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Nr. 183 Tangoandcash

Nr.1 Sie versuchen durchs Spazieren gehen Coins zu verdienen, die
Aktion soll Thnen Ehrgeiz geben, eine gewisse Kilometer Zahl zu
erreichen, die Sie vorher im Leben nicht erreicht haben, es funktio-
niert wie folgt, in diesem Fall miissen Sie pro Tag 10km Spazieren
gehen ink. Wochenende

Nr. 2 Sie erhalten nach einer Woche des Spazieren Gehens , Coins
die Sie einsetzen kdnnen um was zu gewinnen, in diesem Fall im
Monat Juli, diirfen Sie die Coins einsetzen um den Einarmigen
Banditen herauszufordern, sie erhalten 3 Coins pro gelaufene
Woche

Nr. 3 Jeden Monat wird ein anderes variables Gewinnspiel fiir Sie
aktiviert, wo Sie mit dem Einsatz der Coins, Preise gewinnen kon-
nen, also bleiben Sie in Form und versuchen Sie ca. 70 km in der
Woche zu Ful} abzulegen, um die Coins fiir die Gewinnspiele der
Zukunft zu sichern

Nr. 4 Im niachsten Monat kdnnen Sie eventuell die Coins fiir das
zum Beispiel hier erwidhnte Gewinnspiel einsetzen, im Monat
August zum Beispiel miissen Sie beim Digital Dart das Bull Eye
treffen, um einen Preis der per Zufall ausgeldst wird zu gewinnen
Nr. 5 Und so werden pro gelaufene Woche Coins gesammelt und
diese am Ende des Monats In verschiedene Gliicksspielen einge-
setzt, umso letztendlich einen Preis durch Gliick zu gewinnen
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Nr. 184 Idomynumbers

Nr. 1 Driicken Sie auf einem Knopf und 16sen Sie so das Alphabet
aus Buchstaben aus, ihnen wird ein Buchstabe aus dem Alphabet
angezeigt, sie miissen lediglich in die Vectorpunkte Zahlen 0-49
einsetzen, jeder Buchstabe besteht aus 6 Vectorpunkten, also tragen
sie 6 Nummern ein und driicken den Knopf erneut.

Jetzt driicken Sie den Knopf erneut und ein neuer Buchstabe aus
dem Alphabet taucht auf und sie machen den gleichen Schritt, wie
zuvor erwihnt

Sie miissen das ganze Buchstaben aus dem Alphabet mit Zahlen
fiillen, haben Sie das geschaftt, taucht Roulette Tisch auf. Anstatt
Zahlen befinden sich Buchstaben auf dem Roulette, sie werfen den
Ball hinein und hoffen das ein Buchstabe ausgewahlt wird, der zu
Ihnen passt. Nun notieren Sie sich aus den Vectorpunkten, die Sie
zuvor mit Zahlen bestiickt haben die Nummern, diese iibertragen
Sie auf Thren Lotto Schein der aus 6 aus 49 besteht ein und hoffen
fiir das erste Késtchen einige Treffer zu erzielen. Machen Sie das 6
mal und fiillen Sie somit 6 Kdstchen aus und hoffen auf Ihr eigenes
Gliick. Sie konnen auch einfach auf den Knopf driicken und ein
Buchstabe taucht variabel auf und zeigt Ihnen die Zahlen der Vec-
torpunkte an, die Sie dann auf den Schein iibertragen konnen
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Nr. 185 Straightfromthehood

Nr. 1 Sie fahren mit einem Fahrrad und verteilen Buchstaben an
Héuser aus dem Alphabet und versuchen die Buchstaben in die
Fenster der Hauser zu werfen, die Hauser haben Namen und sie
versuchen in abwechselnden Rhythmus den Namen mit den Buch-
staben zu komplettieren

Nr. 2 Das Geldnde der Héuser ist sehr grof3, also seien Sie variabel
den das Fahrrad ist stdndig in Bewegung und kann nicht gestoppt
werden

Nr. 3 Haben Sie einen Namen, eines Hauses komplettieret, taucht
dann eine Nummer auf dem Dach des Hauses auf, diese ist aus
einem zédhlen Kreis von 0 bis 49

Nr. 4 Erreichen Sie also die ersten 6 Héauser in der Spielwelt so
konnen Sie diese Hausnummer nun nehmen und Sie in einem Lotto
Schein iibertragen, den dieser Spielt einen Gewinn und schiittet
diesen aus wenn, Sie 6 Zahlen von 49 richtig haben

Nr. 5 Seien Sie also variabel in der Spielwelt und bewerfen Sie die
Héuser mit den Buchstaben, den sie flir richtig halten, alles lauft
auf Gliick heraus

Nr. 6 Sie bekommen Punkte wenn Sie den Namen des Hauses
komplettieren und die Buchstaben durchs Fenster platzieren, diese
nutzen Sie fiir die Verwendung von Upgrades Ihres Fahrrads und
TIhrer Verteidigung gegen Thre Hausbesitzer, die Sie versuchen mit
Miill zu bewerfen, damit Sie vom Fahrrad fallen und nicht mehr
weiter cruisen konnen

Nr. 7 Haben Sie alle 49 Hauser die Buchstaben und dessen Namen
entziffern konnen und die Zahlen notiert, erlangen sie den Start in
eine neue Hauserwelt die Sie dann auch abfahren, es lauern diesmal
mehrere Gefahren auf Sie, die Sie liberbriicken miissen, also seien
Sie vorsichtig und genau bei der Befahrung der Straflen und passen
Sie auf die Hausbesitzer bzw. Nachbarn auf, die Sie versuchen mit
Gegenstdnden zu bewerfen, seien Sie immer straight to the hood
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Nr. 186 Whateveryouwant wyw

Nr. 1 irgendetwas du willst zeigt ihnen folgendes, sie versuchen
irgendetwas zu bestellen, sie tippen mit, soft, medium, hard touch
egal wo und auf welcher Seite das Produkt an und erhalten in
einem circle alternativ Bestellangebote mit den jeweiligen Preis als
subline oder pop up im Kreis angezeigt

Nr. 2 Versuchen Sie soft zu touchen, dann bekommen Sie giinstige
Preise mit nicht so hoher Qualitit des Produktes angezeigt, tippen
Sie mit medium Touch an, erhalten Sie moderate Preise zur mittel-
mafigen Qualitdt angezeigt, tippen Sie mit hard touch, dann zeigen
sich Produkte mit einem hohen Preis an, die aber eine sehr hohe
Qualitit aufweisen

Nr. 3 Taucht der Kreis auf und sind ihnen Produkte aufgefallen die
ihnen gefallen konnten, so ziehen sie diese in einem Papierkorb
hinein, wo diese dann gespeichert werden konnen

Nr. 4 Sie konnen nun den Papierkorb 6ffnen und in einer Tabelle
einsehen welche Produkte Sie geparkt haben, die weiteren Informa-
tionen zu den Produkten sind in einem short cut Infosystem in der
Tabelle ersichtlich aufgezeigt

Nr. 4 Den Papierkorb und dessen Produktinhalt konnen Sie jeder-
zeit selbst definieren und verdndern zum Beispiel Produkte 16schen
oder neue Inhalte erweitern lassen die von der Website des Anbie-
ters stammen

Nr. 5 Auflerdem befindet sich eine streamline Skala mit Vector-
punkten als Preisorientierung in Echtzeit fiir die gesammelten Pro-
dukte in dem Papierkorb, der jederzeit aufgerufen werden kann



Nr. 6 Haben Sie Thren Papierkorb erweitert und die automatische
Sortierung gewihlt um Produkte einheitlich nach Qualitét und Preis
zu sortieren, konnen Sie nun diesen magischen Papierkorb auch
ausdrucken und dann ersehen was fiir Sie wichtig erscheint

Nr. 7 Sie konnen auch Thren Papierkorb an andere User weiterge-
ben und empfehlen, sie brauchen nur ein double Tap auf den Korb
zu machen und es an eine Datenbank an User zu schicken oder auf
Anfrage per Mail einen individuellen Papierkorb in deiner gewéhl-
ten Kategorie zu finden und letztendlich zu bekommen

Nr. 8 Haben Sie eine Kategorie im Kreis des Papierkorbs gewéhlt
erhalten Sie nun eine von Usern erstellten Papierkorb gerecht zu-
geschnitten auf Thre gesuchte Kategorie die Sie angefragt bzw.
gesucht haben

Nr. 9 Letztendlich diirfen Sie 3 Papierkorbe anfordern und checken,
ob die User Thnen die Richtigen Produkte zu den Preisen anbieten
konnen die Threr Kategorie und Suche entsprechen
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Nr. 187 Ispitlava

Nr. 1 Sie miissen einen digitalen Artikel im Internet finden der den
hottesten Preis besitzt und ihn auf ispitlava hochladen bzw. einfii-
gen, sie suchen den besten und heillesten Preis fiir das Produkt, das
nur flir kurze Zeit im Internet angeboten wird aus

Sie konnen den Link oder ein Screenshot des Produktes oder Arti-
kels auf ispitlava hochladen oder integrieren

Nr. 2 Haben mehrerer User Artikel im Internet gefunden die nur fiir
kurze Zeit diesen Preis besitzen und bald auslaufen werden, hoch-
geladen, beginnt das Spiel

Nr. 3 Wie bei eBay lduft eine Zeituhr die Thnen anzeigt wie lange
diese Produkte auf den jeweiligen Seiten verfiigbar sein werden, sie
miissen nun versuchen die Liste der Artikel so zu verstehen und zu
deuten, dass sie ihren Material Gebrauch befriedigen konnen.

Nr. 4 Denn die Artikel bzw. Produktliste zeigt IThnen solche Artikel
an die Sie noch nicht besitzen an, wenn Sie Thre Artikel von Zuhau-
se die Sie schon besitzen auf ispitlava hochladen, durchsucht das
Programm Ihren Materialbestand und versucht angepasste Artikel
zu Threm Materialbestand zu finden, die dazu passen konnten und
Diese eventuell optimieren kénnten

Nr. 5 ispitlava versucht dadurch, fiir Sie das optimale noch nicht Im
Besitz befundene Produkt an Thren Materialbestand anzupassen und
so Thr Interieur zu vervollstdndigen und damit einen besseres Wohl-
befinden fiir [hr Zuhause zu schaffen

Nr. 6 Versuchen Sie also wie ein Fuchs die angezeigten und vorge-
schlagenen Produkte mit Thren bildlich vorgestellten Produkten von
zuhause zu verkniipfen
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Nr. 7 ispitlava bietet dafiir den Ort, um diese Produkte zu bestmog-
lichen Preisen anzubieten und damit ihr Interieur zu vervollstdndi-
gen

Nr. 8 Seien Sie also schnell mit Thren Entscheidungen und Fallen
Sie Ihr Einverstdndnis zum Kauf der Artikel bestmoglich in kurzer
Zeit, denn diese Artikel verschwinden schnell von der Seite und
tauchen womdglich nicht in naher Zukunft auf

Nr. 9 AuBBerdem gibt es einen ispitlava Button auf der Seite der
Ihnen ein variables Produkt anzeigt, was eventuell nicht in Thren
Wohlbefinden passt, aber einen Super Preis zu einer super Qualitét
anbietet

Nr. 10 Sie kdnnen auch gekaufte Produkte von ispitlava gegen
andere mit anderen Usern tauschen und so eine Variation zu be-
kommen, um an andere Artikel zu gelangen die nicht mehr Verfiig-
bar sind
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Nr. 187 Ispitlava

o ZE8
glgg) 3

13



Nr. 188 Colorincool

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein Farbspektrum aus Vectorpunkten
zu erzeugen, das funktioniert wie folgt...

Nr. 2 Setzen Sie Buchstaben in Verbindung legen Sie diese auf-
einander, die Buchstaben zeigen Vectorpunkte auf und vermischen
sich miteinander

Nr. 3 Haben Sie die Vermischung gestartet so erhalten Sie eine Far-
be oder ein Color, den Sie jetzt in Thre Paintball Gun aktivieren und
versuchen damit ein Pinterest Bild aus meinem Archiv zu beschie-
Ben, lduft die Farbe nun auf dem Bild ein und trocknet mit der Zeit
so diirfen Sie nun eine Silhouette aus dem Programm auswihlen
und erstmal ein Foto von dem beschlossenen Bild abfotografieren
Nr. 4 Setzen Sie die Silhouetten nun auf das mit der Paintball Color
Gun beschossene Bild und extrahieren Sie nun so ein verdndertes
Design in Thr Archiv

Nr. 5 Sie konnen die Bilder Nun auf Ihren T-Shirt, Hosen, Miitze
platzieren und damit versuchen einen einheitlichen Look zu be-
kommen, den bis dato keiner im normalen Geschift im Angebot hat
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Nr. 189 Memorylize
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Nr. 189 Memorylize

Nr. 1 check your script of your remberings, dann das Tagebuch mit
Vectorpunkten an die richtigen Stellen setzen und ein Fragezeichen
dort setzen, auf das Fragezeichen folgt ein Ausrufezeichen, und
drei Punkte die in die Vectorpunkte eingesetzt werden, setze es an
die richtigen Stellen des Wortes und du wirst daran erinnert das das
Programm nach den anderen Stellen im Tagebuch sucht, wo sie
diese Icon gesetzt haben. Nun gibt es auf die Worter die zusammen
gebunden werden, zum Beispiel eine Antwort auf das Fragezeichen
eine Antwort die sie beantworten konnen, aufs Ausrufezeichen eine
direkte Frage und auf das 3 Punkte Icon, ein Info fiir die Zukunft
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Nr. 190 Dontplaybambo
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Nr. 190 Dontplaybambo

Nr. 1 Sie gehen auf dontplaybambo und sehen ein Inhaltsverzeich-
nis von Internetseiten aus der ganzen Welt, wéhlen Sie eine Internet
Adresse aus und dazu eine Kategorie

Nr. 2 Jetzt driicken Sie auf den Knopf dontplaybambo und erhalten
darauf individuelle Fragen aus dieser Kategorie der Internet Adres-
se, die Sie ausgewihlt hatten

Nr. 3 Es werden Ihnen nun Fragen zu dieser Kategorie gestellt, hin-
ter der Kategorie befindet sich ein Artikel oder eine Niederschrift
zu einem Thema sogenannten News aus diesem Bereich

Nr. 4 Jetzt versuchen Sie die Fragen zu beantworten und erhalten
Punkte fiir die richtigen Antworten, sind die einer der sich im high
score Bereich befindet integriert, so werden Sie zur TV Spiel Show
Namens dontplaybambo eingeladen und versuchen es in Reality
und in Echtzeit das Spiel zu gewinnen, es werden 3 Personen zu-
fallig aus dem Publikum ausgewaihlt die mit ihnen das Spiel spielen
werden. Viel Erfolg
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Nr. 191 Jippyjappers

Nr. 1 Sie miissen eine Uhr bauen die folgende Anweisungen Thnen
zeigt um den Jackpot zu knacken

Nr. 2 Die Uhr hat eine 60 Minuten Anzeige, sie haben in der Uhr 6
farbige Béllchen, in jedem Minuten Zeiger ist ein auffangloch fiir
das Billchen

Nr. 3 Sie schiitteln nun die Uhr am Arm oder an der Hand und
versuchen 6 von 49 Nummern zu treffen, bleiben die Béllchen in
verschiedenen Nummern stehen, dann notieren sie sich diese und
iibertragen diese auf Ihren Lottery schein.

Nr. 4 Spielen Sie tdglich. Mit Threr Jackpot Uhr und notieren Sie
sich diese Zahlen, vergleichen Sie diese einmal im Monat und zie-
hen Sie Thre am haufigsten in der Uhr getroffenen Zahlen
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Nr. 192 Beefconstructor
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Nr. 192 Beefconstructor

Nr. 1 so dann, manch einer, im einem beef Modus sich befindet
oder nahezu dazu kommt einen beef zwischen guten Parteien aus-
zuiiben, muss sich vor einer Abschaffung fiirchten und dazu gefiihrt
werden.

Es ist ganz einfach zu verstehen, sie schreien einfach in das Smart-
phone ihre Beleidigungen ein, das Programm des Smartphones
beefconstructor, entschliisselt ihre Beleidigungen und Antwortet
mit einem Satz auf ihre Ansprache, dieser wird allerdings nett aus-
gedriickt und damit versucht sie in positive Stimmung zu bringen,
sei es, es werden ihnen lustige Videos, Bild, Satzstellung, bzw. Ein
passender Song angeboten die ihren bevorstehenden beef dazu an-
bringen kdnnen ihn weiter zu vertiefen und diesen zu stoppen

Nr. 2 Viele Menschen wollen nicht hinschreiben oder hineinschrei-
en deshalb gibt es eine Kamera notch die ihre Fresse aufnimmt
wihrend sie vor sich hin babbeln, diese wird dann als Avatar umge-
wandelt und erhélt Vectorpunkte an den Stellen ihrer Gesichtsziige
Nr. 3 Haben Sie sich entschieden sich in ein Avatar Face zu ver-
wandeln, dann diirfen Thre Freunde ihre Gesichtsziige anhand der
Vectorpunkte auseinander oder in verschiedene Richtungen ziehen,
Sie sehen in Echtzeit, wie Ihr Gesicht eine andere Form annimmt
und die 6-7 Vectorpunkte sie nach Zahlen fragen

Nr. 4 Auf Thren Gesicht, hoffentlich war die Verzerrung lustig ihrer
Freunde sind Vectorpunkte nun offen und ihre Freunde geben ihnen
6-7 Zahlen aus 49 auf die Vectorpunkte zu, die sie sich merken soll-
ten, um diese dann auf ihren Lotto Schein zu {ibertragen

Nr. 5 So wird aus beef ein Gewinn in der Zukunft, wenn sie das
gliickliche Gesicht besitzen dariiber zu Lachen, ihr beefconstructor
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Nr. 193 Ruffydemonkey
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Nr. 193 Ruffydemonkey

Nr. 1 Sie haben eine Text Passage auf der linken Seite in englisch
und in deutsch auf der rechten Seite

Nr. 2 Sie setzen Vectorpunkte auf die Buchstaben der Worter die sie
nicht verstanden haben

Nr. 3 Sie nutzen zum Cymk, Rgb, und SidAntre colors

Nr. 4 Haben Sie einen Buchstaben Vectorpunkte zugewiesen auf
der linken Seite in Englisch, verbinden Sie diese nun durch Linien
auf die deutsche Seite

Nr. 5 Treffen sich nun 2 Linien aufeinander oder 3 der gleichen
Linienfarbe wo, ergibt sich ein Schnittpunkt, an diesem Schnitt-
punkt setzen Sie die xyz Koordinaten ein und versuchen nach einer
langeren Verbindungslinieneinheit Prozedur mehrere xyz Koordina-
ten zu setzen

Nr. 6 Versuchen Sie variable Zahlen von den Wetter Temperatur
skalen aus der Welt einzusetzen und ihr Schiff dort hinzunavigie-
ren, um Ruftys de Monkey Schatz zu finden.

Mit viel Erfolg und Phantasie konnen Sie die Linien nutzen und
Programmcode fort an drauf setzen, oder setzen Sie an den Schnitt-
punkt ein neuen Vectorpunkt, in einer neuen Farbe des Farbspekt-
rums ein und schreiben dort den Code eines Befehls hinein, diesen
dann im Background eines Bildes platzieren umso ein digitales
Zertifikat eines Bildes fiir die Zukunft zu schiitzen

Den in Zukunft sind zum Beispiel im Metaverse oder instagram
oder anderen Bilderplattformen unsere Bilder nicht geschiitzt vor
Eingriffen, von denen wir nicht wissen woher Sie stammen. Diese
Bilder kénnen ndmlich genutzt werden um Schadcode zu integrie-
ren und es wieder uns als Echtzeit Clone auf unser Profil zuriick zu
posten, um damit unser Handy ein Tor zu 6ftnen die fiir einfallende
Viren der Zukunft geschiitzt werden miissen.
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Nr. 194 Thedevilinmytounge
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Nr. 194 Thedevilinmytounge

Nr. 1 Die Teufels Zunge ermittelt welche Produkte aus den Lebens-
mittelsortiment in Zukunft kein Platz mehr im Regal finden oder
entscheidet welche neue hinzugefiigt werden

Nr. 2 Sie stopfen oder werfen die Emojis aus dem Lebensmittelsor-
timent von ihren Supermarket in den Rachen des Teufels, genau auf
seine Zunge

Nr. 3 Die Zunge hat wiederum 6 Auffangvectoren die sie als Ziel
treffen miissen, damit das Maul des Teufels gestopft wird und er
dieses zumacht und anfangt es geniisslich zu verdauen

Nr. 4 Gibt der Teufel von sich das passende Gerdusch fiir einen gu-
ten Geschmack, so behalten sich die Produkte im Sortiment weiter,
gibt er ein schlechten Sound wieder so verschwinden diese aus dem
Sortiment und die Zunge des Teufels wartet nun darauf neue Pro-
dukte zu empfangen
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Nr. 195 Jojijap
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Nr. 195 Jojijap

Nr. 1 Sie miissen Ninja Sternen ausweichen die versuchen Sie mit
Féden zu fangen, wie bei Spider Mann miissen Sie ein Netz Spin-
nen, um die Wurf Sterne einzufangen, haben Sie einige eingefan-
gen, dann leuchten diese auf und sie miissen darauf achten, das Sie
auf die richtigen Farben klicken, damit Sie sich vom Spinnennetz
16sen, um sie ins Visier zu nehmen, weichen Sie diesmal den Ster-
nen aus und versuchen Sie das Spinnennetz zu erweitern, um neue
zu Fangen, das Spinnennetz merkt sich die Koordinaten und setzt
Vectorpunkte stattdessen ein.

Nr. 2 In den Vectorpunkten tauchen dann Zahlen auf die sie zusam-
menfiigen miissen, da sie auf einer Anzeigetafel stehen, um dieses
Ergebnisses von dort als Aufgabe zu sehen und dieses letztendlich
zu 16sen. Addieren Sie die Zahlen zum geforderten Ergebnis und
dafiir 16st sich ein Wurfstern vom Spinnennetz, sammeln Sie nun
die Wurfsterne auf und Beschmeiflen Sie damit Ihren Gegner und
stellen ihn, sozusagen Aufgaben der Addition, Multiplikation Sub-
traktion und Division als Aufgabe
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Nr. 196 Necronomicon
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Nr. 196 Necronomicon

Nr. 1 Sie miissen auf das Bibliothek Icon bei Spotify klicken, es
erscheint das Auswahlmenti wie bei der Zeit Umstellung, wie beim
iPhone wéhlen Sie den Buchstaben, das Jahr und die Kategorie aus
und nun tauchen Kiinstler auf die sich dahinter verbergen

Nr. 2 Bei manchen Liedern taucht ein Necronomicon Button auf
der Sie dazu einlidt das Necronomicon des Textes zu 6ffnen. Off-
nen Sie das Buch zum Text

Nr. 3 Sie sehen an den Stellen der Worter und Buchstaben Vector-
punkte aufleuchten, an den Stellen der Vectorpunkte gibt es Icons,
die folgendermalen lauten, Fragezeichen, Ausrufezeichen und das
3 Punkte Symbol

Nr. 4 Wihlen Sie eins der Zeichen und schildern Sie eine Frage,
Antwort oder Info zu der Textpassage ab wo sich die Vectorpunkte
befinden

Nr. 5 Schicken Sie Thre personlichen Anzeichen, wie Frage, Ant-
wort und Info an den Interpreten weiter

Nr. 6 Der Interpret kann von ihren Infos davon profitieren und
eventuell ein neuen Satz Text oder Absatz, falls er hinger beim
Schreiben hat, niederschreiben oder Einfach die Anzeichen Icons
beantworten

Nr. 7 Hoffen Sie auf eine baldige Antwort und sehen Sie dann die
Veranderung auch von anderen Usern durch Sie gestaltetes mit Up-
date Verfahrenes Necronomicon

Nr. 8 Sie konnen jederzeit die Ansicht des eventuell verdnderten
Textes im Necronomicon einsehen und viel Spall beim Neuem
Lesen haben
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Nr. 197 Kogutrun
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Nr. 197 Kogutrun

Nr. 1 Sie versuchen von einem Fuchs mit einem Kogut zu fliichten
bzw. Sich von hinten nicht fressen zu lassen

Nr. 2 Der Kogut beschleunigt auf folgender Weise seine Schnellig-
keit auf der Strecke, er sammelt Eier ein, die er dann als sogenann-
tes Hindernisse hinter sich lasst, damit der Fuchs ins Straucheln
gerat

Nr. 3 In den Eiern befinden sich Buchstaben und sie miissen diese
in die richtige Reihenfolge setzen, wenn sie diese auf der Strecke
aufsammeln, damit das gesuchte Wort auf der Anzeigetafel aktiviert
wird

Nr. 4 Haben Sie das gesuchte Wort aktiviert erhalten Sie Punkte
dafiir, diese miissen stitig sammeln um Thren Kogut mit Waffen
upzugraden, den Sie sind nicht alleine auf der Strecke, den im on-
line Modus versuchen andere koguts auch schneller zu sein wie der
Fuchs der Sie jagt

Nr. 5 Mit den Upgrades konnen Sie im néchsten Strecken Abschnitt
Ihre Gegner oder Ihre Umgebung damit verdndern, indem diese Sie
nutzen, um sie von der Strecke zu manipulieren oder die Umge-
bung damit zu verédndern, um dem Spiel eine Variation zu verleihen
Nr. 6 Also seien sie auf der Hut vor dem Fuchs der Sie jagen tut
und ihre online Mitspieler, die Sie aus dem Spiel drangen wollen,
verdndern sie die Umgebung der Strecke nach den Upgrades, die
Ihnen die Moglichkeit bieten in dieser open World gejagten Phase
die Strecke nachhaltig zu verdndern

Nr. 7 Sie konnen die Schnelligkeit verbessern, das auffangen der
Eier besser in Form setzen und mehrere Moglichkeiten nutzen mit
dem Kogut in dieser open Worlds sich vor dem Fuchs und den an-
deren Mitspielern zu schiitzen, wie erwahnt sind nach gesammelten
Punkten die Moglichkeiten offen, sich danach up zu graden. Sam-
meln sie also Kriftig Eier und dessen Wortspiele ein
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Nr. 8 Wenn die open World durch Sie und den Mitspieler nach

dem Upgrades nachhaltig verdandert wurde kann der Fuchs seine
Orientierung nicht mehr so gut ausiiben und kann IThnen nicht mehr
gefahrlich werden

Nr. 9 Wenn der Fuchs die Orientierung verliert, gilt das Spiel als
gemeinsam gewonnen und sie konnen nun ihre gesammelten Wort-
reihen in ihr Alphabet Gehége ablegen und so damit folgendes
tuen, diese ndmlich mit den Mitspielern austauschen und versuchen
damit die Geschichte des Fuchses damit zu entschliisseln.
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Nr. 198 Jollyjoker

COLLET
COMNCT 7 DISTRCT NUMBERS
THES YOUR THE LOTTERY NUMMER!

