Regeln, Spielinformationen, Charakter, Geschichte
Beginn: Ort, Zeit,

Tutorial

Ausristungsphase

Spielphasen evil. mit Regelénderungen

Ende

Auswertung

Spdter einsteigen, frilher aussteigen.

Senior Machine Therapist: Jeanine Salla



doziale Erweiterung

Biografierecherche (doxing)
Einladungen
Unbeteiligte
Losen Events aus
Beteiligen sich am Spiel
Wissen vom Spiel oder nicht
Doppelleben
Verkniipfungen der Spielcharaktere untereinander

Nicht-Spieler-Charaktere




Ethische Aspekte

Verantwortung

Privatsphdre

Sé’ci‘é‘i.iu';‘i.zﬁi?’ E = Tabu-Rdume
Woiirde

Gewaltanwendung

Transparenz nach Auf3en und Innen

-

hitp:/ /de.slideshare.net/dings/meaningful-play-getting-gamification-right


http://de.slideshare.net/dings/meaningful-play-getting-gamification-right
http://de.slideshare.net/dings/meaningful-play-getting-gamification-right

Informationstechnik

Mobiltelefone
Mixed Reality

Prosopopeia Bardo



Die Aufgabe

Entwickeln Sie ein Spielkonzept mit folgenden
Rahmenbedingungen:

Thema Halloween

Spielort umfasst das GSP

Respektieren der Ortlichkeiten

Spielbar am Mittwochabend ohne Vorbereitung



(Game Spiel Pervasive



(a) Wenig Teilnehmer (< 15)

Inspiration: Schwarzer Mann, Slender

Wer hat Angst vor'm schwarzen Mann?

Gruppe von Uberlebenden
starten mit einer

infiziert

Taschenlampe in Dunkelheit

Ziel: Objekte sammeln
Wer zuerst alle 8 Objekte gesammelt hat gewinnt

Ende nach Zeitlimit

Ressourcen
8 Objekte * Anzahl der Spieler
Pappmasken * Anzahl der Spieler

Taschenlampe * Anzahl der Spieler

Orgateam versteckt Objekte (und
notiert die Verstecke)

1 Slenderman

Spater Einsteig gleicht sich durch
geringere Siegchance aus.



(b) Viele Teilnehmer (> 20) Zombie Outbreak

Orgateam Lebensféden

infiziert durch Beriihrung

Zombies » Uberlebende

nur gehen
Kommunikation erlaubt

Wenige echte Heilmittel verstecken! viele, auch falsche, Heilmittel riskant positionieren

Endphase: Flucht durch (unbekannten) Ausgang



Orga-Team Transportierbare, nummerierte Tokens

- dviduelles Brief 3-5 Kartons (Heilmittel)
naividbeties Brieting 3-5 Hula-Hup-Reifen (Safe Zones)

Taschenlampen

kleines
Team G Alle bekehren Team B
Transportiert Kartons < g t Ref s .
.l Hei|er Heiler heilen versteckt Reifen aut dem Boden
kann nicht transportieren
Ziel G: Kartons im Reifen Ziel B: Ziel G verhindern

G aut 3 Spieler verkleinern

Zeitlimit



