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                Auswertung am Ende des Spiels



Während des Spiels muss der Spieler Fragen
beantworten, und je nach Situation müssen Sie
antworten:

Eine Eroberung oder Fragen der Grundstufe 
Angreifen oder mittleres Niveau 
Eine Debug Zone oder eine Frage auf hohem Niveau

Jeder Spieler muss jede beantwortete Frage speichern,
die richtig und die falsch beantwortete. Am Ende des
Spiels hat also jeder Spieler einen Stapel richtiger und
einen Stapel falscher Karten. Jede Karte hat eine Farbe
für den Schwierigkeitsgrad und ein Kompetenzsymbol. 
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                   Spielvorbereitung

Abhängig von der Gesamtzahl der Spielenden erhält jeder die

entsprechende Anzahl von Plättchen und eine Spielfigur einer

Farbe.
Die 4 Kartendecks werden gemischt und auf die Felder auf dem

Spielbrett gelegt. 

                    Spielablauf

Alle Spieler beginnen im Zentrum der Unendlichkeitsschleife.

Der Spieler der zuletzt eine elektronische Nachricht erhalten hat

beginnt. 
Er würfelt und setzt seine Figur um die Anzahl der gewürfelten

Punkte in eine beliebige Richtung. Kommt er auf ein Sonderfeld

befolgt er die Regeln des Sonderfeldes.
Kommt er auf ein Standardfeld kann er die folgenden beiden

Aktionen ausführen.

EROBERN: Kommt die Figur auf ein leeres Feld, welches noch

niemand erobert hat, so kann der Spieler, dieses Feld erobern,

indem er eine Frage aus dem EROBERN-Stapel beantwortet. Ist

die Antwort richtig, legt der Spieler ein Spielplättchen auf das

Feld. 

ANGRIFF: Kommt die Figur auf ein Feld, auf dem sich ein

Spielstein eines anderen Spielers befindet, hat der Spieler die

Möglichkeit, dieses Feld zu erobern, indem er eine Frage aus

dem ANGRIFF-Stapel beantwortet. Ist die Antwort richtig, nimmt

der Spieler das Spielplättchen des anderen Spielers und legt
sein eigenes Plättchen.

Hat ein Spieler mit alle seine Spieleplättchen abgelegt hat er

gewonnen und das Spiel endet.






Sicherheit
Informations- und Datenkompetenz
Problemlösung

Richtig /Falsch- bzw. Ja /Nein-Fragen
Multiple Choise: Der Benutzer muss je nach den

Anweisungen die richtige Antwort wählen.
IIcon-Auswahl: Es gibt auch Fragen zu Anwendungen

oder Technologien, die in Worten oder mit Hilfe des

Faltblatts beantwortet werden können.

ein Würfel
4 Spielfiguren
4 x 8 Spielplättchen in den Farben der Spielfiguren
ein Faltblatt mit App-Icons, um den Spielern bei der

Beantwortung zu helfen
ein Spielbrett
45 EROBERUNGS-Karten
45 ANGRIFFS-Karten
45 DEBUG-ZONE-Karten
8 JOKER_Karten 

Infinity.Net



                  Ziel des Spieles

Durch beantworten von Fragen muss ein Spieler Felder mit

seinen Spielplättchen besetzen. Wer als erstes alle seine

Plättchen abgelegt hat, gewinnt.
Anzahl der abzulegenden Plättchen pro Spieler bei ...
2 Spielern - 8 Plättchen
3 Spielern - 6 Plättchen
4 Spieler - 4 Plättchen



                  Fra﻿gen   
  
Die Fragen beziehen sich auf IT-Konzepte, die in drei

Kompetenzen unterteilt sind, von denen jede mit einem

eigenen Symbol versehen ist:

Für jede Kompetenz gibt es drei Schwierigkeitsstufen:

niedrig, mittel, hoch.
Die Fragen lassen sich, je nach Art der Antworten, in drei

Typen einteilen:

                  S﻿pielbrett, Felder und Karten

Zum Spiel gehören 

Sicherheitskarte: Bewahren Sie sie auf. Wenn Sie auf die

Debug-Zone kommen, nutzen Sie die Karte um eine

Frage zu vermeiden.
Feuerkarte: Du kannst diese Karte aufbewahren und sie

benutzen, um die Spielsteine der anderen Spieler um

deine Figurenposition herum zu entfernen.

Das Spielbrett
Insgesamt gibt es 41 Felder die in der Form des

Unendlichkeitssymbol angeordnet sind. Die Spielrichtung

wird durch die Pfeile in der Mitte vorgegeben.

Die Spielfelder

              es gibt 32 zu erobernde bzw anzugreifende
              Felder. Um dieses Spielfeld mit seinem Plättchen zu

besetzen muss der Spieler eine Frage von Erobern- oder

Angriffs-Stapel beantworten.

Sonderfelder

              JOCKERFELD (1x)

Dies ist das Startfeld. 
Kommt ein Spieler im Verlauf des Spiels auf dieses Feld,

kann er sich in der nächsten Runde entscheiden, welchem

Pfeil er folgt. 
Außerdem zieht er eine Jokerkarte. 
Mit dieser Karte kann er...:

 
              FREE-WIFI-Feld (2x)

Dieses Feld kann ohne Beantwortung von Fragen erobert

werden. Wurde das Feld bereits erobert, greift der Spieler es

ohne Frage an, d.h. er entfernt den Spielstein des anderen

Spielers und setzt seinen eigenen Spielstein.

              TELEPORTER-Feld (1x)

Von diesem Feld aus kann der Spieler auf ein beliebiges Feld

wechseln, um es zu erobern oder anzugreifen, mit

Ausnahme der Free-WiFi-Felder und des Jokerfeldes.

              HACKER-Feld (1x)

Dieses Feld ist ein Straffeld, das nicht erobert werden kann. 
Der Spieler muss ein Plättchen von einem von ihm besetzten

Feld seiner Wahl entfernen.

45 EROBERUNGS-Karten mit Fragen der

Schwierigkeitsstufe 1. 

45 ANGRIFFS-Karten mit Fragen der 

45 DEBUG-ZONE-Karten mit Fragen der

Schwierigkeitsstufe 3. 

8 JOKER-Karten

            DEBUG-ZONE-Feld (4x)

Diese Felder sind Straffelder, die nicht erobert werden

können. 
Der Spieler muss eine Frage vom Stapel der 
Debug-Zone mit dem höchsten 
Schwierigkeitsgrad beantworten. 
Bei einer falschen Antwort bleibt der Spieler auf dem Feld

und bekommt in der nächsten Runde eine neue Frage. 
Beantwortet der Spieler die Frage richtig oder hat er drei

mal falsch geantwortet, darf er in der nächsten Runde
weitergehen.

Karten

      15 Karten für jede Kompetenz 

       Schwierigkeitsstufe 2. 
       15 Karten für jede Kompetenz

      15 Karten für jede Kompetenz.

       diese behält der Spieler bis zu ihrem Einsatz
       es gibt:
        - 4 Sicherheitskarten: 
       kommt ein Spiler auf die Debug-Zone, spielt er 
       die Karte um eine Frage zu vermeiden.
        - 4 Feuerkarten: 
       Ein Spieler kann diese Karte dazu verwenden, um die 
       Spielsteine der anderen Spieler um seine Figur herum
       zu entfernen.
  
                  