LOTTENT RMDRZGEE |

\BHEE (GNEOR
| =

TR S0 & BATOE ALeos Frien feager




Nr. 198 Jollyjoker

Nr. 1 Sie steuern einen Pinball auf einem Pinball Tisch, versuchen
Sie die Alphabet Buchstaben mit ihren Vectorpunkten zutreffen und
zu eliminieren, damit dort Zahlen von 1-49 auftauchen. Sie ver-
suchen die Auffanglocher zu treffen und dort die Kugeln zu ver-
senken, pro Treffer bekommen sie die Zahlen Punkte und sammeln
diese fiir den Highscore.

In der Anzeigetafel wird eine versenkte Kugel am auffangloch mit
der Zahl angezeigt die getroffen wurde, versuchen Sie 7 Zahlen
aus 49 auf die Anzeigetafel zu bekommen. Haben Sie das geschafft
wird Thnen per durchsage die Zahlen Kombination durchgespro-
chen und diese dann von Thnen auf den Lottery Zettel notiert.
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Nr. 199 Markingthegates

Nr. 1 Sie miissen versuchen Garagen Tore mit Alphabet Buchstaben
markieren um sie kenntlich zu machen.

Nr. 2 Sie fahren mit einem Gabelstapler auf die Tore zu und Pinseln
den Buchstaben des auf der Anzeigetafel erscheinenden Buchsta-
bens auf die Garagentore

Nr. 3 Die Garagentore sind variabel auf einem Fuhrpark aufgestellt,
versuchen Sie die Anzeigetafel und die Buchstaben die sich darauf
befinden, auf die Garagentore zu pinseln

Nr. 4 Sammeln Sie mit den Gabelstapler auf den Weg im Fuhrpark
die passende Farbe auf und Pinseln Sie diese dann in der richtigen
Buchstabenfolge auf die Garagentore

Nr. 5 Sind alle Buchstaben aus der Anzeigetafel auf die Garagen-
tore iibertragen worden, kommt der néchste Spieler der den Gabel-
stapler fiihrt und dann auch anhand dieser Anzeige die Buchstaben
des Alphabets auf die Garagentore iibertragen tut

Nr. 6 Haben die Spieler das komplette Alphabet auf die Garagen-
tore iibertragen, fangt das Spiel sich an zu aktivieren, das bedeutet
das jetzt sich die Tore langsam 6ffnen und eine Welle aus Béllchen
aus den Garagentoren sich auf den Weg macht sich miteinander zu
verbinden, es laufen kleine, mittlere, grof3e, Bille zusammen und
versuchen aus den Fuhrpark in die Mitte der Spielfliche zu ge-
langen, wo sich ein riesiges Loch befindet und dort alle Billchen
zusammenfiihrt.
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Wihrend die Bélle durch die Wege des Fuhrparks sich zusammen
auf den Weg machen in dieses Loch zu fallen, switcht das Spiel in
die Perspektive eines Shooters wie bei dem Spiel bubble bubble.
Nr. 7 Jetzt miissen Sie versuchen die Bille die von oben herabfal-
len mit Nummern zu Kennzeichnen und diese versuchen in einer
einheitlichen Farbe zu verkniipfen, um Punkte zu sammeln. Jede
Verkniipfung egal welcher Gro3e gibt Thnen

Punkte, haben Sie Thre Nummern auf die Béllchen gesetzt, miissen
Sie nun Versuchen diese in einer einheitlichen Farbe zusammen-
fithren.

Nr. 8 Haben Sie eine Verbindung in gleicher Farbe erreicht, so zihlt
das Programm die Nummern zusammen und speichert diese in
ihren leeren Garagentoren ab. Die Verkniipfung der gleichen Farbe
der Billchen verpufft und sie miissen nun andere herbeifiihren und
auflosen, denn es kommen immer neue von allen Seiten des Dis-
plays auf sie zu

Nr.9 Die gespeicherten Nummern der Verkniipfungen landen in den
Garagentoren und werden dort fiir die Zukunft festgehalten

Nr. 10 Haben Sie zum Beispiel ALLE Béllchen zusammen ver-
kniipft und dadurch geldscht so miissen Sie nun im nidchstem
Schritt, sich zu den Garagentoren sich begeben und dort auf den
einarmigen Banditen ziehen, dieser wihlt aus den gesammelten
Nummern 6 + super Zahl aus und zeigt ihn diese auf ihrer Anzeige-
tafel, die Sie dann auf ihren Lotto Schein iibertragen
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Nr. 200 Whisperinart

Nr. 1 Sie versuchen ein Fliisterndes Wort auf Pinterest Bilder zu
iibertragen, sie fliistern einfach variabel ein Wort ins Mikrophone
und wihlen ein Pinterest Bild aus

Nr. 2 Nun versucht whisperinart das Wort in einen beat zu verwan-
deln und es auf das Bild anzuwenden

Nr. 3 Haben Sie das Wort hineingesprochen so wird es in einen beat
verwandelt anhand der Vectorpunkte der Buchstaben die zueinan-
der verkniipft werden entstehen Sound Mechanismen und Verbin-
dungen zu Instrumenten die zusammengefasst werden und einen
Sound entstehen lassen kénnen

Nr. 4 Dieser Sound wird dann auf das Bild angewendet, das Bild
wird in Vectorpunkte unterteilt und der Beat wird fiir Kurze Zeit,
soft, medium, hard an die Vectorpunkte angespielt

Nr. 5 Nun verlduft das Bild mit dem Sound und es entsteht eine
neue Form des Bildes an den Stellen der Vectorpunkte die ange-
spielt worden sind

Nr. 6 Also fliistern Sie in Ihr Smartphone, wihlen das Pinterest Bild
aus und spielen Sie die Vectorpunkte an, mit den Sound der gene-
riert worden ist an
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Nr. 7 Jetzt sehen Sie die Verdnderung des Bildes in Echtzeit, stop-
pen Sie das Mandver der Bildverdnderung, wenn Sie es nicht mehr
wollen

Nr. 8 Haben Sie eine Verdnderung erhalten, die Ihnen gefillt, so
speichern Sie diesen Rhythmus in Thre Gallery der Verédnderung
Nr. 9 Ist Ihr Bild durch Ihr Wort nun veréndert worden und es
gefillt Thnen was Sie da sehen, dann diirfen Sie dieses Bild nun
behalten und es aus Printen in Form von Silhouetten, GroBprint,
Magazin A4 und jeglicher Art des Printausdruckes

Nr. 10 Zuriick zur Gallery der Verdnderung, sie konnen hier ihre
Mechanismen fiir die Bilder der Rythmusinasierung der Bilder an
andere User des Programms weiterleiten oder zum Verkauf einstel-
len oder es miteinander tauschen lassen

Nr. 11 Sie konnen Thre verdnderten Bilder in der Gallery speichern
und Thre unbenutzten Vectorpunkte mit Mechanismen der ande-
ren Usern aktivieren und gucken was mit dem Bild am Ende des
Rhythmus passiert, speichern sie diese ab und lassen es in einem
streamline System mit Bewertungsskalen bewerten
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Nr. 201 Poppinthemthangs
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Nr. 201 Poppinthemthangs

Nr. 1 Sie miissen einen Garten Pflanzen und darauf warten das
diese Pflanzen Erwachsen werden, dann wenn diese ausgewachsen
sind, fotografieren sie die Bliiten und Stangel mit einer ultra mikro
Kamera und tibertragen die streamline Schemas der Pflanzen auf
[lustrator von Adobe

Wenn Sie die Pflanzen auf [llustrations streamline {ibertragen
haben, schreiben Sie den Programmcode auf diese Linien und
Waélbungen und Kreuzungen auf, setzen Sie an die richtigen Stel-
len der Linien Vectorpunkte an, und geben einen Programmcode

in die Vectorpunkte ein, verkniipfen Sie dann per 3d Technologie
die Verkniipfung der Vectorpunkte und mit Hilfe von kiinstlicher
Intelligenz die Verbindungen um einen neuen Programmcode zu
generieren. Jetzt haben Sie den Background des Betriebssystems
geschrieben der im Hintergrund lauft und das Grund Gertist fiir das
Betriebssystem sichert.

Jetzt kommen wir zum Design, erstellen Sie Icons anhand Threr
Pflanzen und benutzen Sie die Swip Technologie breitschnittstel-
lenanzeigen um ein sicheres drag and drop System zu gestalten.
Nutzen Sie die Flichen von Landern der Welt die Ihnen als Fenster
dienen um eine Kommunikation zu entwickeln, nutzen Sie auller-
dem die Symbole Dreieck, Quadrat, Rechteck, Kreis um die In-
formationen wie zum Beispiel Text und Bilder dort zu sichern und
diese sichtbar fiirs Auge zu machen. Nicht wie bei Windows benut-
zen sie Fenster sondern die Landkarten der Welt und die Symbole
die erwdahnt wurden, um eine Struktur der Kommunikation fiir die
Informationen die sich dort befinden zu gewéhrleisten. Aulerdem
erstellen sie ihre eigenen
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Icons die auf Basis der Vectorpunkte basieren auf und switchen so
von Flache zur Flache und navigieren so ihr Betriebssystem der
Zukunft. AuBBerdem konnen Sie soft, medium, hard touch Techno-
logien verwenden, um hinter die Verzeichnisse im Betriebssystem
zu navigieren und um neue Flachenobjekte zu starten, damit sie
eine Information Struktur zur Ansicht bekommen. Benutzen Sie ein
Spinnennetz um Ihre geschrieben en Informationen auf Thre Sym-
bole zu iibertragen und von dort aus sie lesen zu kdnnen. Benutzen
Sie das System Swip um eine Suchmaschine im Internet zu haben,
Sie benutzen Bilder die Sie dort einlesen lassen um so an das Wur-
zelverzeichnis von Google zu gelangen und von dort aus die Robo-
ter des Internet die das Internet nach links durchsuchen ein Gesicht
zu verleihen, und anhand dadurch die Emoji Suche aktiviert werden
kann. Sie geben nun Emojis in die Kreisformsuchsymbolik ein und
Sie bekommen dann eine Auflistung der Webseiten des Internets in
Ansicht eines 3d geformten Spinnennetzes angezeigt. Sie ziehen
nun ein Spinnennetz von Informationen zusammen und sammeln
die links der Webseiten darin, haben Sie das Spinnennetz erweitert,
ziehen Sie per soft, medium, hard touch - per drag and drop Emojis
in das Spinnennetz und bekommen ein Verzeichnis mit Kategorien
und Coverysid (siehe) Informationen in ihrer Symbol Ansicht auf
ihre Landerkarte und ihren Symbolen angezeigt. Schreiben Sie oder
sprechen Sie Thre gelesen und aufgesammelten Informationen in
die cloud hinein und verkniipfen Sie es mit dem Spinnennetz, um
auf Thre Fragen eine Antwort zu erhalten. Nutzen Sie die Hardware
der Dreamcast+(siche) um das hier geschriebene als Computer Be-
zeichnen zu konnen oder als Plantomik Gerét zu verwenden und in
Zukunft so zu definieren.
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Nr. 202 Fruitmancircus

Nr. 1 Sie bezahlen Eintritt fiir einen Circus, dieser belduft sich in
Hohe von 3 Euro, nur fiir einen einmaligen Eintritt

Nr. 2 Sie miissen versuchen nun den Dompteur mit Obstsorten zu
bewerfen, den dieser fordert Sie heraus in dem er eine Obst= An-
zeigetafel entwirft an der Sie sich richten miissen

Nr. 3 Sie sitzen sich zuerst auf Ihren Platz und warten bis sie an der
Reihe sind, der Dompteur hat ein riesen groflen Sack indem er das
Obst auffiangt

Nr. 4 Sie sehen mittlerweile, wie verschiedene Obstsorten in der
Luft sich bewegen und versuchen in den Sack des Dompteurs ihren
Weg zu finden

Nr. 5 Der Dompteur hat eine Anzeigetafel entworfen an denen sich
die eingeladenen Géste erfreuen konnen, den diese versuchen wie
erwahnt den Sack nach der richtigen Reihenfolge zu treffen

Nr. 6 Irgendwann kommen sie an die Reihe und miissen versuchen
ihr Obst was sie fiir digitales Geld bekommen haben in den Sack zu
treffen

Nr. 7 Haben die Zuschauer die sich in einer 360 Runde befinden die
Reihenfolge des Dompteurs erfiillt und den Sack mit Obst gefiillt
so diirfen Sie sich nun ein Coupon bei dem Dompteur herbeiholen,
dieser Coupon beinhaltet einen Sack voller Obst den sie sich bei
Ihren néchsten Supermarkt an der Ecke abholen kénnen

Nr. 8 Haben Sie aufgrund von nicht erfiillten Werfens und nicht
Beachtung der Anzeigetafel das Obst nicht verwandeln kénnen,
miissen Sie den Circus verlassen und so damit Thre Chance auf
Ihren Coupon verwerfen und kénnen den Sack bekommen der vol-
ler Obstsorten von den Publikum gefiillt wurde
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Nr. 203 Goodraw

Nr. 1 Es ist ein goody fiir die Bewachsung von Variablen Pflanzen-
samen, es funktioniert nach folgendem Prinzip. Natiirlich spielt
auch Gliick eine Rolle damit die Kreatur Pflanze entstehen kann.
Sie graben ein 35 cm Loch in der Erde aus, dort tuen sie den goo-
draw hinein, dieser funktioniert und ist aufgebaut wie folgt. Eine
Spindel in der Mitte ist mit einem Rotor ausgestattet und beinhaltet
einen WiFi Empfanger. Um die Spindel ist eine Form der Milch
Galaxy abgebildet, es sind 4 unterschiedliche Formen jeweils zu
den Himmelsrichtungen ausgesetzt. In den Formen sind Auffanglo-
cher, wo Samen der Pflanzen hineingetan werden konnen, Norden,
Osten, Siiden, Westen jeweils zu 2er Stiickzahl. Die Auffanglocher
sind variabel auf der Form zu benutzen, also stecken Sie die Samen
in die Himmelsrichtungen also 4x2 in die Form einer Milch Galaxy
hinein, es ergeben sich damit 32 Optionen fiir verschiedene Samen
die dann durch die Spindel angefangen werden sich zu rotieren,
wenn sie die spinn off Funktion auf den Smartphone freischalten.
Jetzt befordern sie den goodraw in das 35cm Loch hinein und
lassen es offen, damit Regenwasser dort sich sammeln kann. Durch
die Sonneneinstrahlung und den gespeicherten Regenwasser kon-
nen sich nach Rotierung der Spindel und dessen Form die Samen
in den Loch variabel verteilen und anfangen zu gedeihen. Um die
Spindel in Rotation zu bringen, miissen Sie die spinn off Funktion
auf dem Smartphone mit Ihrem Notch aktivieren, das bedeutet das
Sie versuchen 32 Fratzengesichter mit der Notch aufzunehmen und
pro Fratzengesicht ein Spinn bekommen um die Spindel in Rota-
tion zu bringen. Haben sie ein Fratzengesicht aufgenommen und ihr
Smartphone erkennt dies als Aktivierung fiir die Spindel, so rotiert
diese im 360 Grad Modus und wirft mit Gliick die Samen bzw.
verteilt diese im Aufwachsungsloch variabel an die Stellen und ver-
kniipft eventuell diese miteinander
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Nr. 204 Invisibleform
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Nr. 204 Invisibleform

Nr. 1 Ich versuche ein Foto zu finden, besitze aber nicht katego-
risierte Bilder Verzeichnisse. Deshalb nutze ich das Farbspektrum
was man von Adobe Photoshop kennt und wiahle die Farbe aus und
mir wird anhand der ausgewédhlten Farbe mir mein Bild angezeigt,
natlirlich nicht das richtige aber es macht so mehr Spal3 nach Fotos
zu suchen. Ich konnte auch die Fotos anhand des Farbspektrums
suchen und am Kreis sofort die Kategorie erstellen, wo die Bilder
spater gespeichert werden konnen. Ich wihle per touch die Farbe
aus, definiere die Kategorie, gebe das Jahr an, und speichere es
unten dieser Farbe ab, die ich zuvor ausgewéhlt hatte ab. Aullerdem
durchsucht der Kreis des Farbspektrums Symbole wie Dreiecke,
Quadrate, Rechtecke und Kreise in den Bildern natiirlich invisible
die zueinander passen konnten und favorisiert mir so die Bilder die
zusammen passen konnten. Anhand dieser Formen und der Farben
zeigt mir das Farbspektrum nun passende Bilder die zueinander
passen konnten an. Benutzen sie den Fingerprint Sensor und halten
sie den Finger auf ihn, der Sensor sucht nach den Fingerprints die
sie mit ihren Finger zeitlich irgendwann daraus ein Foto gemacht
haben, je nachdem wie lange sie gedriickt hatten und welches
Datum es war, der Fingerprint Senor an dem Kameraausldser merkt
sich diese Sachen und speichert sie in die invisible Datenbank ihres
Fingerabdriicke ab
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Nr. 205 Wemakeitcount

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein Wiirfel mit Alphabet Buchstaben
so zu werfen das sie eine gewisse Summe erhalten die vorgegeben
wird, das bedeutet Buchstabe A ist hier mit einer 1 anzunehmen
und so weiter Z 27

Nr. 2 Die vorgegebene Summe muss erfiillt werden, damit sie das
Ergebnis der Summe in die Vectorpunkte der Buchstaben einsetzen
konnen

Nr. 3 Haben wir zum Beispiel eine Summe von 49 hinterlegt so
miissen sie mehrere Buchstaben die von A bis Z laufen und durch-
nummeriert sind zusammenwerfen, damit sie die Summe erhalten
Nr. 4 Also die Zahlen 13+20+5+2+9 haben Alphabet Buchstaben
die Sie dann notieren und dann neben einander aufreihen

Nr. 5 Notieren Sie sich die Summe des ersten Buchstabens in einen
Vectorpunkte des Buchstabens und erfiillen Sie die anderen vorge-
gebenen summen und tragen diese in die weiteren Vectorpunkte ein
Nr. 6 Haben Sie nun mehrere Alphabet Buchstaben aneinander
gereiht und summen dort festgelegt die zu einer Summe gewlir-
felt wurden, verkniipfen Sie nun die summen der Vectorpunkte zu
einem Ergebnis zum Beispiel 167.

Nr. 7 Jetzt versuchen Sie die Zahlen nochmals zu Wiirfeln den ein
Buchstabe des Alphabets ist von A 1 bis Z 27 durchnummeriert,
das bedeutet das Sie nun A F G Wiirfeln miissen, um Punkte zu
erhalten, der jenige der mehr Punkte macht als der andere, darf nun
die Moglichkeit nutzen sich ins neue Level vorzurechnen, den der
Computer spielt mit ihnen eine sogenannte win oder win Situation
aus
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Nr. 206 Kokochengo
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Nr. 206 Kokochengo

Nr. 1 Sie miissen mit einem Wiirfel auf eine Flidche die mit Alpha-
bet Buchstaben bestiickt ist, die Buchstaben treffen, die auf der
Anzeigetafel angezeigt werden

Nr. 2 Versuchen Sie auf den Buchstaben zu zielen und hoffen das
der Wiirfel darauf stehen bleibt, folgen Sie der Anzeigetafel

Nr. 3 steht das Wort Daman auf der Anzeigetafel, so haben Sie
exakt 5 Wiirfe um die Buchstaben die verteilt auf der Fldche liegen,
zu treffen

Nr. 4 Haben Sie einen Von den 5 Buchstaben getroffen, so dreht
sich der Buchstabe um und zeigt Ihnen Vectorpunkte an in denen
sich Zahlen von 1-49 befinden, zum Beispiel fiir Buchstaben D 6
Vectorpunkte und 6 Zahlen aus 49.

Nr. 5 Versuchen Sie die ndchsten Buchstaben vom Wort Daman
aufzulGsen, das bedeutet das Sie noch 4 weitere vor sich haben die
Ihnen Zahlen zeigen, die Sie gebrauchen kdnnten

Nr. 6 So notieren Sie sich aus den Wort Daman 5 sogenannte Zah-
len-Spielziige fiir [hren Lottery Schein, viel Erfolg
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Nr. 207 Whenihitthestream
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Nr. 207 Whenihitthestream

Nr. 1 Auf dieser Seite werden alle streams von Sport Ubertragun-
gen in 30 Sekunden Videos angezeigt, aulerdem konnen sie diese
Videos die von Usern hochgeladen werden mit anderen Usern
tauschen und in sozialen Netzwerke integrieren

Nr. 2 Sie haben folgende Funktion, sie fragen diese Seite nach
einem Ergebnis eines Sport Events und sie erhalten dafiir die vorge-
schlagenen Events die dazu passen konnten in einem 30sek Video
Nr. 3 Aullerdem werden Wett Quoten ihnen zu diesen passenden
Video flow streams, Angeboten, worauf sie in Zukunft setzen konn-
ten

Nr. 4 User konnen playlisten von Video flow Events erstellen und
thnen so eine vorhersage mit ihren wett Quoten zuteilen, diese kon-
nen sie einsehen und mit ihren Tipps vergleichen, um eine bessere
Wahrscheinlichkeit zu finden, falls es zu einem Wetteinsatz kom-
men sollte
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Nr. 208 Paperrings
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Nr. 208 Paperrings

Nr. 1 Sie miissen aus einen Stapel der aus 27 DN A4 Blattern be-
steht, versuchen das richtige Blatt herauszunehmen was einen Ring
darauf besitzt

Nr. 2 Die Blitter leuchten auf und sie miissen in der richtigen Zeit
die Farbe herausnehmen die auf der Lampe aufleuchtet

Nr. 3 Haben Sie das richtige Blatt herausgezogen und sehen den
Ring auf den Papier miissen Sie nun folgendes tuen, sie malen
einen Alphabet Buchstaben in mitten des Ringes und stecken das
Blatt wieder in den DN4 Stapel hinein

Nr. 4 Nun versucht ein anderer Spieler ein Blatt aus den Stapel

in zeitlicher und richtiger Farbe zu nehmen und diesen mit einem
Alphabet Buchstaben zu markieren

Nr. 5 So tauschen Sich die Spieler aus und versuchen so die 27
Blatter mit Buchstaben zu markieren, wenn dies erledigt ist wird
der Stapel mit einem neuen Stapel von anderen Spielern ausge-
tauscht

Nr. 6 Jetzt haben sie einen Variablen Stapel Mit Buchstaben aus
dem Alphabet vor Thnen stehen

Nr. 7 Ziehen Sie aus dem Stapel des anderen Users nun ein Blatt
heraus und verpassen den Buchstaben Vectorpunkte mit farblicher
Kennung

In den Vectorpunkten notieren sie Zahlen von 1 bis 49 und stecken
dann das komplettierte Papier wieder zuriick, diesmal variabel in
den Stapel zuriick

Nr. 8 Ziehen sie nun die anderen Papiere variabel heraus und voll-
fiihren sie den eben genannten Schritt aus

Nr. 9 Haben Sie das erledigt und den Stapel mit den Vectorpunkt-
zahlen abgedatet, diirfen Sie nun einen Wiirfel benutzen der aus
Nummern 1 bis 27 gefertigt ist.

Nr. 10 Wiirfeln Sie eine Zahl und ziehen Sie aus den Stapel und der
richtigen gefiihrten Reihenfolge des Stapels ein DN4 Blatt heraus
Nr. 11 Notieren Sie sich nun die Zahlen aus den Vectorpunkten auf
Thren Lotto Schein und fordern Sie DAS Gliick heraus.
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Nr. 209 Wibblebeal
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Nr. 209 Wibblebeal

Nr. 1 wibblebeal hervorrufen, das bedeutet das Sie eine Verbindung
zu einer Verkniipfung herstellen

Das geht wie folgt von Sinnen, sie miissen einen kreis in Bewegung
setzen, in dem Kreis befinden sich Buchstaben die sich um die
eigene Achse drehen. In den drehenden Buchstaben sind Vector-
punkte mit Zahlen angefiigt die sichtbar zu erkennen sind.

Sie miissen lediglich ein Dart Pfeil benutzen und auf diesen drehen-
den Kreis mit den drehenden Buchstaben zielen und versuchen die
von dem Kreis angezeigten Zahlen der Vectorpunkte der Buchsta-
ben zu treffen bzw. zu eliminieren.

Sie rufen ein wibblebeal auf wenn Sie alle. Zahlen getroffen haben,
den dann erhalten Sie ein neuen Kreis mit neuen Buchstaben zur
weiteren Verfiigung und zum spiel. Sie miissen insgesamt 6 solcher
Kreise bewiéltigen und die Zahlen treffen, damit sie einen neuen
Kreis mit neuen Zahlen und Buchstaben freischalten konnen. Pro
freigeschalteten Kreis erhalten Sie eine Zahl aus - 49,die Sie dann
sich gut merken sollten, um diese dann letztendlich in Thren Lotto
Schein Zu integrieren
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Nr. 209 Wibblebeal




Nr. 210 Jigglewiggle

Nr.1 Sie miissen ein jigglewiggle ausldsen, um damit ein Sound zu
erhalten.

Nr. 2 Um ein jigglewiggle auszulosen miissen folgendes beachten
und ausiiben

Nr. 3 Sie miissen versuchen Alphabet Buchstaben folgende Sachen
zuweisen, in diesem Fall Vectorpunkte die farblich gegrenzt sich
voneinander unterscheiden.

Nr. 4 In diesen Vectorpunkten platzieren Sie nun Instrumental
Sound Funktionen, wie Gitarre, Piano, Kontra Bass, Geige, usw.
Nr. 5 Haben Sie zum Beispiel einen Buchstaben ausgewahlt, so
konnen Sie nun nach der Platzierung der Vectorpunkte und dessen
Sound Funktionen, diese Punkte aus ein, in ein und voneinander
wegziehen umso ein Sound zu bekommen bzw. Einen beat in Nach-
hinein zu erstellen

Nr. 6 per soft, medium, hard touch Druck gibt es die nétigen Laut-
starke Regelung fiir den hier geplanten neu erstellten Instrumental
Beat, auf Basis von dem Buchstaben Vectorpunkte System

Nr. 7 Letztendlich konnen sie die jigglewiggles miteinander tau-
schen und an Personen weitergeben die diese verbessern konnten,
Anhand mehrerer jigglewiggles konnen Sie nun ein Beat erstellen
ohne klassische soundebenen zu benutzen. Sie benutzen dafiir le-
diglich die Buchstaben des Alphabets und dessen Vectorpunkte mit
den integrierten Sound Funktionen

Nr. 8 Sie konnen nun den Buchstaben in den DJ Pult integrieren,
das bedeutet das Sie wihrend Sie ein Lied abspielen, mit den inst-
rumentalen Effekten der Vectorpunkten spielen kénnten und versu-
chen einen Ubergang in ein neues Lied zu erschaffen
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Nr. 211 Tachmyhai
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Nr. 211 Tachmyhai

Nr. 1 Sie miissen einen Ninja steuern um das tachmyhai zu be-
steigen, sie steuern den Ninja auf das Gebdude und werfen Ninja
Buchstaben auf das Gebidude, diese bleiben, wenn sie Gliick haben
an den Ort kleben und sie kdnnen sie dann als Halterungspunkt be-
nutzen, um das Seil dort daran zu befestigen.

Nr. 2 Ziehen Sie sich mit dem Seil an den Buchstaben zu, und
bleiben dort fiir eine Weile an der Wand kleben, passen sie auf die
fliegenden Haie auf, die sie versuchen von dem Platz wegzusto-
Ben oder sie aufzuessen, werfen sie mit den von den Buchstaben
erzeugten Vectorpunkte auf den Hai und versuchen ihn damit zu
zerstoren.

Nr. 3 Haben sie ein freies Sichtfeld wieder errungen dann werfen
sie im nichsten Schritt, einen neuen Ninja Buchstaben auf die
Wandflache die Thnen eventuell den Weg besser orientiert, das Ziel
zu erreichen, die Spitze des Gebaudes zu erklettern.

Nr. 4 Sie haben eine Anzeigetafel, die [hnen vorgibt die Buchsta-
ben zu benutzen, um einen optimalen Grip an der Wandflache zu
bekommen, sie konnen aber aus Ihren Rucksack auch eine andere
Variation der Buchstaben auswéhlen, um damit das Ziel zu errei-
chen, das tachmyhai zu bestiegen und an den hochsten Punkt des
Gebidudes zu gelangen
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Nr. 212 Irolladice

Nr. 1 Es befindet sich ein rundes Feld aus 27 Flidchen die aus dem
Alphabet Buchstaben bestehen, das bedeutet, dass eine Flache
einen Buchstaben zugewiesen wird

Nr. 2 Sie haben eine Anzeigetafel, wo sie sehen welchen Buch-
staben sie zuerst treffen sollten, gehen Sie der Reihenfolge nach,
um zum Beispiel das Wort Dice nach der richtigen Reihenfolge zu
treffen bzw. Mit dem Wiirfel zu treffen

Nr. 3 Haben Sie den ersten Buchstaben getroffen und der Wiirfel
bleibt darauf stehen, so bekommen Sie soviel Punkte, wieviel Au-
gen der Wiirfel anzeigt

Nr. 4 Sie haben also jetzt den Buchstaben D mit 5 Augen getroffen
und I mit 4 Augen und C mit 2 und E mit 6 Augen, sie erhalten also
17 Punkte fiir das Wort Dice

Nr. 5 Sie miissen versuchen 100 Punkte zu erzielen und die Worter
auf der Anzeigetafel vollenden.

Nr. 6 Nach jedem Wurf @ndern sich die Flichen des Alphabets und
die Buchstaben sind demnach anders angeordnet, es wird schwieri-
ger den manche Buchstaben werden kleiner angezeigt und manche
GroBer, es variiert zu jedem Wurf neu

Nr. 7 Sie spielen mit bis zu 4 Spielern gleichzeitig

Nr. 8 Nur der Spieler der exakt 100 Punkte erreicht, kommt ins
neue Level und spielt nun mit anderen Spielern die Thnen ausge-
sucht werden

Nr. 9 Nach einiger Zeit verdndert sich das Alphabet und bekommt
neue Symbole oder Buchstaben die Landerspezifisch sind zugeteilt
Nr. 10 In speziellen Leveln verschwinden die Buchstaben aus den
Flachen und sie miissen sich merken, wo diese sich befunden haben
bevor sie den Wurf titigen
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Nr. 213 Gooklemcbay
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Nr. 213 Gooklemcbay

Nr. 1 Symbole sind sehr wichtig, diese heilen

Thermometer und Wollknaul um die Nachrichten Discovery Subs-
tanz in eine Scala zu bringen, das bedeutet, dass Sie das Icon des
Thermometers in Discovery einbauen, um mit Touch die News
Blocks dort hineinzuschieben, um eine Bewertungs-Scala erreichen
zu konnen, die Thnen hilft News besser differenzieren zu konnen.
Nr. 2 Sie ziehen den News Block in das Thermometer und geben so
die Richtlinie fiir Ihr Bewertung der News ab. Haben Sie das getan,
konnen Sie nun das Thermometer anklicken und Thre News werden
in der Zukunft Scala gerecht Thnen zur Verfligung gestellt.

Nr. 3 Benutzen Sie nun das Wollkndul, um News zusammenziehen,
um eine Zusammenfassung Ihrer News in einer Ansicht zu bekom-
men, nur die wichtigsten Informationen die Ihnen verstindlich sich
erweisen, werden mit dem Wollknaul zielgerecht an Sie vorgestellt
und serviert. Das bedeutet das der Wollkndul nach Differenzierung
des Thermometers ihre News zusammenknéult und ihnen die wich-
tigsten Punkte der Nachrichten mit Bild und Ton und dem passen-
den Text thnen zur Schau stellt.
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Nr. 214 Ballofwool

Nr. 1 Ball of wool ist ein Gadget mit dem Sie mit ihren liebsten
spielen konnen und wollen, es funktioniert folgendermallen, es ist
ein Wollkn&dul mit einem integrierten Sprungadapter und leuchten-
den Féden, was mit dem Smartphone gesteuert werden kann.

Nr. 2 Sie steuern auf der App live Thren Wollknéul auf dem Bild-
schirm und lassen ihn per soft, medium, hard touch von links nach
rechts und von unten nach oben springen

Nr. 3 Der reale Wollknéul registriert das und mit der eingebautem
Sprungsensortechnik und den leuchtenden Féden bringen Sie Thren
Wollknéul in Threm Argument Reality Zimmer zum hiipfen und
zum leuchten.

Nr. 4 Auf dem Bildschirm versuchen Sie in Threm Zimmer Display
Modus Vectorpunkte aufzusammeln und diese einzufangen, also
seien Sie schnell und prézise in Threm Touch Verhalten

Nr. 5 Haben Sie ein Haustier zum Beispiel einen Hund oder Kat-
ze, so konnen Sie dieses in das Spiel integrieren, den der reale
Wollknéul registriert wenn er getoucht wird, mit seinen Sensoren,
Treffer die ins Smartphone libertragen werden

Nr. 6 Spielen Sie also mit ihren liebsten und mit dem Smartphone
das ball of woll Spiel in einem noch nie dagewesen real Argument
Reality Spiel
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Nr. 215 Alituguno

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein altiguno freizuschalten, dafiir miis-
sen sie lediglich 99cent im Monat auf den streaming Plattformen
dazu bezahlen, sie miissen danach nur den alituguno Knopf auf
ihrer Fernbedienung klicken, und schon tauchen Vectorpunkte oder
dots wihrend ein Moderator wichtige Informationen von sich her-
aus spricht und ihnen falls sie die ndtigen Informationen aufrufen
wollen, zur Verfiigung stellt , dann klicken sie und Visieren sie mit
der Fernbedienung auf die Gesichter und Google oder Bing suchen
auf ihre ausgewdihlten dots, die dazugehorigen mehr Informationen
heraus, wie short cut Videos, Bilder und sozialen Feedback heraus
und zeigt auf dem Split screen auf ihren Fernseher wieder

Nr. 2 Sie konnen auch den Untertitel in Filmen iibersetzen lassen
und die Worter die Thnen gefallen in einen 3d planet speichern,
haben Sie Thre Lieblings Worter oder Sdtze in den 3d planet ge-
speichert, so konnen Sie nun diese aufrufen und im Karaoke Modus
sich iibersetzen lassen. Die Karaoke lduft und das Wort oder Satz
muss in Echtzeit von Thnen iibersetzt werden, dafiir gibt es Punkte
und Emojis als Freischaltung bzw. Animationen fiir den Film den
Sie selber mit den Animationen bestiicken konnen, in den time
shift Modus machen sie durch die erspielten Animationen den Film
attraktiver und speichern Ihren short cut clip in Ihre Mediendaten-
bank ab.
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Nr. 3 in sozialen Medien konnen Sie Ihren neu erstellten Clip mit
den entsprechenden dazugefiigten Animationen tauschen und wei-
ter bearbeiten lassen.

Nr. 4 AuBBerdem konnen Sie Thre Fernbedienung mit dem gespei-
cherten 3d plantet mit Text und Wort Satz Threr Lieblings Konver-
sationen mit ihren Freund tauschen, und sich Die Sachen auf Ihren
Alituguno Stick angucken. Sie konnen zum Beispiel auch ein Lied
abspielen und es versuchen auf deutsch zu singen und selbst zu
{ibersetzen, speichern sie ihre Ubersetzungskaraoke mit ihren Lieb-
lings Sitzen und Ubersetzungen in den 3d planet, dieser dient zur
Virtualisierung und Kennzeichnung der Texte und Bilder und Clips
die sie selbst individuell bearbeitet und gestaltet haben.

Nr. 5 Speichern Sie Thre individuellen Clips und Karaoke Text -
Music Ubersetzungen in den 3d planet Virtualisierung Programm
ab und versuchen Sie eine kleine Regie oder Comedy Funktion in
Filmen selber mit den dazugehdrigen Animationen durchzufiihren.
Tauschen Sie Thre Fernbedienung mit Ihren Freunden aus und be-
gutachten Sie andere 3d Planeten mit diesen Funktionen, die gerade
beschrieben worden sind aus
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Nr. 216 Forgetwhentodo

Nr. 1 Sie geben 4 vergessene Anfragen an [hrem Tagesablauf ein,
und bekommen 4 hilfreiche Tipps wie Sie Ihn optimieren konnten.
Das bedeutet das die Internetseite [hnen Vorschlidge fiir die Woche
von Montag bis Donnerstag vorgibt und ab Donnerstag fiir Mon-
tag in einem Zyklus der hin und her switcht 4 Vorschlédge fiir Thren
Tagesablauf vorschligt, die Sie in Thren einbauen konnten.

Nr. 2 Versuchen Sie konkrete Fragen zu bzw. Anfragen an diese
Seite zu stellen, sie erhalten dafiir die passenden entspannenden
Bilder, Sounds und Textvorschldge fiir Ihren Tagesablauf zur Be-
stimmung Thres Wohlbefindens.

Nr. 3 Dieses wird Thnen in einer Scala mit Vectorpunkten ange-
zeigt, in den Vectorpunkten befinden sich Emojis die Thnen sofort
Ihr Befinden ausstrahlen und ihnen zeigen was eventuell heute ver-
bessert werden konnte.
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Nr. 217 Wizpin

Nr. 1 Sie haben Bier Korken zur Auswahl in den sich ein design
befindet, sei es Alphabet Buchstaben, Ziffern, oder Lander Fragen
oder lustige Illustrationen

Nr. 2 Sie miissen einen bestimmtes Ziel erreichen, sozusagen um
die Wette eine vorgegebene Stralle durchqueren, dies geschieht,
wenn Sie mit den Finger auf die Korken schnipsen und ihnen einen
Drall verleihen, der den Korken Energie verleiht einen Sprung ent-
lang der Stra3e zu machen, um sein Endziel zu erreichen, ndmlich
einen Behélter, wo er dann letztendlich in eine bestimmte Hohe
hinein gedroppt werden muss.

Nr. 3 Haben Sie die Stra3e entlang des Korken geschuppst und ge-
schnipst, und sind am Ende angelangt, muss der jenige sein Ziel als
erster verwandeln, um in das nichste Straflen Level zu kommen.
Nr. 4 Schnipsen sie so lange bis sie zum Behilter angekommen
sind, um dann den Korken in die bestimmte Hohe zu hieven

Nr. 5 Es ist ein Multiplayer Spiel aus verschiedenen Richtungen
und Mitspielern, die genaue Zahl, kann entweder, gewiirfelt oder so
ausgewahlt werden, ndmlich wieviel Bier man in 3,5 Std schafft zu
trinken, ha ha, um so die Mitspieler und korken Wahl zu entschei-
den

Nr. 6 Die Stralen auf dem die Korken geschupst oder geschipst
werden, variieren, Level zu Level, manchmal gibt es Hiigel und
glatte Wege, oder Kurven mit Stoppschildern bzw. Gegenstanden
die man Uberhiipfen muss, um an das Ziel zu kommen, den Behil-
ter, der seine Form Level zu Level dndert, um den Schwierigkeits-
grad zu steigern
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Nr. 7 Haben Sie ein Level unter den ersten 6 erreicht kommen Sie
ins nichste Stralen Level um den Korken dort entlang schnipsen
zu konnen oder ihn wird ein Gegner im Internet gesucht der eben-
wiirdig erscheint, und nach einer sieg Scala mit ihnen um die wette
hiipft oder springt, je nachdem wie sie ihren Bier Korken per Fin-
ger Swip Héndeln.

Nr. 8 Also gibt es verschiedene Modis und Module zur Auswahl,
die Sie bewiltigen konnen, sei es im Internet, sei es live auf der
Strafle oder auf einen grofen Spielhallenbrett, wo sie sich gegensei-
tig duellieren konnen.

Nr. 9 An jedem gehaltenen Sprungwurf wird ein Pin gesetzt, um zu
wissen, wo Sie genau ihren letzten Wurf auf den Weg zum Ziel ge-
macht hatten, um sich zu vergewissern, wo sie sich gerade befinden
Nr. 10 Haben Sie ein Modi ausgesucht und gewinnen das Spiel
konnen Sie im Kreator Modus , selbst eine Straf3e erfinden und
designen, um das Spiel nach Thren Wiinschen attraktiv zu gestalten,
aber nur fiir Gewinner diirfen Sie diesen Modus betreten und Thre
Hand als Gestaltung Organisator festlegen.
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Nr. 218 Spacementkids

Nr. 1 Es befinden sich verschiede Rdume die mit Fallen ausgestattet
sind, versuchen Sie in den Rdumen den Fallen zu entgehen

Nr. 2 Die Rdume haben verschiedene Arten von Toren, wo man
sich in den néchsten Raum begeben kann

Nr. 3 Das Ziel ist, ein Modul aus dem Raum ins nédchste zu trans-
portieren und Gliick zu haben, das dieses Modul mit dem Modul
des neuen Raumes zusammengefiligt werden kann

Nr. 4 Es befinden sich 27 Rdume in denen Module versteckt sind,
diese miissen Sie passend finden und zusammen fiihren, das Ziel
dabei ist, alle Module zu finden und diese zu einer Zeit Maschine
zusammenzubauen, um ins nichste Level zu gelangen bzw. Ge-
beamt zu werden

Nr. 5 In jedem Raum, wie erwéhnt befinden sich Fallen und es kon-
nen andere Mitspieler die auch auf der Suche nach ihren Modulen
sind, eventuelle Probleme mit ihnen kldren um den Raum erfolg-
reich zu beenden, um ins nidchste Rdumchen zu gelangen und dabei
den Fallen auszuweichen bzw. Aufgaben zu 16sen, die dazu dienen
den Raum erfolgreich abzuschlie3en

Nr. 6 Das Spiel startet mit 27 Spielern, die auf der Suche nach den
Modulen in den Rédumen sind, die Spieler sehen aus wie Buchsta-
ben aus und haben dhnliche Formen eines Menschlichen Wesens
Nr. 7 Letztendlich kann jeder Spieler mit den anderen Mitspielern
Module tauschen, die er gewonnen bzw. Gefunden, nach der erfolg-
reichen Uberstehen der Fallen erhalten hat
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Nr. 8 Haben Sie als Erster alle Module zusammen gesucht oder ge-
wonnen, Sie werden sie zum néchsten Level gebeamt

Nr. 9 Letztendlich bleiben den Spielern wenig Zeit iibrig um die
Levels bzw. Raume erfolgreich mit den Modul zu verlassen und in
ein nichsten Raum zu gelangen, alles lauft auf Zeit

Nr. 10 Auch die Gesamte Zeit des Spiel lduft Ihnen aus, sie erhalten
nach erfolgreichen Zusammenbau der Zeit Maschine +Zeitpunkte,
die Sie ins néchste Cube Level iibernehmen

Nr. 11 Jedes Level hat verschiedene Raumformen, die sich im Lau-
fe des Spiels verdndern und ihnen neue Herausforderung stellen
Nr. 12 Das Ziel ist als erster Spieler alle, auch 27 Level durchzu-
spielen, um letztendlich selber einige neue Rdume zu entwickeln
und diese den anderen Spielern, die sich noch im Spiel befinden
zuzuteilen, um den Schwierigkeitsgrad zu erhdhen

Nr. 13 Haben Sie einige Rdume wiahrend dessen designt und er-
stellt, kommt ein neuer Spieler danach an die Reihe, wenn ihnen
die Zeit dafiir abgelaufen ist, letztendlich treffen alle Spieler sich
in einem Raum und der God Modus beginnt, das bedeutet, dass

ein auserwihlter User im Internet das Spiel neu konfiguriert und es
nach dem Rubik Wiirfel neu positioniert
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Nr. 219 Glowmotion

Nr. 1 Sie sind in einer Diskothek und haben den glowmotion Hand-
schuh an, dieser sendet Bewegungen an den Motion jigglewiggles
DJ Pult,der DJ registriert und sieht die Bewegungen ihres Tanz und
Korperverhaltens in einer Scala mit Vectorpunkten. Der DJ klickt
nun auf einen der Vectorpunkte und integriert ein jiggle hinein,
dieser wird dann in Echtzeit durch die Boxen wiedergegeben und er
erhofft sich dabei das sie einen goosebump bekommen. Die Integ-
ration zwischen Tanzer und DJ beginnt nun und beide erhoffen sich
davon das es der Menge gefillt und die anderen auch goosebumps
wihrend des Tanzens erhalten. Aulerdem kann die Scala durch die
Vectorpunkte Lichter Shows generieren und diese auf die Lampen
auf den Tanzsaal iibertragen.
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Nr. 220 Beeasybemove

Nr. 1 Sie miissen versuchen Vectorpunkte in Bewegung zu brin-
gen, das bedeutet, dass Sie eine Kugel mit verschiedensten Farben
haben und versuchen auf diese Kugel diese zu integrieren

Nr. 2 Haben Sie die Vectorpunkte auf die Kugel platziert, miissen
Sie nun eine Strecke mit der Kugel iberwinden, das bedeutet das
auf der Strecke auch Vectorpunkte sind, diese versuchen Sie nun
aufzusammeln und mit denen zu treffen, die auf der Kugel platziert
sind

Nr. 3 Die Kugel bekommt mehr Speed, wenn sie zum Beispiel den
griinen Vectorpunkt treffen, bei roten wird sie langsamer, bei gelben
GroBer und bei griinen kleiner, bei weillen durchsichtiger und bei
schwarzen Gummihaftiger

Nr. 4 Versuchen Sie die Strecke auf Zeit durchzuspielen, und
Punkte zu sammeln, es warten Hindernisse auf Sie und barrierefreie
Strecken, fallen sie also nicht runter und passen sie genau auf

Nr. 5 AuBlerdem konnen und miissen Sie Buchstaben aufsammeln
und mit ithnen ein Rétsel. Losen, das bedeutet das Sie ein vorge-
gebenes Wort in der richtigem Reihenfolge aufsammeln miissen,
dieses Wort sind die Internet Adressen die Cookies verursachen, sie
sammeln nacheinander diese Wort Adressen auf und platzieren die-
se auf eine Pixel Seite, wo diese in Gefangenschaft gelegt werden
Nr. 6 Am Ende der Levelstrecke bekommen Sie dafiir Punkte und
konnen, anhand der Punkte ein neues Level freischalten
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Nr. 221 Busymission

Nr. 1 Sie miissen einfach schnell eine Mission erfiillen, das be-
deutet das Sie, einfach einen Vectorpunkt mit soft, medium, hard
touch versuchen auf dem Display zu fangen und ihn wie bei Air
Hockey versuchen ins Tor zu touchen, das erste Level beginnt mit
einem Vectorpunkt, das zweite mit 2 Vectorpunkten und das dritte
mit 3 Vectorpunkten, usw. Bis sie ins Level kommen, wo sie den
Uberblick verlieren, der Clou ist das sie die richtige Farbe antou-
chen miissen und dann per touch es ins Tor schieben bzw. Swypen
miussen

Ausserdem konnen sie die Banden des Displays benutzen, umso
wie bei Air Hockey eine bessere Chance zu haben, das Tor im
richtigem Zeitpunkt und richtiger Farbe zu erwischen, den das Tor
wechselt und variiert seine Farben, genauso wie die Vectorpunkte.
Die Vectorpunkte variieren ihre Grof3e und verschwinden nach ei-
niger Zeit, also seien Sie schnell, bevor sie verschwinden, sonst gilt
das Spiel als gescheitert. Die Vectorpunkte sind auBerdem numme-
riert und miissen nach der richtigen Reihenfolge gezielt ausgewéhlt
werden und gekonnt ins Tor gesetzt werden. Das Spiel switcht auch
in den Elfmeter Modus und sie miissen die Zahl per touch mit dem
Vectorpunkt auf die richtige schieBen, um den Vectorpunkt zu ver-
senken, das heif3t das das ganze Tor aus Vectorpunktzahlen besteht
und sie genau sehen miissen wo sich die gleiche befindet die sie
treffen miissen.
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Nr. 222 Incomingtime

Nr. 1 Sie miissen einer Uhr versuchen die Zeit zu stellen, das
funktioniert indem Sie versuchen die Zeitzeichen, also zeit Linien
mit einer Spielfigur als jump and Run anzusehen. Sie versuchen
im Kreis von step zu step zu springen und iiber den Zeit Zeiger zu
springen, manchmal miissen sie springen und sich ducken um auf
die Zeit Linien zu gelangen oder sich zu schiitzen, den der Zeit
Zeiger dreht und variiert seine Sekunden. Seien Sie schnell und
schaffen sie eine Umrundung, so bekommen sie + Sekunden gutge-
schrieben die sie nutzen um den Zeiger langsamer laufen zu lassen.
In jedem neuem Level wird das Uhren Design geéndert und so
werden die Schwierigkeiten schwerer oder leichter fiir Sie werden
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Nr. 223 Mightybox

Nr. 1 Sie miissen versuchen aus der mightybox, eine neue Kiste
herausholen und diese auf die mightybox setzen, stapeln sie die
ndchsten so hoch, wie sie kdnnen, versuchen Sie die vorgegebe-
ne Hohe als Ziel zu erreichen und das Level zu beenden. Manche
Kisten miissen in einer Farbe gesetzt werden, die vorgegeben wird,
achten Sie auf die richtige Reihenfolge der Farben, ziehen Sie aus
jeder neu gesetzten mightybox eine neue heraus und klettern Sie so
hoch wie Sie konnen.

AufBlerdem werden Sie von Gegner beschossen, versuchen Sie
denen auszuweichen und um die Kisten herum sich zu bewegen
oder zu drehen oder hochzuspringen.

Im versus Modus kénnen Sie gegen andere Mitspieler aus dem
Internet antreten und versuchen eine maximale Anzahl von might-
ybox en aufzustapeln, umso an den hochsten Punkt zu gelangen.
Das Spiel lduft auBerdem auf Zeit, also seien Sie schnell mit der
Stapelung der Kisten und vorsichtig bzw. Genau die richtige Rei-
henfolge der Farben einzuhalten, die Thnen vorgegeben wird.
Ziehen Sie aus jeder Kiste eine neue heraus und setzen diese auf
die davor stehende auf, soweit Sie nur konnen, bis sie es zum Ende
der Hohe geschafft haben, um das Level als Sieger zu beenden.
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Nr. 224 Nightroller

Nr. 1 Sie haben eine Walze und versuchen iiber eine Strecke zu
fahren und Critters kleinzumahlen, es gibt tatsdchlich mehrere
Moglichkeiten die Critters niederzuwalzen, entweder Sie fahren
auf mehrere Critters drauf und machen einen grof3en Teil platt oder
verfolgen die grofBen Critter und beschissen Sie mit Multifunktions-
waffen.

Nr. 2 Um die Critters anzulocken, konnen Sie nach Plattwalzung
der ersten Massen, Thre erspielten Punkte in Fastfood Shops einlo-
sen, um Nahrungsmittel fiir diese Monster zu kaufen und diese auf
der Spiel strecke zu platzieren, um die Critters anzulocken.

Nr. 3 Wie bei Twisted Metal oder Vigilante 8 miissen sie Kontra-
henten ausschalten, also Gegenspieler, die versuchen ihnen die
Critters abzuluxen oder diese vorher versuchen zu vernichten, um
dafiir Punkte zu bekommen und sich davon neue Waffen und Fast-
food fiirs Spiel zu kaufen.

Nr. 4 Das Spiel wechselt den Tagesmodus und das Wetter spielt
darin eine wichtige Rolle, den die Critters sind Nachts kaum zu er-
kennen und zeigen sich meistens bei Regen und Sonnenschein, die
Critters multiplizieren sich rasend schnell, wenn sie genug Fastfood
Zu essen bekommen

Nr. 5 Also walzen sie diese mit ihrem nightroller platt und sammeln
sie die Punkte auf der Flache auf, um spéter dafiir die genannten
Lockungsmittel zu erwerben
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Nr. 6 Versuchen Sie sie Thre Gegner mit ihren neuen gekauften
Waffen zu erledigen und letztendlich der letzte Critter Jager auf
dem Spielfeld zu sein, seien sie wachsam, schnell und aggressiv
und ordentlich auf der Jagd nach ihren Gegenspielern, den der
Alarm fiir den Radar der alle sichtbar macht klingelt nur dann wenn
die riesigen Critter sich auf den Weg machen Sie zu zerstéren

Nr. 7 Die Strecken variieren und das Critter Land und die Land-
flache befindet sich in stetigen Lage sich zu verdndern, den das
Walzen manipuliert die Spielfliche und reagiert auf die Walzungen
in dieser open Source World, die von den Spielern und den Gegen-
spielern vorher zusammen im Multiplayer Leveldesigner kreiert
werden kann oder die Critter Landschaften einfach die Hauptstidte
der Welt annehmen und Sue diese von ihnen befreien miissen

Nr. 8 Haben Sie den Death Modus gewéhlt werden die Levels der
Spieler aufs Korn genommen, haben Sie eine Hauptstadt von den
Crittern befreit, so gehen Sie auf eine neue zu, die dann durch Mit-
hilfe Threr Mitspieler befreit werden muss
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Nr. 225 Nightmareonlstreet

Nr. 1 Sie haben eine Erinnerung Threr Alptrdume auf nightmare on
L Street gepostet, diese wird ins Spiel integriert und funktioniert
folgendermallen, sie miissen versuchen diese Alptrdume die sie
gepostet haben in Hausern zu verstecken, davon gibt es eine Menge
auf der Spielflache. Diese besteht aus den gleichen und gebauten
Farben und Formen.

Nr. 2 Sie miissen nun versuchen Freddy Kriiger zu steuern und das
Haus zu finden, was ihm als Aufgabe erteilt wurde. Sie haben eine
zeit Scala due sie befolgen miissen, das heil3t, sie haben nur gewis-
se Zeit in ein Haus einzubrechen und dort den Alptraum, den von
Internet Usern gepostet und versteckt wurde, zu finden und mit den
Staubsauger aufzusaugen und ihn das Miillabfuhrauto abzuliefern.
Nr. 3 Jedes Haus ist gleich gebaut und sieht gleich aus und es gibt
gewisse Straflen, wo Bewohner auftauchen und diese Straf3en be-
wachen, diese miissen sie wie bei solid Snake aus den Weg gehen,
um danach in die Hauser einzubrechen, um die Alptrdume zu
finden und aufzusaugen und es im Miillabfuhr Auto verschwinden
zu lassen

Nr. 4 Steuern Sie das Auto Gewand durch die Stra3en, den es sicht
aus wie ein ICE Crema Truck der verkleidet ist und den Bewohner
nicht auffallen tut

Nr. 5 Haben Sie sich ein Viertel ausgesucht und versucht in ein
Haus einzubrechen, das zurzeit nicht bewohnt wird oder mit Be-
wohner besucht ist, miissen Sie sich stellen und den Bewohner aus-
weichen und im schlimmsten Fall entkommen und abhauen, 16sen
Sie die Rétsel im Haus und befreien Sie das Haus von den Alptrau-
men mit [hren Staubsauger

Nr. 6 Nachdem Sie ein Haus entdramatisiert haben, blinkt es auf
und sie diirfen auf den Dach eine Nummer von 1-49 platzieren und
einen Buchstaben setzen, um es informativ fiir spatere Zwecke an-
zeigen zu lassen

Nr. 7 Sie spielen nun ein viertel fiir viertel durch und geben den
Héusern Nummer und Buchstaben als Wiedererkennungswert, da-
mit sie diese nicht vergessen, seien sie wie solid Snake von Metal
Gear Solid und versuchen sie zuerst Dorfer und danach Stidte von
den Alptrdumen zu befreien
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Nr. 226 Magicclue

Nr. 1 Ein Magicclue dient Thnen damit das richtige Geschenk zu
kaufen, das bedeutet, dass der Zauberstab den man als Icon kennt,
in den Browser mit einbaut und dieser Zauberstab ihnen auf Pro-
duktseiten die Sortimente anbieten und Produkte zum Verkauf
anbieten, den besten Preis zum besten Angebot der Internet Seite
sofort abspeichert und in Thre browserstabliste alias Datenbank der
Schnéppchen integriert. Sie konnen ihn tiberall nutzen wo pro-
duktpreise angeboten werden. Tauschen Sie Thren Zauberstab mit
Usern aus sozialen Netzwerken aus und bekommen Sie dadurch
eine weltproduktliste angezeigt, die Sie vorher noch nie gefunden
hatten. Die Suche hat damit ein Ende und Sie werden immer auf
den neusten Stand gebracht auf welchen Seiten die besten Ange-
botspreise zu guten Konditionen angeboten werden. Der Zauber-
stab ldsst sich konfigurieren und nach Scalas updaten, somit er-
halten Sie eine Vectorscala Anzeige mit Points, wo die Produkte in
einem Koordinatensystem angezeigt werden. AuBBerdem konnen Sie
nach Kategorie Zauberstiben suchen und diese in Thren Browser
verwenden. Die Vectorpunkte im Koordinatensystem geben Thnen
immer eine Ubersicht der Produkte und Preise, touchen Sie soft,
medium oder per hard touch drauf, so erhalten Sie einen Uberblick
iiber die wichtigsten Funktionen und Verdnderung der einzelnen
Bereiche und deren Produkte samt Preis und Liefertermin
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Nr. 227 Doorrobber

Nr. 1 Sie miissen versuchen eine Tiir durch verschiedene Rdume
zu tragen, das heift sie sind in einem Raum und miissen ihre Tiir
schnell an die Wand bringen, um in den nidchsten Raum zu gelan-
gen, im Raum befinden sich aber Fallen, die darauf warten, sie zu
zerstoren und zu beerdigen.

Nr. 2 Jeder Raum wechselt die eigene Achse und sie miissen ver-
suchen die Tiir an der richtigen Stelle zu montieren, um dadurch in
den nidchsten Raum zu gelangen.

Nr. 3 Die Fallen sind sehr kreativ und versuchen Sie aus dem Kon-
zept zu bringen. Bewiltigen Sie die Falken und montieren Sie die
Tiir an der von Thnen gefiihlten richtigen Stelle.

Nr. 4 Das Problem konnte auftreten, wenn Sie mehr Level bezwin-
gen missen Sie sich die Tiir Nummern merken bzw. Die Farbe der
Tiir, um zu wissen das Sie schon mal dagewesen waren. Je mehr
Tiiren Sie durch die Levels einbauen, kann es dazu kommen das
Sie die Orientierung verlieren und sie sich wieder am Anfang des
ersten Levels befinden konnen.

Nr. 5 Notieren Sie sich die Nr. Die Sie im Raum finden und an die
Tiir nageln, bemalen Sie die Tiir mit einer Farbe oder setzen Sie ein
Zeichen oder Buchstaben darauf, um Ihre Orientierung besser zu
gestalten.

Nr. 6 AuBlerdem sind mehrere Spieler am Werk, diesmal 4 an der
Zahl, vertauschen sie nicht ihre Orientierung mit der falschen Tiir
und gelangen sie weiter in die ndchsten Priifungsrdumlichkeiten
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Nr. 7 Sie miissen im Raum Vectorpunkte sammeln, um Punkte zu
erhalten, um sich neue Tiiren zu erwerben um in die neuen Levels
zu gelangen, die Vectorpunkte sind im Raum verteilt und mit den
Fallen kombiniert, also seien Sie ein Fux und schlau wie ein Wolf
der immer darauf aufpasst diese einzusammeln und nicht zu ver-
lieren.

Nr. 8 Wenn Sie in ein neues Level gelangen und eine neue Tiir zur
Offnung des neuen Levels gestalten und diese schnell montieren,
konnen Sie falls ein Mitspieler auch im Raum ist ihn fragen ob und
welche Tiir doch besser wire, um in das nichste Level zu gelangen.
Nr. 9 Tauchen Sie in einem Raum auf, wo mehrere Tiiren montiert
sind und Sie den Fallen entkommen sind, konnen Sie maximal,
wenn Sie alleine Sind, 3 Tiiren abluxen und abmontieren und fiir
sich behalten und fiir weitere Zwecke verwenden.

Nr. 10 Das bedeutet das Sie den anderen Spielern die Tiiren stehlen
und sie daran hindern, in die nichsten Rdumlichkeiten zu gelangen
und letztendlich ins neue Level zu kommen.

Nr. 11 Treffen Sie auf andere Mitspieler, so konnen Sie auch Tiiren
tauschen und mit den Mitspielern zusammenagieren, um in néachste
Level oder Raum zu gelangen.

Nr. 12 Das Spiel besteht aus 130 Leveln, sie konnen Levels auch
iberspringen, Nur sie miissen sich merken welche Raume sie schon
betreten hatten, dies geschieht durch die Markierung der Tiiren und
dessen Bezeichnung, sie konnen auch das Spiel schneller beenden
als gedacht, wenn sie der gliickliche sind der die richtigen Rdum-
lichkeiten tibersteht.
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Nr. 228 Cherydom
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Nr. 228 Cherydom

Nr. 1 Sie nutzen Google TV und versuchen ein Film zu finden, so
missen Sie in Zukunft einen Auswahl Scroller nutzen, der folgende
Sachen aufweist, sie scrollen zur Kategorie, dann zum Jahr, dann
zum Thema, dann zum Interpreten, jetzt haben Sie ihn gefunden
und konnen den Film auswidhlen. Aulerdem wird in Zukunft ein
Karussell zum Tauschen von Filmen angeboten, sie suchen durch
Zufall einen Kandidaten aus und versuchen ihn ihren Film vorzu-
schlagen, gegen ein Tausch von ihren Film. Geht der Tausch klar,
kann man nun gegen eine Leihgebiihr von 2 anstatt 4 Euro bei die-
sen User diesen Film ausleihen, wenn dieser Thnen einen aktions-
link zugeschickt hat.
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Nr. 229 Gangstarapmedoit

Nr. 1 Sie miissen versuchen in einem Wohnviertel die Bewohner
von Verbrechern zu schiitzen und einen Rap Song dariiber aufneh-
men, dass bedeutet das Sie in ein Wohnviertel sich begeben und
dort, die Verbrecher die Sich in den Hausern der Bewohnern einge-
schanzt haben, versuchen zu befreien.

Nr. 2 Dies geschieht, wenn Sie die Verbrecher herausfordern, das
passiert, wenn Sie in die Hauser oder Wohnblocke eintreten, sie
brechen ein oder starten ein Einmarsch- Versuch oder fordern die
Verbrecher heraus.

Nr. 3 Sie bekommen am Anfang des Spiels einige Worter und Sitze
geschenkt mit denen sie versuchen ein Freestyle zum Beispiel vor
dem Haus zu starten, die Verbrecher horen das und kommen aus
dem Haus heraus, haben sie es geschafft ein Freestyle zu kreieren,
so kommt der Verbrecher aus dem Haus und das spiel switcht in
den Gangsta Modus, sie miissen den Verbrecher in einem Zwei-
kampf - beat m up herausfordern und ihm dadurch den Schliissel
zum Haus oder Wohnblock abnehmen.

Nr. 4 Haben Sie das geschafft bekommen Sie wieder neue Worter
und Satzstellungen oder kleine Stiicke von Absétzen des Alphabets
geschenkt.

Nr. 5 Sie miissen danach in den Hauserkampf switchen und ver-
suchen den Rest der Band, Gang, die sich im Haus befindet zu
entwaffnen oder auszuschalten, sie provozieren die Verbrecher mit
threm neu gesetzten Freestyle den sie per Mikrofon und Lautspre-
cher Rucksack auf die Verbrecher proezieren.
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Nr. 6 Werden die Verbrecher darauf aufmerksam und switcht das
Spiel in die ego oder 3third Person Perspektive und sie miissen sich
wieder eiben Kampf stellen und die Verbrecher ausschalten oder
entwaffnen und sie beseitigen

Nr. 7 In jedem Haus oder Wohnblockviertel gibt es einen Endboss
der Sie zuerst im Rap Freestyle Modus herausfordert und ihnen
versucht damit Energie abzuziehen oder sie psychisch zu Schwé-
chen.

Nr. 8 Also eliminieren Sie alle Verbrecher im Haus oder im Wohn-
block des Viertels, umso ein besseres Lineup der Worter, die Sie
fiir die Eliminierung erhalten zu bekommen, um damit ein  guten
Freestyle zu kreieren.

Nr. 9 Haben Sie einen guten Freestyle gesetzt, schwichen Sie Thren
Gegner in der Psyche und konnen ihn leichter bewéltigen, der
Endboss fordert Sie am Ende auch in eiben beat m up heraus, also
Schwichen Sie ihn, um eine bessere Chance zu erhalten.

Nr. 10 Haben Sie ihn bewiltigt so bekommen Sie einen super
Bonus, ndmlich seinen Freestyle mit Wortern und Satzstellungen
geschenkt, den Sie fiir die anderen Herausforderungen bendtigen,
also die Rettung des Viertels wo sich die Bewohner in der Gefan-
genschaft befinden.

Nr. 11 Sie stlirmen also in die Hauser oder Wohnbldcke hinein und
fordern die Verbrecher zum Rap battle heraus und danach in den
Kampf Modus, fahren sie durch die Gegend und suchen sie sich zu-
erst die ersten Hauser aus die sie ausgespéht haben.

Nr. 12 Spionieren sie sich langsam von Haus zu Wohnblock und
vergewissern sich, ob es fiir sie logisch erscheint sich mit denen
anzulegen, durchforsten sie die Gegend nach neuen Bonus, also
Worter und Satzstellungen des Alphabets, um letztendlich als Lo-
sung des Levels, ein komplettes Lied und komplett als Endldsung
ein neues Album aufzunehmen.

Nr. 13 Befreien Sie die Geiseln und eliminieren Sie die Rap Ver-
brecher die ihr damaliges Album gestohlen hatten und erfinden sie
durch das Spiel ein vollig neues Album fiir uns fiir die Zukunft.
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Nr. 230 Devilontag

Nr. 1 Sie miissen den Teufel - Spiele Charakter versuchen folgen-
des beizubringen, er muss einen gro3en Tank, der zuerst leergefiillt
ist, zur Weill Glut bringen, das funktioniert wenn sie den Teufel
Vectorpunkte zu werfen und er diese versucht mit seinem Maul zu
fangen. Es gibt verschiedene Grof3en und Farben der Vectorpunkte,
diese Vectorpunkte laufen von links nach rechts auf den unterem
Rand des Displays, mit variierender Geschwindigkeit. Touchen Sie
die Vectorpunkte nun an und ziehen Sie diese auf das Display und
zielen Sie in das Maul des Teufels, wenn der Teufel nun mehrere
Vectorpunkte auffangt und diese verschlingen tut, ladet sich der
Tank langsam auf, den der Teufel ist mit seinem Schwanz an dem
Tank verbunden, dieser dient ihm als Verbindungsglied. Sie miissen
der Anzeigevector Tafel folgen und die Vectorpunkte touchen die
im Level vorgegeben werden, tuen sie das nicht nach der Reihe, so
schrumpft der Tank mit seinem Inhalt zuriick. Haben der Teufel ge-
niigend Vectorpunkte aufgesammelt, so steigt der Inhalt des Tanks
auf maximal Inhalt. Wenn Sie es schaftfen das der Tank {iberfiillt
wird, so haben Sie es bei Nidhe geschafft das Spiel zu verstehen,
den im Tank sind Angebote, Gutscheine, Rabatte von Produkten
versteckt.

Ist der Tank voll, so spuckt nun der Teufel Produkte mit diesen ge-
nannten Optionen auf Sie zu, versuchen Sie nun mit einem Hand-
schuh diese Produkte mit diesen Optionen zu fangen und in Ihren
Papierkorb zu integrieren, fangen Sie soviel wie moglich ein und
klicken Sie danach auf den Papierkorb, wenn er kurz vor der Uber-
fiillung steht, nun zeigt eine Liste ihnen die Auflistung des Tanks
in verschiedener Hierarchie, klicken Sie nun auf ein Produkt in der
Liste, so wird Thnen eventuell ein Rabatt oder eine Preis Reduzie-
rung oder ein verbessertes Angebot oder auch ein Gutschein ange-
zeigt, was Sie auswihlen konnen angezeigt. Stopfen Sie also, soviel
Vectorpunkte wie moglich in den Rachen des Teufels und erhoffen
Sie sich das der Tank der Produkte mit seinen Konditionen schnell
voll wird, damit der Teufel Ihnen diese Produkte zu werfen kann,
um sie mit dem Handschuh in den Papierkorb zu bringen.
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Nr. 231 Meshpazon

Nr. 1 Sie haben ein digitales Gitter Gewebe was aus 6x Seiten aus
16 Einpassungen besteht, also ein Wiirfel. Der Wiirfel dreht sich,
um seine eigene Achse, 360 grad und variiert seine Seiten, die von
unten, nach oben und von links nach rechts sich drehen kénnen.
Nr. 2 Sie miissen nun zuerst versuchen, eine Seite und dessen Ein-
passungen mit Vectorpunkten zu bestiicken, das passiert wenn Sie
mit touch die Farbskala auswihlen und mit swype versuchen die
ausgewahlten Vectorpunkte in die Einpassungen zu touchen bzw.
zu ziehen

Nr. 3 Haben Sie verschiedene Farben in die 16 Einpassungen plat-
ziert, wenden Sie sich nun den anderen Seiten zu, bestiicken Sie
diese nun auch

Nr. 4 Haben Sie nun den kompletten Wiirfel bestiickt und die farbi-
gen Vectorpunkte platziert, ist der Wiirfel nun fertig, sie konnen ihn
nun, nach Hause bestellen und ihn als LED Disco Kugel nutzen,
dieser dreht sich und reagiert auf Beats, jede Farbe der Vectorpunk-
te dient als LED und konnte von ihnen vorher gestaltet werden. Sie
haben nun ihren eigenen Wiirfel mit LED Technologie und Blue-
tooth Sound, diesen konnen Sie auch als LED Lampe nutzen und
ihn in Thren Garten authidngen, wenn es dunkel ist. AuBlerdem gibt
es noch ein Spiel mit dem Wiirfel.
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Nr. 5 Das Spiel hat folgende Funktionen, sie miissen den Wiirfel
werfen und wenn der Wiirfel stehen bleibt, zeigt er Thnen die Vec-
torpunkte diesmal mit Zahlen von den Seiten des Wiirfels 1-16,16-
32,32-48,48-64,64-80,96-112 an

In den Vectorpunkten tauchen nun Zahlen auf, die nach jedem Wurf
variieren konnen. Wéhlen Sie die Seite aus, von der Ihr Freund
nicht weil}, welche Nummern darin enthalten sind aus. Er sagt
Ihnen welche Seite Sie nun wihlen miissen, und im Gegenspieler
sagen Sie ihm welche Seite er wéhlen sollte, wenn der Wiirfel am
Boden ist.

Nr. 6 Das Spiel muss von der Nummer 1300 runtergerechnet wer-
den und Sie miissen, nun die Zahlen der Seite zusammenzihlen
Nr. 7 Derjenige der es schafft die Nummer oder Zahl von 1300 bis
auf Null runterzuwerfen gewinnt dieses einzigartige Spiel und be-
hilt den Wiirfel als Gewinn
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112



Nr. 232 Fulltankunlimeted

Nr. 1 Sie miissen mit [hrem selbst designten Swip car die Strecke
absolvieren, Sie fahren auf einer schnellstrecke und miissen die
gewissen vorgegeben Vectorpunkte, am Besten auf der Strecke
aufnehmen um eine super Ultra Bonus Deluxe Beschleunigung zu
bekommen

Nr. 2 Das Spiel spielt sich wie Wipeout und ist super schnell, ver-
gessen sie nicht nach einer erreichten Geschwindigkeit zu tanken,
haben sie die vorgegeben Geschwindigkeiten erreicht, konnen sie
nun tanken und danach ein Ultimate Combo Geschwindigkeits
Bonus bekommen, halten sie die Geschwindigkeiten im Plus und
versuchen sie die exakte Geschwindigkeit zu erreichen

Nr. 3 Haben Sie die Vectorpunkte verstanden, den jeder farbige
Vectorpunkt gibt verschiedene Geschwindigkeitsschiibe ithnen zur
Verfiigung

Nr. 4 Die Strecke ist das Abbild Thres Fingerabdrucks und kann mit
anderen getauscht werden, also je mehr Spieler sich mit Fingerab-
drucksensor anmelden, desto mehr Strecken werden freigeschaltet
und das Spiel gewinnt an Eleganz, durchspielen sie die schnelle
Fingerabdruck Strecke mit ihrem Swip car und versuchen sich an
die Geschwindigkeiten zu halten, sammeln sie Zeitpunkte und dii-
sen sie den anderen davon
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Nr. 233 Bouncethepoints

114



Nr. 233 Bouncethepoints

Nr. 1 Sie miissen versuchen verschiedene Punkte zu sammeln, das
bedeutet, dass Sie Bélle zum springen bewegen miissen, dies ge-
schieht wenn Sie die richtigen Vokale ins Smartphone schreien oder
rufen, es wird eine Note mit Vokal vorgegeben, das Sie nachrufen
oder nachsprechen miissen.

Nr. 2 Jeder Ball beinhaltet ein Vokal, schaffen Sie es die richtigen
Tonlagen zu treffen, fangen die ersten Bélle an zu hiipfen. Versu-
chen Sie durch das nachsprechen der Vokale und die Treffung der
Vokale die Bille in den Raum in einem Korb zu treffen. Die Bélle
haben verschiedene Farben und miissen nach der Reihe in den Korb
getroffen werden.

Nr. 3 Treffen sie die Umlaute und Vokale die aus den vorgegebenen
Worter auf ihrem Display zum nachrufen oder zum nach schreien
gezeigt werden, jeder Ball gibt ithn ein Wort vor das sie ins Mikro-
phone mit einem Ausdruck ihrer Stimme in den Korb beférdern
miussen.

Nr. 4 Rufen sie das Wort zu laut, kann es sein das der Ball sich
aufblasen tut und nicht mehr in den Korb passt, werden sie zu leise,
dann hat er zu wenig bounce um hoch zu hiipfen. Sie miissen die
perfekte Tonlage und Lautstérke treffen und mit Touch simultan der
Richtigen Richtungen den Ball in den Korb beférdern.
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Nr. 234 Takethetime

Nr. 1 in diesem Spiel miissen Sie versuchen Ihren Gegner die Zeit
zu stehlen, sonst werden Sie es nicht schaffen die Runde zu been-
den

Nr. 2 Es handelt sich hier bei, um ein Autorennspiel, wie Asphalt
oder Need for Speed, sie haben diesmal hier keine Autos zur Aus-
wabhl sondern eine gro3e Banane die sie mit Rddern fithren

Nr. 3 Die Strecken dieses Spiels werden von ihnen projiziert, das
bedeutet das Sie die Strecke vor jedem Start selber gestalten kon-
nen und miissen

Nr. 4 Sie miissen versuchen Vectorpunkte mit dem Finger einzu-
fangen die variiert durch Display des Smartphones hin und her sich
bewegen, nach der Schiitellung des Displays tauchen die Vector-
punkte auf, die in verschiedene Richtungen sich bewegen

Nr. 5 Sie miissen nun mit touch und ihrem Zeigefinger den Linien
die, die Vectorpunkte hinter sich lassen und einen Schweif hinter
sich herziehen, nach touchen und nach ziehen

Nr. 6 Haben Sie das geschafft und die Vectorpunkte mit IThrem Zei-
gefinger nachgesswisht, dann entsteht daraus Ihre Strecke, die Sie
nun abfahren kdnnen

Nr. 7 Das besondere ist, das sie kleine und grof3e Bananen auf der
Strecke aufsammeln miissen, damit ihr Banane Auto nicht stehen
bleibt, durch die Aufsammlung der kleinen, mittleren und grof3en
Bananen bekommen sie Zeit und Geschwindigkeit gutgeschrieben
Nr. 8 Sie diirfen nicht Ihre am Anfang startenden 60s auslaufen
lassen, sonst bleibt Ihr Bananen Auto stehen und Sie verlieren das
Spiel

Nr. 9 Letztendlich miissen Sie anderen Gegner die sich auch auf der
Strecke befinden, die Zeit stehlen, umso ihr Zeitkontingent zu ver-
bessern, um das Level erfolgreich abzuschlie3en

Nr. 10 Auf der Strecke befinden sich Upgrades sog. Waffen mit den
sie ithren Gegner und dessen Kraft verringern miissen, um an die
Zeitpunkte zu gelangen, die Sie fiir den weiteren Verlauf des Spiels
bendtigen
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Nr. 235 Midinightcrawler

Nr. 1 Sie miissen versuchen in der Mitternacht, Vampire zu jagen
und miissen diese vernichten, das Spiel switcht vom Tages Modus
in den Nachtmodus.

Nr. 2 Tagsiiber miissen Sie versuchen Thren Tagesablauf zu errei-
chen, um die gewisse Menge an Punkten zu erreichen, um sich in
einen mitternachtscrawler zu verwandeln

Nr. 3 Sie erzielen Punkte, wenn Sie gentligend Arbeiten erledigt
haben, diese sind sehr unterschiedlich und dhneln den des realen
Arbeitslebens, die der Industrie

Nr. 4 Haben Sie gentligend Punkte angereichert, so konnen Sie sich
nun Thre Ausriistung fiir die bevorstehende Mitternacht Session
aussuchen und kaufen

Nr. 5 Haben Sie Thre Ausstattung nun zusammen und der Tag én-
dert sich nun in den Mitternacht Modus, so miissen Sie nun auf die
Verwandlung warten die bevorsteht

Nr. 6 Ist die Verwandlung gestartet und Sie haben einen neuen Kor-
per und Thre Ausriistung die Sie sich fiir jede Nacht neu zusammen-
stellen bereitgestellt, so konnen Sie nun auf die Vampirjagd gehen
Nr. 7 Nutzen Sie Thr Radar, um Vampire ausfindig zu machen und
diesen dann gegeniiber zu stehen

Nr. 8 Sie miissen eine gewisse vorgegebene Anzahl an Vampiren
finden und diese dann fangen und versuchen Sie in normale Wesen
zuriick zu verwandeln
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Nr. 9 Die Welt ist eine open World und sie haben eine riesige
Fléache die sie absuchen kdnnen, um ihre Vampire zu finden, sie
konnen auch Autos, Flugzeuge, Bote, Motordder zur besseren Ver-
fligung stellen und diese benutzen, um schneller durchs Radar an
die Vampire zu kommen

Nr. 10 Manche Vampire verstecken sich ihn Wolkenkratzer und
Wohnvierteln oder einzelnen Hausern, wenn sie diese ausfindig
machen und in dieses besagten Rdumlichkeiten eintreten, switcht
das Spiel teilweise in den Ego Shooter Modus

Nr. 11 Befreien Sie ahnungslose Menschen aus Threr Gefangen-
schaft und verwandeln Sie die Vampire wieder zuriick zu denen die
Sie vorher gewesen waren

Nr. 12 Das Spiel lduft natiirlich auf Tageszeit und sie miissen versu-
chen die Angelegenheiten mit den Vampiren, Nachts zu erledigen,
bevor die ersten Sonnenstrahlen anfangen zu leuchten
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Nr. 236 Mountgamb
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Nr. 236 Mountgamb

Nr. 1 Versuchen Sie Bélle von einem Berg aufzufangen, die Bélle
Rollen aus verschiedenen Richtungen auf Sie zu, sie miissen mit
einem Korb, versuchen Sie jede Richtung zu besuchen und von
dort die Bélle aufzufangen.

Nr. 2 Es kommen immer neue Helikopter die auf den hochsten
Punkt des Berges diese Bélle dann loslassen und diese dann den
Berg hinabgleiten. Der Berg hat verschiedene Formen und Steigun-
gen und Strukturen.

Nr. 3 Die Bille fallen dadurch durch unterschiedliche Wege auf sie
zu, wie eine Lawine bewegen sie sich und sie miissen dies stoppen,
indem sie mit einem Fangkorb versuchen diese aufzunehmen bzw.
Aufzufangen.

Nr. 4 Versuchen Sie die Ball Lawine aufzuhalten, sonst wird das
Dorf mit den Billen attackiert, woher sie kommen.

Sie bekommen durch das sammeln der Bille Punkte, und konnen
diese gegen neue Féahigkeiten eintauschen, die Thnen helfen die
Bille besser aufzufangen.

Nr. 5 Der Korb wird grofer, sie werden schneller, oder die Fang
Féhigkeit wird verbessert.

Nr. 6 Sie konnen auch die rollenden Biélle auf einen anderen Weg
umleiten und sie von dort besser aufzufangen.

Nr. 7 In manchen Levels miissen sie die Waffe einsetzen, eine Spat-
zen Schleuder und die Bille davon abzuhalten ihren Weg weiter
fortzufiihren

122



Nr. 8 Die Helikopter lassen stéindig neue Bille frei, das Level ist
gelost bis der letzte losgelassene Ball aufgefangen wurde, seien sie
schnell und aufmerksam auf ihrer Jagd nach den Billen, sie konnen
versuchen auch einen Stau zu verursachen, indem sie die Wege
blockieren und erst die leichten auffangen.

Nr. 9 in jedem neuen Level wird ein neuer Berg ausgewihlt und
die Hindernisse, also Wege die zu ihrem Fangkorb fithren werden
schwieriger

Nr. 10 Es gibt Eisberge, Schneeberge oder solche die Wasser als
Forderungsmittel nutzen, damit die Bélle schneller im Tal ankom-
men

Nr. 11 Setzen Sie die Blockaden ein und variieren Sie somit die Ge-
schwindigkeit der Bélle, manche fangen auch an zu hiipfen, dieses
sollten Sie mit groen Fangnetzen stoppen und dann erst loslassen
bis der Weg von den Berg wieder freigeworden ist

Nr. 12 in jedem neuen Level werden immer mehr Bille auf Sie
losgelassen, also lernen Sie die Wege des Berges zu verstehen und
sie mit Blockaden auszurichten, damit der Fang mit dem Korb am
Ende des Tals auch funktioniert

Nr. 13 AuBlerdem gibt es Passagen, wo die farbliche Fang Reihen-
folge der Bille beachtet werden muss, seien sie als sehr behutsam
und vorsichtig, sonst gibt es Zeit Abmahnung, den das Spiel lauft
auf Zeit und den Death Modus aus.
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Nr. 237 Thechecklist

Nr. 1 Sie registrieren sich auf the Checklist, ihnen wird eine Umfra-
ge zu ithrem Lebensstil und dessen Wohlbefinden und ihrem Tages-
ablauf gestellt

Nr. 2 Wihlen Sie die Checkboxen aus, die Ihnen gefallen konnten
Nr. 3 Haben Sie diese ausgewdhlt tauschen Sie diese mit dem
Checklisten Karussell aus.

Nr. 4 Sie erhalten dafiir neue Checklisten und dessen Tagesspiegel-
Abldufe von anderen Usern aus dem internationalen Karussell

Nr. 5 So kénnen Sie dadurch Thre Woche, wenn Sie gentigend Frei-
raum Zeiten haben, individuell neu gestalten, den die User aus dem
Karussell, geben Thnen einen neuen Uberblick von Ihren Ereignis-
sen und Informationen zur Tagesablauf Gestaltung riiber u d tau-
schen téglich diese mit internationalen Usern mit ihnen aus.

Nr. 6 Versuchen Sie die Tagesablauf der anderen User, wie Schau-
spieler nachzuahmen, um mehr Spal} in [hrem Leben zu bekommen
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Nr. 238 Themagicalwarlock

Nr. 1 Sie bekommen einen Anruf von Threm Freund, die App ver-
wandelt und verifiziert Sie in dessen, in das Verzeichnis des Spiels,
das Spiel handelt von einem magischen Hexenmeister

Nr. 2 Sie verifizieren sich jedes Mal durch den Anruf eines Freun-
des durchs Telefon, sie miissen nur die Telefonnummern in das
magische Hexenverzeichnis des Spiels eintragen

Nr. 3 Das Spiel startet zunédchst aus der Sicht des bosen und magi-
schen Hexenmeisters

Nr. 4 Sie miissen versuchen in der 3third Person Sicht als Hexen-
meister versuchen den Teufel in der open World zu finden und ihn
aus der Gefangenschaft befreien

Nr. 5 Sie miissen das Rétsel des Necronomicon, das Buch des
Todes entschliisseln, das geschieht wenn Sie knifflige Quests und
Aufgaben und dunkle Challenges durchfiihren. Das geschieht bei
Wettervorhersagen, den der Hexenmeister kann nur an bestimmten
Wetter Temperaturen seine magische Kraft nutzen und den Weg
zum Teufel bestreiten.

Nr. 6 Bilden Sie den Hexenmeister mit verschiedenen und auf3er-
gewoOhnlichen Féahigkeiten aus, das geschieht wenn Sie geniigend
Menschen von Threm Zauberbuch bezirzen

Nr. 7 Der Hexenmeister ist wie erwahnt Wetterfiillig und entfal-
tet im Laufe der perfekten Tages Temperatur seine vollkommene
Macht.

Nr. 8 Sie erhalten am Anfang ein unvollkommenes Zauberbuch mit
wenigen magischen Fahigkeiten aus dem der Hexenmeister lernt
und im Laufe des Spiels neue Eintridge bzw. Zauberspriiche nieder-
schreibt, die er im Spiel sammeln tut.

Nr. 9 Letztendlich miissen Sie geniigend Informationen von den
auserwahlten Menschen herausbeschwdéren um an mehr Input zu
kommen

Nr. 10 Suchen Sie die auserwihlten Menschen im Spiel und befrei-
en Sie Thre Seele vom Teufel, den Sie benétigen diese teuflischen
Seelen um Thr Zauberbuch damit zu optimieren
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Nr. 11 Jede Seele die Sie von den auserwéhlten Menschen aufsau-
gen bringt [hnen neue Zauberspriiche fiir das Zauberbuch, das Sie
immer mit sich tragen, ohne das Zauberbuch konnen Sie nicht die
Zauberspriiche an die Menschen ausiiben und diese studieren, wenn
sie ihre Seele bereinigen

Nr. 12 Haben Sie einige Seelen bereinigen konnen, bekommen sie
Alphabet Buchstaben mit Vectorpunkten fiir [hr Buch gutgeschrie-
ben, die nicht konform sind

Nr. 13 Setzen Sie die Vectorpunkte ein, die Sie im Spiel gesammelt
haben und ziehen Sie diese zu einem Buchstaben zusammen, jeder
Mensch der von seiner Seele bereinigt wurde, gibt [hnen einen un-
gestylten Buchstaben ohne Vectorpunkte

Nr. 14 Setzen Sie die Buchstaben des Zauberbuchs mit gesam-
melten Vectorpunkten zusammen und erlernen Sie dadurch neue
magische Fahigkeiten flir Thren Charakter

Nr. 15 Passen Sie auf die Temperaturschwankungen in der open
World auf, den diese konnten Sie schwer schwéchen, da sie ja noch
unausgebildet sind

Nr. 16 Fotograffieren Sie die befreiten Seelen der Menschen mit
ithrer erworbenen super Kamera und skizzieren sie nach den Abbild
dieser Seele, das scribble in ihr Zauberbuch, den dieses verleiht den
Zauberspriichen, die Sie entschliisselt haben zuséitzliche Fahigkei-
ten

Nr. 17 Suchen Sie in der World Map nach den Auserwihlten und
nutzen Sie Thr Radar an den verschiedensten Orten und achten Sie
immer wieder auf die Temperaturen und Wetter Widrigkeiten

Nr. 18 Haben Sie Ihr Zauberbuch upgedatet und eine Formel fiir
ein Zauberspruch entwickelt, so miissen damit die Engel finden die
bosartig sind

Nr. 19 Nur mit den erlernten Zauberspriichen und den gescribbel-
ten Bildern konnen Sie diese Level Gegner Quest besiegen, also
suchen Sie geniigend Menschen auf, um ihre Seelen zu bereinigen,
damit ihr Buch mit Buchstaben ausgezeichnet wird.

Nr. 20 Haben Sie die Engel fiir das Level Quest gesiegt erhalten
Die ein Stiick der Landkarte, die Ihnen letztendlich zeigt, wenn
diese vollstindig ist, wo der Teufel sich befindet

Nr. 21 Sie miissen diese Landkarte schnell vervollstdndigen, den
Der Teufel wechselt stidndig seinen Standort und ist ihn seinem
Wahn kaum zu finden und nicht sofort auffindbar
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Nr. 22 Vervollstdndigung der Landkarte und die Beendigung der
Quest ist oberste Prioritdt + die Optimierung Ihres Zauberbuches,
samt Zauberspriiche, die Sie thm Spiel immer wieder fiir Gegner
benétigen

Nr. 23 Erledigen Sie Aufgaben und erhalten Sie dafiir Vectorpunk-
te und normale, die Sie in verschiedenen dunklen Bars, nutzen
konnen, um sich ein Equipment zuzulegen, was Ihnen im weiteren
Verlauf des Spiels hilft

Nr. 24 Letztendlich versuchen Sie den Teufel zu jagen, der immer
wieder neue Menschen mit Seelen beuntreut, er ldsst such sehr
selten blicken, also Reisen Sie von Ort zu Ort und versuchen ihn zu
verfolgen

Nr. 25 Nicht zu vergessen, das Spielt registriert und startet nur dann
auf IThrem Handy, wenn ein Freund aus dem Hexenverzeichnis Sie
abrufen tut, also konnen Sie selbst nicht bestimmen, ab wann und
zur welcher Zeit Sie das Spielen, es wird sehr individuell gespielt
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Nr. 239 Bugthat

Nr. 1 Es laufen verschiedene Kéfersorten auf den Display herum,
wenn sie es schiitteln, kleine, wenn sie langsam schiitteln, mittlere,
bei medium schiitteln, gro3e bei schweren schiitteln

Nr. 2 Versuchen Sie auf die Kéafer zu tippen und ihnen verschiedene
farbige Vectorpunkte zuzuordnen

Nr. 3 Haben Sie dies erledigt, dann miissen Sie versuchen, dann
Nummern ihnen von 1-49 zu geben

Nr. 4 Nun laufen diese Kéfer mit Vectorpunkten und Nummern auf
den Display herum, jetzt versuchen Sie die Kifer miteinander zu
verbinden, falls diese nicht aus dem Display verschwinden, je na-
her eine Nummer an einer sich anndhert, dann kann per touch diese
miteinander multipliziert werden oder subtrahiert werden, multipli-
ziert oder mit einer dividiert werden

Nr. 5 Versuchen Sie das vorgegebene Ergebnis zu rechnen und die
Kéfer nach der Verbindung verschwinden zu lassen

Nr. 6 AuBlerdem konnen Sie sich aus den letzten 6 Kéifern die Zah-
len fiir Thren Lotto Schein 6 aus 49 notieren und auf Gut Gliick auf
ihren Lotto Schein tlibertragen

Nr.7 Haben Sie das Ergebnis geldst, so kommen Sie in ein neu de-
signates aus der Vogel Perspektive gesehenes Level und versuchen
durch, kleines, medium und starkes Schiitteln des Handys neue
Kéfer zu bilden, die dann durch die Rechnungsfaktoren wieder als
Faktor dienen, um das Ergebnis auf der Anzeigetafel was gesucht
wird, zu errechnen

Nr. 8 Zudem konnen Sie mit [hrem Gesicht die Kéfer verschlingen,
falls Sie zu viele durch schiitteln produziert haben, oder die Rech-
nungsfaktoren rausspucken die Sie benétigen, falls keine angezeigt
werden
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Nr. 240 Todaywasagoodday

Nr. 1 Versuchen Sie Bélle mit ihrem Gesicht zu verkniipfen, ma-
chen Sie unterschiedliche Bilder von ihrem Gesicht und implemen-
tieren Sie diese in die Basketbélle

Nr. 2 Haben Sie Thre unterschiedlichen Gesichtsziige implemen-
tiert, so beginnt das Spiel mit dem Basketball Gesichtern

Nr. 3 Sie miissen ein vorgegebene Wort nach der Reihenfolge er-
zielen und treffen

Nr. 4 Der Basketball Court ist mit Buchstaben bedruckt, sie miissen
nun ihre Basketballgesichter auf die Buchstaben versuchen zu plat-
zieren, das erfolgt wenn sie mit Sprachbefehl Move pro- die Bille
auf die richtigen Buchstaben platzieren

Nr. 5 Normal miissen sie good day als erstes Wort treffen, also
machen sie folgendes Sie wihlen ein Ball aus und rufen mit den
Befehl Move Pro die Richtungen in Ihr Smartphone hinein

Nr. 6 Sie miissen die richtige Lautstirke und Vokale treffen, damit
sich der Ball von seinen Platz sich auf die Buchstaben bewegt

Nr. 7 Rufen Sie also die Worter aus die aus einem zum Beispiel
Hip Hop Lied entstammen ins Handy hinein und den Ball einen -
Move zu geben

Nr. 8 Haben Sie den Ball mit dieser Sachausgabe in Bewegung ge-
bracht, so miissen Sie vom ersten Buchstaben G aus den Ball in den
Korb treffen
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Nr. 9 Danach Buchstaben o, dann, o, dann d, Sie steuern den Ball
mit soft, medium, hard touch und miissen den Winkel auch zum
richtigem Zeitpunkt driicken oder loslassen

Nr. 10 Haben Sie den ersten Buchstaben getroffen, so wird dieser in
todaywasagoodday Buch notiert

Nr. 11 Im Buch miissen Sie nun Vectorpunkte ansetzen und den
Buchstaben zu kreieren, diese bekommen Sie, wenn Sie die Wiirfe
in den ersten 3 Versuchen erfolgreich verwandeln

Nr. 12 Haben Sie also good day in Ihrem Buch aufgenommen, so
geht das Spiel weiter mit den Liedern die ausgewihlt oder von
Ihnen ausgewéhlt werden

Nr. 13 Aullerdem werden Beats nach jedem Treffer erzeugt den Sie
den Buchstaben im Buch zuordnen kdnnen, zum Beispiel bei G ein
Instrument - piano, bei O-bass usw.

Nr. 14 Wurde zum Beispiel das Lied von Ice cube todaywasagood-
day ausgewihlt. So muss das ganze Wort Spektrum nachgespielt
und im Buch notiert werden, und die Buchstaben mit Vectorpunk-
ten designt werden, damit sie diesen Song gratis zum Download
bekommen konnen

Nr. 15 Spielen Sie solange bis Sie Thre Lieblingslieder mit dem
Basketballgesichter erfolgreich erspielen und diese dann kostenlos
downloaden kénnen

Nr. 16 Sie kdnnen auch im Versus Mode gegen andere Spieler an-
treten und Thnen die Songs stehlen und diese fiir sich selbst behal-
ten

Nr. 17 Jedes Level bekommt ein neues Level Design und sie miis-
sen fiir jedes neue Level Gesichter Fotos machen, damit sie mehre-
re Basketballgesuchter bekommen um das Spiel besser spielen zu
konnen

Nr. 18 Jedem Buchstaben konnen Sie nach der Vektorisierung einen
Beat zu teilen und versuchen, wie bei Mario Music mit den Wor-
tern und Beats zu spielen, um einen Sound zu bekommen oder eine
andere Geschichte des Liedes zu erzéhlen
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Nr. 241 Rockthebells

Nr. 1 Sie miissen versuchen verschiedene Aussehende Bille auf
einen Berg zu bringen

Nr. 2 Sie stupsen diese Bélle durch einen Fingerschnips Mechanis-
mus auf [hrem Smartphone und bringen Sie zum Rollen

Nr. 3 Haben Sie sich die Bille ausgewihlt, die Sie nach oben befor-
dern, dann klicken und schnipsen Sie den Ball oder die Bille, die
verschiedene Eigenschaften aufweisen auf den Berg hinauf

Nr. 4 Auf den Berg sind Buchstaben mit Vectorpunkten zu sehen,
versuchen Sie die Vectorpunkte zu treffen, diese dienen Thnen als
Auffangbecken und wenn Sie die Bille nach der richtigen Wortrei-
he getroffen haben, die Thnen angezeigt wird, dann diirfen Sie von
der Stelle aus, die Bille versuchen weiter zu schnipsen

Nr. 5 Auf den Berg gibt es verschiedene Strukturen, wie zum Bei-
spiel Gefille und Steigungen, also versuchen Sie mit soft, medium,
hard touching die Bille auf die richtigen Buchstaben Vectorpunkte
zu befordern

Nr. 6 Versuchen Sie das richtige nacheinander stehende Wort nach
der richtigen Reihenfolge zu treffen, um den Berg mit den Billen
zu besteigen

Nr. 7 Sind Sie oben angekommen, bekommen Sie diese Eigen-
schaftsbille zur Auswahl und kénnen diese Murmeln die so ge-
nannt werden sich auch nach Hause bestellen und diese Leuchten
auch in der Nacht, da sie vom Licht aufgeladen werden auch bei
Nacht
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Nr. 8 Haben Sie den ersten Berg bestiegen und das Wort erreicht,
so diirfen Sie das neue Level betreten und einen schwierigeren oder
einfacheren Berg mit den Béllen oder Murmeln besteigen, achten
Sie auf die Buchstaben mit ihren Vectorpunkten, den diese dienen
als Stiitze und Auffangbecken, und als Check Point ihrer Bestei-
gung mit diesen aullergewohnlichen Murmeln oder sog. Béllen

Nr. 9 Letztendlich miissen sie alle Berge besteigen und am Ende
des Spiels die Moglichkeit zu bekommen, diese sich nach Hause zu
bestellen oder sogar welche umsonst zu erhalten

Nr. 10 Sie konnen dieses Spiel auch im mehrfachen Multiplayer
spielen oder gegenseitig, um die Wette die Bergsteigung beginnen
Nr. 11 Sie kénnen auch mit Threm Mund die Bille versuchen in die
richtigen Richtungen zu spucken oder zu positionieren, versuchen
Sie durch Mundbewegungen die Murmeln und Bélle auf due Buch-
staben der Vectorpunkte zu treffen, damit Sie die dort aufgefangen
werden
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Nr. 242 Welovetheclub

Nr. 1 Sie miissen einen Club bilden, der aus Zeichen besteht, die
wie Buchstaben aussehen

Nr. 2 Um die Zeichen zu formen, musst du sie mit deinen vorhan-
denen Vektorpunkten formen, die dir zugewiesen sind

Nr. 3 Ziehen Sie die Vektorpunkte mit weichem, mittlerem und har-
tem Druck auf die Zeichen und versuchen Sie, daraus Buchstaben
zu formen.

Nr. 4 Weisen Sie den Vektorpunkten Farben zu, die spéter auf der
Biihne leuchten und Tone wiedergeben werden.

Nr. 5 Wenn du deine Buchstabenfiguren erstellt hast, diirfen sie
nebeneinander auf der Biihne im Club stehen und sich zu einem
Wort verbinden, das auf der Anzeigetafel gesucht wird.

Nr. 6 Wenn die Buchstaben nebeneinander stehen, vergebe die Vek-
torpunkte Sound Instrumentals mit soft, medium, hard touch

Nr. 7 Sprechen Sie nun das zu verkniipfende Wort mit einer be-
stimmten Lautstdrke aus, achten Sie dabei auf Ihre Stimme.

Nr. 8 Wenn Sie das gesuchte und zusammengesetzte Wort ausge-
sprochen haben, springt nun ein Ton auf Ihre Instrumentalvektor-
punkte und versucht durch Thre Ansage der Tone mittels weichem,
mittlerem, hartem Anschlag, einen Klang abzuspielen

Nr. 9 Die Aufgabe besteht darin, einen instrumentalen Klang zu
imitieren, um Punkte zu erhalten, mit denen du spéter neue Vektor-
punkte erhalten kannst, seien es Vektorpunkte oder neue Instrumen-
tale, wie z.B. Klavier, Bass, Pfeife, Flote oder alles andere, was als
Instrument zum Musizieren gedacht ist.

Nr. 10 Wenn du zum Beispiel ein Instrumental erstellt hast, das
dem Hintergrundgerdusch dhnelt, kannst du versuchen, eine Kara-
oke mit den Buchstaben aufzunehmen, wenn du genug Buchstaben
erstellt hast, um das Lied zu singen.

Nr. 11 Wenn du mit der Karaoke fertig bist und die Sounds und al-
les geklappt hat, kannst du die Songs oder die Songs, die du imitiert
hast, kostenlos herunterladen

Nr. 12 Messen Sie sich mit anderen Nutzern im Internet und ver-
suchen Sie, sie herauszufordern, ob in Karaoke, Buchstabenent-
wicklung oder Klangerzeugung, erraten Sie diese Funktionen und
gewinnen Sie das Spiel, das an Guitar Hero erinnert.
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Nr. 243 Microalf

Nr. 1 Sie miissen versuchen eine Micro Aufnahme Ihrer Stimme,
sei es ein nachgesprochener Satz oder ein Absatz oder einer Text-
passage, oder ein Stiick aus den Songtext versuchen Alf den Aul3er-
irdischen vorzutragen

Nr. 2 Alf soll dadurch ermuntert werden, dadurch giinstige Preise
im Internet zu suchen und zu finden bzw. zu erhaschen

Nr. 3 Seien Sie kreativ, den Alf der Auf3erirdische tut nicht alles fiir
Sie, er kann Thnen Fragen Stellen, die Sie nicht beantworten wollen
oder konnen, seien Sie gewappnet und vorsichtig mit Ihrer Micro
Aufnahme, die er Thnen als Aufgabe vorgibt

Nr. 4 Findet Alf Thre Aufnahme angenehm, so sucht er Thnen im
ganzem Internet jeden Tag aufs neue, den besten Preis fiir, dass zur-
zeit beste qualitative Produkt heraus

Nr. 5 Jeden Tag gibt Alf Thnen Micro Aufnahme Moglichkeiten,
um Thre Sprachausgabe zu verbessern, manchmal spielt er auch mit
Ihnen Vokabel lernen, Multiplikation Verfahren oder Aligemein
Wissensfragen die er IThnen Tag fiir Tag aufs neue stellen tut

Nr. 6 Gibt Alf Ihnen Zuspruch fiir seine Quests und ist er befriedigt
mit den Antworten, so fiangt er an zu suchen und nach den besten
Produkt, nach Ihrer Preisskala im Internet, zu finden, dass was Sie
gerne wissen mochten oder davon noch nie gehort haben

Nr. 7 Touchen Sie den Alf mit soft, medium, hard touch an, um aus
ithm die Preisskalen anzeigen zu lassen

Nr. 8 Mit Bedacht diirfen Sie, dass nur tuen, wenn Sie ihm die Fra-
gen und Quest oder Challenges richtig gemeistert und Beantwortet
haben

Nr. 9 Findet Alf nun ein Produkt fiir zum Beispiel, Dienstag, und es
getillt Thnen, so konnen Sie dieses in Thren Warenkorb legen und es
von der Herstellerseite durch Alf bestellen lassen kdnnen

Nr. 10 Haben Sie zum Beispiel das Produkt gekauft, werden Sie zu-
ndchst gesperrt, da Sie in den Genuss der Woche Aktion schon der
richtige waren

Nr. 11 Sie konnen auch eine Wochenliste mit Alfs Produkten er-
stellen, falls Sie schlau und clever genug waren seine Fihigkeiten
zu kennen und zu meistern, den er sucht tiaglich fiir sie nach dem
optimalen Produkt im Internet, was zu Ihrem Wohlbefinden und
Interior design passen konnte
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Nr. 244 Payjong

Nr. 1 Sie miissen eine Spinne mit ihrem Finger iiber das Display
steuern, driicken Sie per soft, medium, hard touch auf Sie und sie
verdndert sich, sie verwandelt sich in eine kleine, mittlere oder
grofle Spinne

Nr. 2 Mit Rufténen sprechen Sie vorgegebene Worter ins Mikro-
fon hinein und dadurch tauchen dann Insekten auf, die Sie dann per
Fingerswitch versuchen einzufangen

Nr. 3 Jeder Rufton in einer verschiedenen Lautstirke ldsst gewisse
Insekten frei, die sich dann variant Haft durchs Display bewegen,
schiitteln Sie ihr Handy, um mehr Insekten freizulassen, damit sie
mit der Spinne mehrere fangen konnen

Nr. 4 Fiir jeden Fang eines Insektes bekommen Sie Punkte gut-
geschrieben, die Sie dann spéter im Spiel nutzen, um Upgrades fiir
Ihre Spinne die Sie mit dem Fingerswitch steuern, zu bekommen
Nr. 5 Rufen Sie die vorgegebenen Worter ins Mikrofon hinein, die
Insekten verkniipfen sich danach miteinander und verdndern da-
durch Thre Eigenschaften und werden schwerer zu switchen sein
Nr. 6 Versuchen Sie alle Insekten zu fangen und diese dann zu ver-
nichten

Nr. 7 Jedes Level hat individuelle Eigenschaften, vor denen Sie kei-
ne Ahnung im Voraus haben, sei es Blockaden, Bomben, Hinder-
nisse, die Sie dabei storen die Insekten letztendlich mit dem Finger
zu switchen

Nr. 8 In den weiteren Verlauf der Levels, Miissen Sie durch die
Punkte sich die Levels freikaufen und im Internet erst suchen, und
diese in Thr Spielverzeichnis einfligen
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Nr. 245 Justchill

Nr. 1 Einfach nur chillen gibt Thnen das beste Angebot an Orten

die Sie besuchen kénnen, um dort zu pausieren und Sie vom All-
tag wegzubringen, es funktioniert auf VR Basis, das bedeutet das
Sie Orte besuchen konnen, nachdem Sie Ihr Wohlbefinden in einer
Scala fiir Bediirfnisse eingegeben haben

Nr. 2 Das Just Chill VR Programm sucht fiir Sie die passenden Orte
auf der Welt aus und Plétze, wo Sie Thre Ruhe genieBBen kénnen,
das bedeutet dass Sie zum Beispiel am Dienstag an einem vollig
anderen Ort gebeamt werden als an einem anderen Wochentag

Nr. 3 Sie miissen lediglich Thr Alter, Ihr Gewicht, Ihr Geburtsdatum
und Thr Wohlbefinden und Bediirfnisse eingeben, schon sucht Just
Chill Thren Platz fiir Entspannung und Ruhe aus

Nr. 4 An den Orten kénnen Sie mehrere Optionen auswéhlen, wo
Sie als ndchstes gerne gebeamt werden sollen, falls Thnen der Ort,
wo Sie sich gerade befinden, Thnen nicht Zuspricht

Nr. 5 Sie werden an den Entspannungs Plidtzen mit beiliegender, fiir
Sie zugeschnittener Musik unterhalten

Nr. 6 Wie bei VR bei Youtube kénnen Sie sich in der VR Umge-
bung Ihre Zielorte anhand einer Scala auswéhlen, die auf Emotio-
nen beruhen

Nr. 7 An jedem Entspannungs Ort finden Sie die passende Loca-
tion, die flir Sie prompt zur Auswahl steht, Sie werden stindig mit
Infos informiert, wo Sie sich als nichstes hin switchen konnen, um
Ihr Entspannungs Level aufrecht zu behalten
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Nr. 8 Just Chill fragt Sie auBerdem stdndig nach Threm Entspan-
nungs Emotions Gefiihl, Sie brauchen nur mit einem Emoji dies zu
beantworten und kurz darauf zu warten, bis Sie die nichste Option
zur Verfligung bekommen sich weiter zu Entspannen und zu Erho-
len

Nr. 9 Letztendlich bleiben Ihnen auch eine gewisse kalkulierte Zeit
tibrig, um Ihr optimales Entspannungs Gefiihl zu erleben, wenn Sie
drunter bleiben oder dariiber hinaus gehen, kann es passieren das
Sie zu entspannt oder nicht entspannt sein werden

Nr. 10 Just Chill achtet in Echtzeit auf Ihr Entspannungs Level und
bietet optimale funktionierende Losungen fiir [hren Wohlbedarf an
Nr. 11 Sind Sie am Dienstag bei Just Chill unterwegs, so merkt
sich das Programm in VR Ihre Orte und Ziele und wendet diese
kalkuliert evt. Nachste Woche an einem anderen Tag an, um sie zu
liberraschen und individuell zu bleiben

Nr. 12 Just Chill benétigt anhand der Emotion Scala nur Emojis

als Riickantwort, um Ihres positives Wohlbefinden zu steigern und
zu optimieren, geben Sie in den Linienartigen Verlauf [hres Wohl-
befindens, Emojis ein und prompt bekommen Sie ein alternativen
Zielort fiir Entspannung und Erholung in VR angezeigt

Nr. 13 Letztendlich 14uft [hnen die Zeit runter und Sie werden aus
den VR gewarnt, bevor das Entspannungs Programm beendet wird.
Ziel ist vom VR Erlebnis die korrekte Beendigung der Entspannung
und Erholung zur richtigen Zeit an den Orten, wo sie sich zurzeit
befinden, um so sicherzustellen, da3 sie davon ein Gliicksgefiihl er-
halten und nicht in ihre betriibte Stimmung zuriickkehren
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Nr. 246 Subba

Nr. 1 Sie miissen einen Subba hervorrufen, dass passiert, wenn Sie
mit dem Smartphone folgendes tuen

Nr. 2 Sie versuchen Objekte in [hrem Wohnzimmer oder Living-
room per Argumented Reality aufzunehmen und diese in Thren
selbst gestalteten 3D Zimmer zu implementieren und auf der Subba
Aktionsplattform zur Ersteigerung freizugeben

Nr. 3 Sie markieren die Objekte und Produkte die Sie dort verof-
fentlichen mit Price bubbels und geben Ihnen eine slofi Funktion
zur Begutachtung an

Nr. 4 Haben Sie Thre Sachen, Produkt und Objekte die Sie verkau-
fen wollen zur Schau in Threm designten 3D Zimmer zur Verfligung
gestellt, geben Sie nur noch ein Zeitablauf Datum dafiir ab, bis
wann die Auktion in Echtzeit ausliuft

Nr. 5 Wenn der Benutzer bzw. Kéufer in Thr 3D Verkaufszimmer
eingeht sieht er die Produkte die fix verkauft und zur Auktion ge-
stellt wurden sich an und begutachtet die Objekte per slofie Kamera
oder 360 Grad Umdrehung

Nr. 6 Gefallen den evt. Kdufer diese Produkte, dann kann er diese
in seinen virtuellen Papierkorb per Handschuh hineinziehen und
begutachten

Nr. 7 Letztendlich kann man ein Subba hervorrufen, dies passiert,
wenn der Verkdufer die Produkte und Objekte in sein Livingroom
per touch hinein switcht und dort positioniert und diese dann auch
passen, dafiir gibt die App ein Subba ab, erreichen Sie mehrere
Subbas, bedeutet das, dass Thre angebotenen Produkte perfekt in
das Livingroom integriert werden konnen und auch aufgestellt
werden konnen, das Programm erkennt das Interior design und gibt
Thnen Vorschldge von anderen Argumented Reality Zimmern die
andere Produkte anbieten an und gibt Ihnen eine design Richtung
vor, oder Produktrichtung vor, die Super fiir Sie passen konnte

Nr. 8 Haben Sie die Produkte und Objekte in Ihr Argumented 3D
Reality Zimmer integriert, so konnen Sie diese dann erwerben, per
fix Kauf oder Auktion, diese Optionen werden Thnen geboten

Nr. 9 Gestalten Sie aus einer grolen Auswahl von Anbietern und
deren Produkte Thr Argumented Reality 3D Zimmer und bieten Sie
Ihre Produkte anderen Usern von Subba an
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Nr. 247 Golddiggar

Nr. 1 Sie miissen versuchen wie Goldgraber verschiedene Metho-
den anwenden, um durch die komplexen Strukturen der Levels sich
durchzugraben, um am Ende das Gold zu schiirfen, was sie bendti-
gen um sich neue Einsitze freizuschalten

Nr. 2 Versuchen Sie den Vectorpunkten im Untergrund der Erde

zu folgen, diese blinken, langsam auf und verschwinden wieder
schnell, das Spiel lduft auf Zeit und den letzten Goldgréber der
noch am Leben bleibt

Nr. 3 Sie miissen ihr Goldgridber Team auswaihlen, es gibt spezielle
Goldgraber mit aulergewohnlichen Fertigkeiten, die Sie benotigen,
um das Spiel zu meistern

Nr. 4 Wie bei minesweeper gibt es Bomben im Untergrund der Erde
die versteckt sind, achten Sie darauf das Sie nicht in sie tappen

Nr. 5 Versuchen Sie das Gold zu finden und es aufzusammeln bevor
die Zeit ablduft

Nr. 6 Es gibt verschiedene Groflen an Hindernissen, die Sie dabei
blockieren weiter zu kommen, achten Sie auf Ihr speziell ausge-
wihltes Team und dessen Fertigkeiten, die Sie nutzen um im Unter-
grund der Erde sich zu beweisen
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Nr. 7 Also achten Sie auf die Vectorpunkte die blinken und ihnen
den Weg als sog. Lampen aufweisen, damit sie den Weg zum Gold
finden kdnnen

Nr. 8 Jeder Goldgréber hat spezielle Fahigkeiten, um an den Hin-
dernissen vorbeizukommen, er nutzt diese und muss aber aufpassen
das er nicht von den Bomben oder Hindernissen getotet wird

Nr. 9 Haben Sie das Gold in der richtigen Zeit gefunden, tauchen
nun Gegner wie bei Worms auf und versuchen mit ihnen Krieg zu
fiihren, kaufen Sie fiir das Gold entsprechende Waffen ein, um sich
dagegen zu wehren und letztendlich den Gegner zu besiegen, erst
danach diirfen Sie ins nédchste Level gelangen

Nr. 10 Die Levels werden anhand des Fingerabdrucks Ihrer Gegner
immer neu strukturiert, es hingt davon ab, wieviel sich an diesen
Tag mit Threm Fingerabdrucksensor anmelden und ihnen neue
Levels zur Goldgraber Suche verleihen und sie damit Herausfor-
dern, im Dreh Karussell sucht das Spiel immer wieder nach neuen
Gegner, die sich angemeldet hatten fiir sie aus

151



Nr. 248 Smartdriver

SmartDriver




Nr. 248 Smartdriver

Nr. 1 Sie erhalten ein Auto nach Ihrer Gesichtsverzifizierung und
missen damit intelligente Aufgaben losen, sie miissen auf der Stre-
cke Zahlen aufsammeln und das Rechnungsbeispiel vollenden

Nr. 2 Versuchen Sie die Addition, Multiplikation, Division, Sub-
traktion Faktoren im Richtigem Moment aufzusammeln und die
richtigen Zahlen, die sich auf der Strecke befinden, aufzusammeln
und mit den dazuliegenden Faktoren zu einem Ergebnis zu fiihren,
was vorgegeben ist

Nr. 3 Haben Sie sie eine Zahl 139 zum Beispiel vorgegeben, miis-
sen Sie die liegenden Zahlen die verschieden sind, so zusammen-
setzen und zusammenrechnen, damit das Ergebnis am Ende stimmt
Nr. 4 Fahren Sie tliber die 35 dann auf das + Zeichen und dann auf
die 65 und dann auf die 30 und dann auf die 9 und schon haben sie
die Zahlen addiert und zu diesem geforderten Ergebnis erfasst

Nr. 5 Natiirlich werden die Rechnungen auf der Strecke mit der
Zeit schwerer werden und ihnen bleibt nicht genug Zeit dafiir, dies
zu erledigen

Nr. 6 Trainieren Sie Thren Kopf mit den Rechenbeispiel und passen
Sie auf der Strecke auf das sie keinen Schaden erhalten, Ramen Sie
keine Autos und verursachen Sie keinen Unfall

Nr. 7 Das Spiel lauft auf Zeit, haben Sie ein Ergebnis gelost, be-
kommen Sie dafiir Zeitpunkte und diirfen weiter sich den Heraus-
forderungen stellen und weiter mit Speed das Spiel genie3en und
Ihren Kopf dabei trainieren, den die Fahrt lauft erst ab, wenn die
Zeit ausgelaufen ist und sie letztendlich keine Rechen Aufgaben
mehr 16sen kénnen

153



Nr. 249 Youkickit

@ C voukickir)
05




Nr. 249 Youkickit

Nr. 1 Versuchen Sie auf einem Schlauchboot der sich im Kreis
dreht einen Ball auf ein anderes Schlauchboot zu beférdern, das
andere Schlauchboot dreht sich im Wasser und bewegt sich von
links nach rechts

Nr. 2 Versuchen Sie mit dem Finger Touch den Ball mit der exakten
Stiarke aufs andere Schlauchboot zu befordern, nachdem sie das
erste Schlauchboot getroffen haben, miissen Sie nun weiter den
Ball von Boot zu Boot beférdern

Nr. 3 Dafiir gibt es Punkte, passen Sie auf Ihre Gegner auf die Sie
kentern wollen, es sind Piraten die sich auf dem Meer befinden

Nr. 4 Tauschen Sie den Ball mit einem anderem Ball aus, der Sie
Gegner vernichten soll

Nr. 5 Sie miissen eine gewisse Strecke schaffen die [hnen vor-
gegeben wird, das Spiel ldauft auBerdem auf Zeit, Sie erhalten +
Zeitpunkte, wenn Sie exakt das andere Schlauchboot mit den Ball
treffen und von dort an weiter das Spiel bestreiten, minus - Punkte
wenn sie es nicht schaffen das Boot zu treffen, also zielen sie so gut
wie moglich

Nr. 6 Achten Sie auf die Piraten die immer néher an Sie herankom-
men und sie dabei behindern, dass der Ball ins Schlauchboot landet
Nr. 7 Es gibt auch wellenartige Wellen die es erschweren mit den
Schlauchboot den perfekten Winkel fiir den Ball zu bekommen

Nr. 8 Achten Sie auf das Meer und Zielen Sie im Exakten Zeitpunkt
auf die Schlauchboote die sich in Threr Ndhe befinden

Nr. 9 Letztendlich bekommen Sie Punkte dafiir, wenn Sie von boot
zu boot weiterkommen

Nr. 10 Diese tauschen Sie gegen bessere Bélle und gegen ein besse-
res Schlauchboot im weiterem Verlauf des Spiels ein
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Nr. 250 Iwishyouwould

Nr. 1 Sie miissen auf der Seite Ihre Wiinsche duf3ern, sprechen oder
schreiben Sie Ihre Wiinsche in das Smartphone hinein und die App
findet dazu passende Angebote, sei es Klamotten, sei es Gadgets,
sei es Elektronik usw. Aus den verschiedensten Kategorien die auf
dem Markt zurzeit herrschen und zur Verfiigung stehen

Nr. 2 Sie konnen sich auch den Preis wiinschen, den Sie gerne be-
zahlen wollen, falls dieser fiir Sie zu teuer erscheint, dies geschieht
in einer Sammel-Gruppe, und wird dadurch unterstiitzt den Preis
an die Héndler weiterzugeben, um Thnen zu zeigen wie hoch die
Nachfrage ist

Nr. 3 Haben Sie den Sammel-Preis weitergegeben, zum Beispiel,
zu Thren passenden Produkt, miissen Sie nun hoffen das dieser in
Zukunft von den Handlern realisiert werden kann, da diese nun
wissen wieviel Nachfragen nun fiir ihre Angebote, nun kalkulierbar
sind

Nr. 4 AuBlerdem bekommen Sie hier Blitze auf Ihrem Smartphone
angezeigt bzw. Ein Blitz schldgt animationstechnisch auf Threm
Smartphone ein und Sie bekommen dadurch das gewiinschte Pro-
dukt zu den gewiinschten Konditionen, die Sie sich gewiinscht und
nachgefragt haben, in Zukunft durch den Blitz angezeigt

Nr. 5 Hoffen Sie auf den Blitz und dessen Angebot, diesen miissen
Sie, falls dieser auf den Smartphone erscheint mit einem Finger-
wisch aktivieren, um danach den Top Preis vom Héndler fiir das ge-
wiinschte damalige Produkt zu erhalten, um es letztendlich kaufen
zu konnen

Nr. 6 Kreieren Sie auch Wiinsche zusammen in einer Sammel-
Gruppe die bis dato nicht realisierbar oder noch nicht auf den
Produkt Markt existieren

Nr. 7 Durch die iwishyouwould crowd funding Funktion wird es in
Zukunft moglich sein dies zu realisieren

Nr. 8 Hoffen Sie auf nette Menschen und Publisher die sich neue
Produkte ausdenken, die fiir [hren Lebens Standard eine Hoffhung
bringen, diese versuchen eingebrachte Ideen von Usern auf dieser
Plattform fiir Sie zu erfinden
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Nr. 251 Cluepig

Nr. 1 Sie steuern digitale Schweine, die menschliches Verhalten
haben, um die Welt zu retten, miissen Sie mit den Schweinen ver-
suchen, den Bésewicht, einen Elefanten aufzuspiiren und ihn ins
Gefangnis zu bringen

Nr. 2 Du musst vorher eine Schweinestadt bauen und Gebaude er-
richten und eine Armee aufbauen, um dich auf den Kampf gegen
den Elefanten und seine Armee vorzubereiten. Der Elefant hatte
vorher alle Tiere, die es auf der Erde gibt, gefangen genommen und
sie manipuliert, damit sie fiir ihn in den Krieg ziehen

Nr. 3 Wie in Age of Empires bauen Sie mit den Schweinen, die im
Spiel immer intelligenter werden, eine Zivilisation auf und schaffen
so vom Dorf bis zur High-Tech-Metropole ihre Gemeinschaft, die
sich durch den Aufbau der Gemeinschaft auf den Krieg gegen den
bosen Elefanten

Nr. 4 Wie bei Sid Meiers Zivilisation gehen sie Stiick fiir Stiick vor
und erwirtschaften und bauen so die Zukunft ihrer vom Dorf zur
Stadt werdenden Zivilisation auf

Nr. 5 Wie im normalen Leben miissen die Schweine Fertigkeiten
erlernen und zur Arbeit gehen, bevor sie das Dorf in der Zukunft zu
einer Stadtmetropole ausbauen.

Nr. 6 Kurzum, das Ziel des Spiels ist es, den Elefanten zu besiegen
und die Tiere zu befreien, damit sie wieder in Freiheit leben konnen.
Nr. 7 Die Aufbausimulation trifft auf die 3rd-Person- und die First-
Person-Perspektive, die sich im Spiel abwechseln und miteinander
kombinieren, denn im Bau- und Kriegsmodus wechseln sich die
Perspektiven ab und bringen ihnen immer wieder neue Action, in-
dem sie Varianten fordern, die ihren Spielspal3 erhalten
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Nr. 252 Youallovirme

Nr. 1 Du bist auf mir, hier geht es darum eine Form in 3D bzw.
2,785D, sei es ein Dreieck, Oktagon, Quadrat, Rechteck und auch
andere so zu stapeln, dass diese nicht runter fallen

Nr. 2 Sie haben eine Zeit Vorgabe die sich in den Formen verbirgt,
sie miissen an den Eckkanten der Formen die richtige Drehung er-
kennen und die richtige Richtung wahrnehmen, um die Stapelung
zu beginnen

Nr. 2 Sie stapeln diese Formen aufeinander und versuchen eine be-
stimmte vorgegebene Hohe zu erreichen, die vorgegeben wurde

Nr. 3 Nach der ersten Aufstapelung und den Beginn der Dreh-
richtung, die dazu dienen die Festigkeit fiir die Formen zu fordern,
miissen Sie auf die Zeit achten, die sich in den Formen befindet, sie
zeigt Thnen wie lange Sie Drehen konnten, um die Richtige Haltung
zu bekommen, lauft diese Zeit ab, und Sie drehen noch oder der
Stapel geht unter, gilt das Spiel als verloren

Nr. 4 Hier geht es um ein Multiplayer Spiel, nach jeder Form con-
nected sich ein neuer User ins Spiel hinein und versucht die Form
auf die andere Form korrekt zu setzen, die Zeit lauft, und sie haben
im spiteren Verlauf, eine vorgegebene Anzahl an Dreh Versuchen,
die Sie nutzen kdnnen um den Stapel weiter in Die Hohe zu treiben,
die Spieler werden spontan am Tag dazu aufgerufen, den Stapel mit
thren Versuch fortzufiihren

Nr. 5 Erlangt der Stapel einen bestimmten Check Point, so wird an
dieser Stelle der Zustand des Stapels gespeichert, fortan kann ab
dem Punkt weiter gestartet werden, falls das Gebilde abstiirzen tut
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Nr. 6 Sie erhalten nach jedem Checkpoint eine Aufforderung, ein
Foto von Ihrem Gesicht zu machen und es in die Formen zu imple-
mentieren, so wird das Spiel personlicher und bekommt mehr Fun
als Ansicht

Nr. 7 Letztendlich miissen bestimmte Hohen erlangt und Check-
point wihrenddessen erspielt werden

Nr. 8 Der Hintergrund des Spiels variiert und dreht sich mit, also
quasi wie in einem 3D Raum, das soll die Stimmung autheizen und
das Spiel interessant machen, nach jedem erlangten Hohen Check-
point dndert sich dieser und bekommt sogar Sound Untersetzung,
die weiter erspielt werden kann und dazu dient, dass der Spal3 dabei
nicht verloren geht

Nr. 9 Wenn Thnen das Spiel und die Runde zu schwer wird, kdnnen
Sie einfach auf die implementierten Gesichter klicken und Hilfe
von den Usern erhalten die daran mit gebaut haben

Nr. 10 Letztendlich kann das Spiel ewig gespielt werden, falls die
Lust am Setzen der Formen und ihre Lust in Zukunft nicht daran
verloren geht, wenn die max. Hohe erlangt wurde, kann gespiegelt
gespielt werden und jetzt der Abbau erfolgen
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Nr. 253 Runtheclock

Nr. 1 Schnelles und einfaches Run Adventure, sie miissen mit
threm Smartphone joggen gehen, das Smartphone misst ihre Ge-
schwindigkeit und Streckenlidnge die sie an den Tag legen, die
App verwendet diese Live Daten, um den Sprinter alias Adventure
Run diese gesammelten Daten zu libergeben, sie implementiert die
Geschwindigkeit und die Streckenlidnge, die sie dann auf das Run
Adventure iibertragen tut. Je schneller sie laufen, desto schneller
lauft die digitale Figur, je linger sie Laufen desto weiter kann die
Figur laufen und die Adventure Hindernisse in der digitalen Welt
bestehen. Natiirlich spielt die zuriickgelegte Zeit eine wichtige
Rolle, iiberwinden Sie eine neue angelegte Zeit fiir [hre Strecke
so, implementieren Sie das in die das digitale Adventure Run Spiel
und messen sich mit anderen Usern und Mitspielern aus der ganzen
Welt um dessen Bestzeiten zu schlagen und damit weiter im Spiel
voranzukommen
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Nr. 254 Smooth n Korken
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Nr. 254 Smooth n Korken

Nr. 1 Sie gehen in eine Bar, spielen zuvor mit den Sicherheitsmann,
klick, klack, kluck um einen Tisch zu erhalten

Nr. 2 Haben Sie gegen ihn gewonnen, diirfen Sie sich zu Tisch
setzen

Nr. 3 Sie erhalten die Speisekarte von den netten Herrn oder Dame
zu Tisch, zur Auswahl stehen smooth Stakes mit Kartoffel and Za-
ziki und korken Bier alla Color

Nr. 4 Das besondere daran ist, das es sich hier um Colors von
verschieden Sorten von Krombacher handelt, sie bestellen zum
Beispiel zu ihren smooth stake, was auch in verschiedenen Farben
angeboten wird, zum Beispiel ein gelbes Korken Bier

Nr. 5 Sie erhalten darauf ein Tischgewand in gelber Farbe, die den
Tisch decken tut, jedes Color Bier hat einen farblichen Codex,

sie erhalten hier zum Beispiel das gelbe zu Ihren eventuell roten
smooth Steak abgestimmt mit Kartoffeln und Zaziki, zum Beispiel
Nr. 6 Wiirfeln Sie ein Auge mit mehreren Punkten und erhalten so
ihre Menge der Bier Flaschen zugeteilt die Varietit ihres Konsums
bestimmen kdnnten

Nr. 7 Letztendlich miissen Sie herausfinden, ob ihr Color passend
zum Tagesablauf passt, wenn ihn das gelbe nicht mundet, dann
haben sie noch 3 Versuche andere Colors Biere zu bestellen oder
bleiben bei ihrer gelben schmackhaften Farbe
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Nr. 8 Alles geschieht auf Spontanitét ihres eigenen Geschmacks
und Wohlbefindens

Nr. 9 Ubertreiben Sie nicht mit den Geschmickern, sondern legen
Sie sich einen guten Zulauf zu, bleiben Sie stabil

Nr. 10 Am anderen Tisch werden andere Folgen die andere Ge-
schmécker konsumieren und so andere farbliche Tischgewénder
aufweisen

Nr. 11 Ziehen Sie den Korken aus der Bier Flasche heraus und sie
erhalten eine Zahl aus 6 aus 49, was ihnen gehort, trinken sie soviel
wie sie mochten, aber ilibertreiben sie nicht ihre Stabilitdt des Wohl-
befindens

Nr. 12 AuBlerdem kommt jedes Color der Biere von Krombacher
aus einer verschiedenen Quelle aus unterschiedlichem Lande

Nr. 13 Haben Sie zum Beispiel 3 Korken gesammelt also 3 Zahlen,
verkniipfen sie sich darauf hin mit ihrem Tischnachbarn um wei-
tere 3Korken mit ihn zu verbinden, um eine Zahl aus 6 aus 49 zu
erhalten

Nr. 14 Notieren, wenn sie mochten, diese Zahlen auf das bestellt
Tablet und hoffen darauf ihn Zukunft durch Verkniipfung der Géste
und ihnen eventuell durch die Bar, smooth n korken den Jackpot
irgendwann durch den Schein des Gastgebers zu knacken, viel
Erfolg, viel Spall und guten Genuss
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Nr. 255 Cashmoneybrothers

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein Cash mit 2 Spielern die von 2
unterschiedlichen Usern gesteuert werden zu ergattern

Nr. 2 Es handelt sich hier um 2 Charaktere die sie sich selbst und
sehr personlich erstellen konnen

Nr. 3 Haben Sie diese 2 Charaktere simultan erstellt, beginnt das
Spiel

Nr. 4 Sie miissen kurz gesagt mit den beigefiigten Waffen die Sie
im Spiel aufsammeln konnen, verschiedenen Gegner Schiaden zu-
fligen, bis sie ihnen Buchstaben rausgeben

Nr. 5 In dieser open World, miissen Sie alle befindlichen Buchsta-
ben sich besorgen

Nr. 6 Der Clou ist, das Sie vor jedem Start des Spiels eine Katego-
rie aus der Film Branche wihlen kénnen und sich danach das Spiel
danach richtet

Nr. 7 Sammeln und besorgen Sie alle befindlichen Buchstaben im
Spiel, um das Spiel damit zum Laufen zu bekommen, den die ge-
suchten Buchstaben ergeben das Regie Buch des Spiels

Nr. 8 Wihlen Sie die Kategorie aus und begeben Sie sich in die
wundervollen Level die sich nach den Film Kategorien richten

die man kennt, dass Spiel verwandelt demnach die Levels in diese
Filmkategorien und das Level design passt sich danach an und die
Gegner werden dadurch auch angepasst

Nr. 9 Haben Sie ein Level in der Kategorie Action bestritten und
den Gegner, die Buchstaben fiir das Regie Buch abgenommen,
missen Sie nun diese fehlenden Buchstaben in das Regie Buch ein-
fiigen, um damit neue Levels mit anderen Kategorien freizuschalten
Nr. 10 Letztendlich geht es darum das komplette Buch zu vervoll-
standigen, um dafiir einen groflen Cash als Belohnung zu bekom-
men

Nr. 11 Haben Sie das Spiel geschafft mit allen Filmkategorien
durchzuspielen, bekommen Sie als erfolgreichen Abschluss, digita-
les Geld, Kryptos, was dafiir genutzt wird das Spiel in Zukunft zu
finanzieren und mit neuen Levels besser zu gestalten bzw. Interes-
santer zu machen und es mit neuen Quests und Challenges auszu-
statten

169



Nr. 256 Jumpandfall




Nr. 256 Jumpandfall

Nr. 1 Springen Sie Stepps hinauf und passen Sie auf, dass sie nicht
runterfallen

Nr. 2 Die Stepps beginnen nach Auftritt der Spielfigur, je nach wel-
chem Druck sie per soft, medium, hard touch die Figur hingesteuert
haben an zu verschwinden und sich aufzuldsen

Nr. 2 Versuchen Sie immer den richtigen Druck mit Threm Finger
beim swypen zu beherrschen

Nr. 3 Jumpen Sie von Fldache zur Fliche so hoch hinauf bis neue
Stepps erscheinen und sie diese dann schnellstmdglich wieder ver-
lassen, sonst stiirzen sie in das Maul des Teufels und in den Ab-
grund und miissen, von dort an die Stepps herunter klettern, fallen
sie dann ab, so switchen sie wieder auf die Stepps die sie nach oben
bringen kdnnen und sie miissen wieder nach oben jumpen

Nr. 4 So switcht das Spiel hin und her, also entscheiden sie sich fiir
diese 2 Optionen, entweder hoch jumpen oder runter jJumpen, per
soft, medium, hard touch
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Nr. 257 Backpfeife

Nr. 1 Sie werden mit einem Gegner connected, spontan und per
Zufall bekommen Sie einen ausgewéhlt und zugeteilt. Jetzt swis-
hen Sie Thr Handy, so schnell wie mdglich in der Luft nach links,
oben, unten oder auf die rechte Seite, dass Smartphone registriert
die Geschwindigkeit und den Druck, den Sie auf das Smartphone
ausiiben. AuBlerdem, miissen Sie nach dem Schwinger, dass Smart-
phone in die Hand nehmen und Vectorpunkte im Gesicht des
Gegners mit soft, medium, hard touch platzieren und dann auf Play
driicken. Eventuell knocken Sie ihren Gegner aus oder Sie bekom-
men eine Backpfeife so geschossen, dass die App geschlossen wird

173



Nr. 258 Bybylove
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Nr. 258 Bybylove

Nr. 1 Hier senden Sie folgendes ab, um Ihre Liebe-Adios zu sagen
und ihr mitzuteilen, das sie sich in einen moodfuzer oder snatchu-
phoney Mann oder Boy verlieben soll, siche App Gallery.

Nr. 2 Sie sprechen in das Mikrophone Sitze hintereinander ab, die
von Liebesliedern angeboten werden, diese Lieder werden [hnen
automatisiert und variant Haft, auf ihre Gesichtsziige zugeschnit-
ten, am Ende der Aufnahme und vor der Aufnahme und mitten in
der Aufnahme. Versuchen Sie diese Liebeslieder, so aufzufassen,
dass die Beendigung zur Thren EX Liebsten nicht zum Krieg wird,
sondern emotionale Ausschiittungen von damaligen Geschichten,
mit der Sie es damals zu tuen hatten, eine Bedankung fiir die scho-
ne Zeit auslosen soll.

Nr. 3 Dafiir stellt ihnen das Programm das passende Présent fiir die
Erinnerung der schonen erlebten und miteinander gefiihlten Zeit
von damals.
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Nr. 259 Dippmaster

Nr. 1 Sie miissen einen Dipp starten, das bedeutet, dass Sie versu-
chen eine Reihenfolge nachzuahmen, die Thnen vorgegeben wird
Nr. 2 In der Reihenfolge wird Ihnen gezeigt, was Sie danach nach-
ahmen miissen, sie miissen eine Figur nachbauen und der Figur die
aus Knete besteht, eine Personlichkeit geben

Nr. 3 Haben Sie der Figur die passenden anatomischen Kdorperteile
zugefiigt und Sie nachgebaut, so miissen Sie nun, Thr ein Gewissen
schenken, das funktioniert wenn Sie ehrlich, loyal und direkt auf
die Korperbewegungen der Figur antworten

Nr. 4 Geben Sie nachdem, Sie die Figur gebastelt haben, Ihre ge-
wissenhaften Worter per Spracheingabe ein und lassen Sie die
Figur damit alleine, nach einer gewissen Zeit, meldet sich diese
Figur und versucht Thnen Fragen zu Ihren Tagesablauf zu stellen,
beantworten Sie diese prompt per Spracheingabe und warten Sie
die Woche ab

Nr. 5 Nach einer geraumen Zeit, 6ffnet sich die App und der Dipp-
master, den Sie erstellt haben, konfiguriert Ihnen einen optimierten
Wochen Plan aus, den Sie in die reale Welt integrieren knnen

Nr. 6 Testen Sie es aus, und geben Sie ein Feedback an Thren Dipp-
master ab

Nr. 7 Letztendlich bleiben Sie mit ihm solange in Kontakt, bis Sie
thm Fragen stellen und er Thre Fragen beantworten kann
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Nr. 8 Nach einer Weile werden Sie Freunde werden und kénnen
nach einer bestimmten Aufnahme Threr Personlichkeit, Ihren Dipp-
master nach Hause bestellen und ihn als Figur in Threr Wohnung
implementieren

Nr. 9 Der Dippmaster hat folgende Fihigkeiten als Figur. Wenn Sie
ihn bestellen, konnen Sie ihn kneten und ihn verdndern, er hat einen
eingebauten Lautsprecher und gibt Thre Personlichkeit und Fragen
zu Threm Ablauf der Woche per Sound aus, mit passender Musik
Unterstiitzung Threr besten Playlists

Nr. 10 Der Dippmaster reagiert auf Temperatur und Ihr Wohlbefin-
den und gibt Thnen Vorteile und Verbesserungen ihres Lebensstan-
dards als gut gemeinten Tipp wieder, diese Vorschldge sind spontan
und konnen von Thnen befolgt werden oder auch abgeschaltet
werden

Nr. 11 Sie konnen Thren Dippmaster auch gerne ausleihen und von
anderen Usern im Netz mit Informationen liber das Welt Geschehen
updaten, falls Bedarf besteht

Nr. 12 Verdnderungen bringen neue Abschnitte im ihrem System,
durch die Dippmaster Figur bekommen sie erst eine digitale und
spéter die reale Figur, mit der Sie iiber alles reden kénnen

Nr. 13 Tauschen Sie in sozialen Netzwerken Ihre geziichtete Figur
mit anderen Menschen aus und verleihen Sie Ihrem Informations-
Gedanken einen neuen Flave
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Nr. 260 Cradletothegrave

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein Grab mit Angeboten mitsamt den
Produkten auszugraben, dies geschieht, wenn Sie auf dem Display
des Smartphones diese Griber, indenen sich die Angebote mit den
Produkten befinden, mit einem swish, wie bei Fruit Ninja frei-
schaufeln

Nr. 2 Passen Sie auf die Bomben auf, die Sie zerstoren wollen und
auf die Gegner, die ihre Gréiber klauen mdchten auf

Nr. 3 Haben Sie einige Angebote und Produkte freigeschaufelt,
missen Sie diese versuchen mit einem drag and drop in die Slot
Maschine hiniiber zu ziehen, diese werden dort in Icons gespeichert
und das eigentliche Spiel beginnt nun

Nr. 4 Wie bei dem einarmigen Bandit miissen Sie nun, die Slot
Maschine mit digitalem Geld aufriisten, das geschieht per pay pal,
laden Sie soviel Geld auf, wie Sie denken

Nr. 5 Jede Drehung varriert zum Angebot und Produktpreis, sie
sehen nun die Produkte und Preise, die Sie aus den Gribern freige-
schaufelt haben und in in Thre Slot Maschine integriert haben

Nr. 6 Jede Drehung kostet als Standard Drehung 33Cents und kann
auch nach oben gepusht werden, je nachdem welche Angebote zu
Ihren Produkten Sie davor eingefiigt hatten

Nr. 7 Ziehen Sie den einarmigen Banditen und hoffen Sie, daf3 Sie 3
Produkte des Gleichen Herstellers und gleichen Angebots angezeigt
bekommen, wenn Sie das schaffen, bekommen Sie das Produkt zu
diesen Preis angeboten

Nr. 8 Zum Beispiel drehen Sie 30x mal fiir 33 cents und ergattern
ein Produkt fiir 100 Euro oder Sie drehen zu 3 Euro 10x und be-
kommen ein Produkt in Hohe von 250 Euro gestellt
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Nr. 261 Anymindanyplease

Nr. 1 Sie miissen versuchen hier ein Bitte Nachfrage und ein Bie-
tungs-Angebot fiir [hr Produkt, was Thnen gefallen und gefallt auf
der Seite oder in der App abzugeben.

Nr. 2 User aus aller Welt versuchen, fiir Sie, dieses Produkt zu den
besten Preis im ganzem Internet zu finden und es Thnen zur Verfii-
gung zu stellen

Nr. 3 Die App meldet sich automatisch mit einem Donner Sound
auf [hrem Smartphone und nach der Anmeldung werden Sie dar-
iiber mit einem Faustschlag, der den Price zertriimmert, auf ihren
Smartphone Display iiber das Angebot, was Sie angefragt haben,
informiert

Nr. 4 AuBBerdem wird das Angebot von den Herstellern und Usern
mitfinanziert und auf der App zur Auktion angeboten und freigege-
ben

Nr. 5 Sie miissen, um die Auktion des Produktes fiir Sie freizu-
schalten, folgendes tuen, entweder gehen Sie mindestens 10km spa-
zieren am Stiick oder gehen Skm Laufen, das Smartphone und die
App schalten nach der erfolgten Strecke die Auktion fiir Sie frei,
also miissen sie sich bewegen um die Auktion beginnen zu konnen
Nr. 6 Die Auktion lduft auf Zeit und sie diirfen und koénnen ihren
Preis zu fordern und wéhrend der Auktion ihren Wunschpreis ab-
geben.

Nr. 7 Letztendlich miissen Sie eine schnellere Zeit bei der Lauf-
Strecke erreichen, als die anderen freigeschalteten User, die sich
auch fur die Auktion registriert haben, um den Preis dadurch bei
der Auktion zu reduzieren und gering zu halten
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Nr. 262 Buschmen

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein Buschmann durch die Wildnis zu
steuern und Buchstaben finden, die Ihnen helfen neue Sprache zu
erlernen

Nr. 2 Die Buchstaben sind an gefdhrlichen Orten versteckt und
werden von wilden Tieren beschiitzt

Nr. 3 Da sie aber, ein cleverer Buschmann sind, gehen sie zuerst
auf Nahrungssuche, um dies als Lockfutter fiir die wilden Tiere zu
benutzen

Nr. 4 Haben Sie im Busch bzw. Im Dschungel die nétigen Lo-
ckungsfutter gefunden und eingesammelt, suchen Sie nun die
Buchstaben mit Ihrem Buschradar ab

Nr. 5 Wie bei Metal Gear Solid alias Solid Snake pirschen Sie sich
an die Wilden Tiere heran und locken Sie mit dem Futter aus ihrem
Versteck heraus

Nr. 6 Versuchen Sie sich nicht erwischen zu lassen, um einen
Kampf gegen die wilden Tiere nicht stattfinden zu lassen, tduschen
Sie das Tier aus und verkniipfen Sie die gesammelten Buchstaben
in Threm Buschmann Buch zu sinnvollen Sitzen zusammen. Die
Buchstaben liegen teilweise in Sdcken versteckt oder einzeln im
Dschungel oder im Busch des Territorium des Tiers vor.

Nr. 7 Letztendlich kann es zum Kampf gegen die wilden Tiere
kommen, wenn dies geschieht, switcht das Spiel in den Wrestling
Modus, hierbei wrestlen sie sich und kimpfen mit ihren Waffen im
Kiéfig gegen die Tiere, viel Erfolg dabei

Nr. 8 Haben Sie einige Sédcke mit Buchstaben gesammelt, setzen
Sie diese in Threm Buschmann Buch zu sinnvollen Sédtzen zusam-
men und versuchen diese zu erlernen, nach einiger Zeit kann der
Buschmann sprechen und mit Thnen im Spiel kommunizieren, das
hilft Thnen dabei mehr von seiner Geschichte zu erfahren, wer er
eigentlich mal gewesen war.

Nr. 9 Letztendlich bleibt ihnen die Moglichkeit, den Buschmann,
als Sprechende Bluetooth Action Figur nach Hause zu bestellen,
um ein Andenken an ihn zu haben

Nr. 10 Die Buschmann Bluetooth Action Figur kann, soweit sie ihn
das sprechen mit den gefundenen Buchstaben im Spiel beigebracht
haben, nun mit ihnen kommunizieren und reden, auBBerdem spielt er
Musik von ihrem Smartphone ab und dient als Bluetooth Soundbox
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Nr. 263 Themirrorball

Nr. 1 Sie miissen farbige Steine nach der vorgegeben Reihenfolge
zerstoren, diese befinden sich in der Mitte des Displays

Nr. 2 Auf der linken Seite, der rechten Seite, der oberen Seite und
unterern Seite des Displays, haben Sie einen Balken mit dem Sie
den Mirrorball steuern

Nr. 3 Prallt der Mirrorball von den zu steuerenden Balken ab und
bekommt Drall, so kdnnen Sie versuchen nun den Weg des Mirror-
balls verandern und mit ihm auf die farbigen Steine zielen

Nr. 4 Prallt der Mirrorball von den getroffenen farbigen Steinen ab
und zerstort dabei die geforderten Steine in der vorgegeben Reihen-
folge, verwandelt sich dieser und geht in Richtung unterer Seite
des Balken, den Sie zur Abprallung nutzen, er verschwindet danach
und taucht variabel auf einer anderen Seite auf.

Nr. 5 Nachdem Sie alle Steinformen zerstort haben, tauchen nun
Vectorpunkte auf, die Sie zerstoren miissen, diese miissen mit den
Balken angezielt werden

Nr. 6 Wenn Sie die Vectorpunkte treffen, prallen diese vom Gertist
ab und diirfen nicht die Banden des Displays beriihren, steuern Sie
dazu die Balken und fangen Sie diese auf, der Mirrorball bleibt
weiter im Spiel

Nr. 7 Letztendlich miissen Sie nach den farbigen Steinen, Vector-
punkten, nun Buchstaben nach der richtigen Reihenfolge, die vor-
gegeben werden, zerstoren
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Nr. 8 Sie miissen ein vorgegebenes Wort auf der Anzeigetafel errei-
chen und den Buchstaben fiir Buchstaben in der richtigen Reihen-
folge treffen, damit sich das Gertist der in der Mitte befindlichen
Buchstaben sich allméhlich 16sen tut

Nr. 9 Warten Sie darauf, bis sich der Mirrorball verwandelt und in
die Richtungsbalken aufgesaugt wird und variabel von jeder Seite
einsatzfahig gemacht werden kann, damit Sie die Buchstaben von
jeder Seite des Displays anvisieren kdnnen

Nr. 10 Verpassen Sie den Mirrorball mit den Balken zu treffen, so
verlieren Sie das Spiel

Nr. 11 Die Levels verdandern Ihre Formen zum Beispiel in Recht-
eck, Kreis, Quadrat, Dreieck-Formen und die Steine, Vectorpunkte
und Buchstaben, die Sie zerstéren miissen, werden immer anders
gesetzt und farbig fiir Sie aufbereitet

Nr. 12 Das Spiel wird von verschiedenen musikalischen Richtun-
gen unterstiitzt und bleibt daher nicht langweilig
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Nr.264 TheunbelievableX
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Nr.264 TheunbelievableX

Nr. 1 Sie sind eine Superheldin und haben eine Gabe, sie miissen
Menschen verliebt machen und diese finden und Sie zueinander
passend machen

Nr. 2 Sie steuern die Superheldin TBX durch Die Lander dieser
Welt und versuchen zuerst Den Mann zu finden, der bis dato noch
keine Liebe im Leben erfahren hat

Nr. 3 Haben Sie diesen Mann anhand ihres Liebesradars gefunden,
miissen Sie in ihn ausbilden, wie man eine Frau versucht verliebt
zu machen

Nr. 4 Das erfolgt durch bestimmte Challenges die der Mann schaf-
fen muss

Nr. 5 Er muss eine weite Strecke zuriicklegen, die auf dem Smart-
phone in realen Kilometern abgelaufen werden muss

Nr. 6 Er muss ein Liebesgedicht oder Liebeslied niederschreiben
Nr. 7 Er muss seinen Korper auf der Arbeit im realen Leben so
trainieren, das er aussieht wie ein Men‘s Health Mann

Nr. 8 Die Ausbildung zum Charmeur und zum Gentlemen der Spra-
che und der Umschweifung der Liebes Worter, miissen bestanden
werden

Nr. 9 Dies sind nur einige Challenges in der Sie Die Superheldin
TBX ausbildet Nr. 11 Haben Sie zum Beispiel die Ausbildung
bestanden, so diirfen Sie im Umkreis den Sie auf den gelaufenen
Kilometern auf Ihren Smartphone gemacht haben, folgendes nutzen
Nr. 10 Die Superheldin TBX gibt Thnen den Liebesradar und Sie
diirfen nun Ihre Single, noch nicht vergebene Frau darauf finden
und suchen

Nr. 11 Haben Sie eine gefunden, begeben Sie sich auf eine Reise
dort hin, wo der Liebesradar Sie hinfiihrt

Nr. 12 Haben Sie die gesuchte single Frau gefunden, wenden Sie
nun Thre Ausbildung, die durch die Superheldin TBX gefiihrt wur-
de, an diese Person an

Nr. 13 Begehen Sie keinen Fehler, sonst kommt ein anderer Mann
und fordert Sie zum Beat m Up heraus, verlieren Sie den Kampf,
dann ist die Liebe voriiber die Sie gerne hétten, seien Sie ein Gen-
tlemen und beginnen Sie die dannach sich auf eine neue Suche im
Liebesland, um Ihre Traumfrau zu finden
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Nr.265 Allyouwashadtostay

Nr. 1 Sie miissen auf wackeligen Balken einen Fluss iiberqueren,
jeder Balken hat nur eine geringe Anzahl von Streben und Zeit, die
ablduft, wenn diese Ablduft gehen Sie unter

Nr. 2 Die Balken haben verschiedene Farben, sie miissen anhand
einer Farbscala die vorgegeben wird, die Uberquerung durchfiih-
ren, sonst gibt es Punkt und Zeit Abziige, die Sie bendtigen, um die
Uberquerung zu schaffen

Nr. 3 Durch das verinderte Wetter wird Ihr Ubergang auf die ande-
re Seite erschwert und behindert

Nr. 4 Durch die Winde konnen die Balken in andere Richtungen
gebracht werden und sind schwerer dann zu connecten, mit einem
Sprung zum néchsten Balken, fiihren Sie das Spiel fort

Nr. 5 Am Ende des Flusses bekommen Sie ein Lied geschenkt, was
Ihnen als Hintergrund Musik dient, dieses konnen Sie such auf Thr
Smartphone laden und es jederzeit in hifi Sound Qualitédt abspielen,
es gehort ithnen

Nr. 6 Per soft, medium, hard touch=jumps bewegen Sie Thre Figur,
von Balken zu Balken und fiihren Thre Figur zur anderen Seite des
Flusses, auBerdem konnen Fische, Haie, Walle als Gegner Sie auf-
fressen und Sie vom Weg abhalten
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Nr.266 Angelslikeyou

Nr. 1 Sie versuchen eine bestimmte Strecke in

1 Woche oder 2 oder 3 Wochen, niamlich 96 Meilen mit ithrem
Smartwatch Kilometer/Geschwindigkeit Sensor zuriick zu legen
Nr. 2 Haben Sie die Strecke bewiltigt, diirfen Sie nun die gelaufe-
nen Kilometer/Geschwindigkeit per Bluetooth auf Ihr digital Spiel
iibertragen

Nr. 3 Die Smartwatch tlibertragt die gelaufenen Kilometer/Ge-
schwindigkeit und sendet diese per Bluetooth auf Ihr digitales Run
and Go Spiel-Angelslikeyou

Nr. 4 Haben Sie die Ubertragung abgeschlossen, so startet das Spiel
mit einer selbst kreierten Figur, die Sie selbst designt haben

Nr. 5 Der Spieler bzw. Figur startet mit der Geschwindigkeit die
aufgenommen wurde und muss die gleiche Strecke bewéltigen, die
er im realen Leben geschaftt hat, abzulaufen

Nr. 6 Im digitalen Spiel sind Hindernisse, denen Sie ausweichen
miissen eingebaut, auBerdem gibt es Steigungen und Hiigel oder
glatte Streckenflichen, die bewéltigt werden miissen, dazu kommen
auch andere Laufer die sich ins Spiel connecten und versuchen ih-
nen den Lauf zu erschweren, sei es sie werfen Gegenstdnde auf Sie
oder versuchen Sie von der Strecke abzubringen
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Nr. 7 Sie miissen versuchen, den Checkpoint den Sie im realen
Leben erlangt haben zu erreichen, von dort an konnen Sie an einem
beliebigen Tag weiter machen

Nr. 8 Im Spiel sind Beschleunigungsfelder eingebaut, die Sie nut-
zen konnen, wenn Sie diese nutzen und eine schnellere Geschwin-
digkeit erreichen als im realen gelaufenen Leben, so verwandelt
sich die Figur bzw. der Laufer in einen Engel, fiir die Verwandlung
gibt es Punkte, die Sie sammeln miissen, um neue Levels in Zu-
kunft freizuschalten

Nr. 9 Letztendlich miissen Sie in jedem Level die 96 Meilen ver-
suchen abzulaufen, zuerst im realen Leben, um das Spiel damit
aufzuladen, um es iiberhaupt starten zu kénnen

Nr. 10 Am Ende jedes Levels treten Sie gegen den Teufel an, hier
miissen Sie ihn in einem Zweikampf besiegen, der Zweikampf wird
unterschiedlich pro Level neu gestaltet, siche Leichtathletik oder
Olympische Spiele bzw. Track and Field Spiel
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Nr.267 Kauwabunga

Nr. 1 Sie steuern in diesem Spiel 4 verschiedene Charaktere, diese
sind in 4 GroBBen Hauptstiddten untergebracht, New York, Tokio,
Moskau, Warschau

Nr. 2 Es gibt natiirlich die Moglichkeit andere Hauptstadte vor dem
Spiel auszuwihlen

Nr. 3 Gehen wir von den hier oben genannten Hauptstadten aus

Nr. 4 Die 4 Charaktere werden im Switch gesteuert, das heif3t,
wenn Sie eine Quest oder eine Challenge oder es zu einem Check-
point geschafft haben, wird einer der anderen Charaktere aktiviert
Nr. 5 Sie starten mit einem der Charaktere in einer der genannten
Hauptstéddte, der Charakter befindet sich im Untergrund der Stadt
und kann erst bei Nacht auf die Oberfliche der Hauptstadt gelangen
Nr. 6 Im Untergrund der Hauptstadt befindet sich seine Komman-
dozentrale, wo er auf seinem Kommandotisch seine Einsitze flir
die Nacht plant

Nr. 7 Sie miissen in der Nacht auf Verbrecher Jagd gehen und

die Hauptstadt von den kriminellen endsdubern, bei den zweiten
Charakter, starten sie am Morgen, bei dem dritten am Mittag, und
beiden dem vierten am Friithabend

Nr. 8 Haben Sie einen Charakter ausgewéhlt, so miissen Sie nun
folgendes beachten, jeder der Charaktere kann nur zu gewissen
Zeiten an die Oberfliche der Stadt gelangen, das bedeutet der erste
Charakter von 24:00 - 06:00 Uhr, der zweite von 06:00 - 12:00 Uhr,
der dritte von 12:00 - 18:00 Uhr, der vierte von 18:00 - 24:00 Uhr,
starten ihre Jagd nach den kriminellen und Verbrechern
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Nr. 9 Das Spiel richtet sich nach unsere realen Zeit, sie miissen also
auch Wetter Widrigkeiten beachten, die Ihnen helfen oder teilweise
Thnen das Spiel erleichtern oder erschweren

Nr. 10 Sie planen Thre Challenges und Quests von Ihrer Komman-
dozentrale aus, diese werden fiir jede Stadt unterschiedlich sein und
variieren zur gemessenen Zeit

Nr. 11 Haben Sie ein Quest gestartet, zum Beispiel die Beseitigung
von kriminellen auf der Strafle, so miissen Sie aus den Katakomben
nach oben in die Stadt gelangen und dort die Aufgaben erfiillen, die
ihr Plan vorgibt, den Sie sich zurecht gemacht hatten, ndmlich die
Beseitigung von kriminellen in der Hauptstiddten die Sie vor dem
Spiel ausgewdhlt hatten

Nr. 12 Sie beginnen mit Echtzeit und simultan mit 4 grolen Haupt-
stidten, wenn diese 4 erfolgreich entkriminalisiert wurden, werden
neue 4 Hauptstidte freigeschaltet

Nr. 13 Wie erwihnt startet der Quest den Sie vorher geplant hatten,
sie haben also 6 Stunden pro Charakter reelle Zeit, die sich der
menschlichen Zeit anpasst, um die Quest zu erledigen

Nr. 14 Sie miissen nach jeder 6 Stunde des Spiels zuriick in die
Kommandozentrale zuriickkehren, da Thre Energie ausléduft, des-
halb switcht das Spiel im Regelfall von der Zeit in eine andere Zeit,
wo sie dann mit einem der anderen Charakter weiterspielen und die
Quest erledigen, die geplant wurden
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Nr. 15 Der Clou ist, das Sie zwischen den Hauptstddten und den
Charakteren switchen sobald, sie ein Quest frithzeitig oder einen
Checkpoint im Spiel errungen haben, so bleibt es attraktiver und
bringt mehr Spiels Pass, den die Zeit lduft [hnen davon, diese ist
der wichtigste Bestandteil des Spiels

Nr. 16 Sie miissen als allgemeines Ziel, die Stadt von krimineller
Energie befreien und sie wieder sicher fiir die Erdbewohner ma-
chen, achten sie auf die Zeit, um sicher wieder im Untergrund der
Stadt zur ihrer Kommandozentrale zu gelangen, bis die 6 Stunden
auslaufen und erledigen sie ihren Job, den sie als Quest vorher ge-
plant haben

Nr. 17 Wenn die Zeit auslduft und sie es nicht schaffen rechtzeitig
sich in den Untergrund zu begeben, gilt das Quest als verloren und
Sie miissen es von neuem wiederholen

Nr. 18 Letztendlich miissen Sie die 4 ersten Hauptstddte in einem
Monat von Verbrechern und kriminellen endsédubern und die Men-
schen retten die von Ihnen ihrer Gewalt festgehalten werden, also
48 Hauptstidte insgesamt und eine Spiel Dauer von einem Jahr
wird hier fiir das Spiel vorgegeben

Nr. 19 Seien Sie also schneller als Die Zeit und switchen Sie mit
den Charakteren zwischen den ersten 4 Hauptstddten, um das Spiel
in der vorgegeben Zeit zu schaffen

Nr. 20 Das Spiel wird in der Ansicht der 3third Person und Ego
Shooter Perspektive gespielt, die Grafik kann in realistischer Szene
3D oder in 2,75D Comichaftiger Grafik gespielt werden
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Nr. 21 Sie besitzen ein Radar und eine Mapkarte, die Sie Stiick

fiir Stiick in der open World der Hauptstidte fiir die Orientierung
nutzen kénnen

Nr. 22 Sie beginnen mit einem niedrigen Waffenarsenal, was aber
durch die Zeit wachsen und gedeihen kann, Sie klauen oder kaufen
sich Waffen oder entwickeln sich welche fiir den Kampf gegen die
kriminellen Verbrecher

Nr. 23 AuBBerdem konnen Sie Vehikel nutzen, um an die Stadtbezir-
ke besser und schneller ranzukommen, ob zu Ful}, Auto, Motorrad,
Schiff, oder Flugzeug, es werden Thnen mehrere Moglichkeiten
angeboten und gegeben

Nr. 24 Sie konnen an Kampfsport Turnieren teilnehmen, um IThre
Fertigkeiten zu trainieren, um bessere Chancen zu zu erzielen,
wenn Sie im Beat m Up Modus sich gegen die End Bosse gegen-
tiber stellen

Nr. 25 Es werden Ratsel und knifflige Aufgaben auf Sie warten,
sammeln Sie also Zeitpunkte und finden Sie Boni im Spiel, um Thre
Chancen zu verbessern, Viel Erfolg
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Nr.268 Thebestday

Nr. 1 Sie miissen sich einen bestimmten Tag aussuchen und ihn als
thebestday deklarieren

Nr. 2 Versuchen Sie gewisse Angebote, die Sie sich wiinschen im
Internet oder in Katalogen zu suchen, haben Sie diese gefunden,
konnen Sie per Drag and Drop, diese in die App integrieren

Nr. 3 Haben Sie Sie diese Angebote mit [hren Preis eingefangen
und in die App integriert, konnen Sie nun dieses

speichern

Nr. 4 Thebestday ist mit einem Karussell verbunden, sie konnen die
gesamten gespeicherten Daten (Angebote+Preise) in einen Buch-
staben abspeichern und diesen Buchstaben in das Karussell integ-
rieren

Nr. 5 Das Buchstaben Alphabet Karussell besteht aus 27 Buchsta-
ben und aus 8 Kategorien, in denen die gedroppten Daten gespei-
chert werden

Nr. 6 Jetzt tauschen Sie das Karussell online mit anderen thebest-
day Usern aus und bekommen ein neues Karussell mit Angebo-
ten+Preisen

Nr. 7 Sie drehen nun das Karussell an und bekommen einen Buch-
staben in der vorher ausgewihlten Kategorie angezeigt

Nr. 8 Das von einen anderen Mitspieler oder User getauschte Ka-
russell, zeigt ihn nun, die von dem User gesammelten Informatio-
nen zu Angeboten und reduzierten Preisen an

Nr. 9 Tauschen Sie an Ihrem deklarierten Tag Ihr Karussell mit den
Usern aus aller Welt aus und erhalten Sie dafiir ein neues, mit neu-
en Daten, das Sie fiir einen eventuellen Kauf anreizen kann
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Nr.269 Alltowell

Nr. 1 Aliens steuern, hier bei diesem Spiel folgende Sachen, sie
missen Herzchen aufsammeln und fliegenden farbigen Vectorpunk-
ten ausweichen

Nr. 2 Versuchen Sie sie die Herzen im Spiel mit einem Staubsauger
dhnlichen Gerit aufzusaugen, dies geschieht, wenn Sie genug an
diese Herzen angeflogen kommen

Nr. 3 In den Herzen befinden sich Buchstaben, die verstreut in die-
sem Air Shooter auf dem Display verteilt herumfliegen, sie miissen
ein vorgegebenes Wort, was auf der Anzeigetafel angezeigt wird
Zusammensetzen

Nr. 4 Saugen Sie also die richtigen Herzen mit den korrekten Buch-
staben vom Alphabet auf, sonst wird das Wort nicht in der richtigen
Reihenfolge zusammengesetzt und sie bekommen keine Zeit-
Punkte dafiir

Nr. 5 Achten Sie auf die farbigen, kleinen, mittleren, groflen Vec-
torpunkte auf, die Sie versuchen jedes mal zu treffen, wenn Sie den
Sauger benutzen, den diese werden auch angezeigt und vom Saug-
gerdt angezogen

Nr. 6 Versuchen Sie Sie die eine frei Flache zu finden bzw. die
Vectorpunkte mit Threr Waffe zu beseitigen

Nr. 7 Nur wenn Sie eine freie Flache haben, kdnnen Sie den Sauger
korrekt einsetzen

Nr. 8 Die Worter die Sie zusammensetzen miissen handeln, von
Liebesliedern, befolgen Sie die Reihenfolge der Worter, um das
Lied komplett zu komplettieren
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Nr. 9 Wenn Sie das Lied komplettiert haben, konnen Sie es als
Background nutzen, den das Spiel verfiigt bis dato keine Back-
ground Musik

Nr. 10 Mit den Liebesliedern ldsst es sich einfacher spielen, den
die farbigen Vectorpunkte reagieren auf die Sounds und sind nicht
mehr so aggressiv wie friither, es ldsst sich einfacher spielen und sie
konnen die Herzen besser aufsammeln als bisher

Nr. 11 Wihlen Sie eine Filmkategorie vor dem Spiel aus, den die
Kategorie ist das Level design des Spiels, spielen Sie neue Level
Kategorien frei und erhalten Sie dadurch ein spannendes Spiel Ver-
gniigen

Nr. 12 Pro aufgesammeltes Herz in der richtigen Wort Zusammen-
stellung, erhalten Sie Zeitpunkte +

Sammeln Sie nur die roten Herzen auf, den anders farbige stehlen
Ihnen Zeit-, die Sie brauchen, um damit das Spiel weiterzuspielen
Nr. 13 Vervollstindigen Sie das Liebeslied und stellen Sie sich eine
personliche Background Playlist zusammen, die Sie dann mit ande-
ren Usern im Internet tauschen konnen, um das Spiel interessanter
zu gestalten,

Nr. 14 Sie miissen in den End Boss Levels, aulerdem die erspielten
Liebeslieder als Karaoke nachspielen und nachsingen, schaffen sie
es nicht korrekte Zeilen nacheinander zu singen, fallen Sie 3 Levels
zuriick und Thre gesammelten Lieder werden erstmals deaktiviert,
dadurch erschwert sich das Spiel wieder und sie miissen nun wieder
mit den Angriff der farbigen aggressiven Vectorpunkten rechnen
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Mindr Message
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Nr.270 Mindchanger

Nr. 1 Sie miissen sich Gedanken zu einem Bild machen, was sie
vorher aus einer Kategorie ausgewéhlt oder variabel, per Zufall ge-
wihlt haben

Nr. 2 Sie haben 60 Sekunden Zeit dafiir, sind die 60 Sekunden vor-
bei, miissen Sie nun per Sprachnachricht ihren Gedanken zu diesem
Bild aufzeichnen lassen

Nr. 4 Ist IThre Sprachnotiz fertig und ihr Gedanke zum Bild aufge-
zeichnet, miissen Sie nun nur noch folgendes tuen

Nr. 5 Uploaden Sie die Sprachnotiz in die mindchanger Datenbank
bzw. In die App hinein

Nr. 6 Die App sucht passend zu Thren Gedanken nun ein passendes
und reduziertes Angebot zu einem Top Preis im Internet und schlédgt
es [hnen vor

Nr. 7 Sie konnen jederzeit sich neue Gedanken, zu neuen, per Zu-
fall ausgesuchten Bilden machen oder wéhlen Sie gekonnt eins aus
den Kategorien aus

Nr. 8 Speichern Sie Thre neuen Gedanken in die Datenbank des
mindchangers ab

Nr. 9 Sie konnen Thre mindchanger Daten per Mausklick gegen an-
dere im Internet tauschen, entweder auf der mindchanger Seite oder
auf sozialen Netzwerken
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Nr. 10 AuBlerdem kénnen die mindchanger Gedanken von Usern
zur Auktion freigegeben werden, um diese zu erlangen, miissen

sie eine bestimmte Strecke in Kilometern gerechnet, in der Woche
zuriicklegen

Sie miissen die Zeit einhalten, die fiir die Strecke vorgegeben wird,
sonst diirfen Sie an der kostenlosen Auktion nicht teilnehmen

Nr. 11 Ist die Auktion gewonnen, also sie waren der schnellste in
der vorgegeben Zeit und haben die Strecke geschafft, diirfen Sie
den Gedanken sich auf Ihre mindchanger runterladen und in die
App implementieren

Nr. 12 Jetzt bekommen Sie den Gedanken fiir Ihre Datenbank zur
Verfiigung gestellt

Nr. 13 Nutzen Sie ihn, auf Bilder die Sie per Zufall oder genau fiir
Sie ausgesucht haben, an

Nr. 14 Jetzt erhalten Sie neue und kaum zugéngliche Angebote zu
Top Preisen angezeigt

Nr. 15 Jetzt kdnnen Sie das Angebot wahrnehmen und es bestellen,
die Stiickzahl ist dabei sehr gering und lange ist das Angebot fiir
das Produkt nicht verfiigbar

207



Nr.271 lalmostdo

S R R R S

208



Nr.271 lalmostdo

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein rooftop durchzufiihren, sie balan-
cieren diesmal nicht auf Seilen, sondern legen sich Buchstaben mit
Vectorpunkten zu einem Konstrukt zusammen

Nr. 2 Sie miissen erst die Buchstaben freischalten, um den rooftop
Zu starten

Nr. 3 Um die Buchstaben freizuschalten, miissen Sie sich wie bei
Pitfall, von einem Seil zum néchsten schwingen und die Buchsta-
ben von den Plattformen aufnehmen die sich auf den Weg zum Ziel
befinden

Nr. 4 Haben Sie einige Buchstaben beim Seil Ubergang erspielt, so
konnen Sie sich nun, damit ein Konstrukt erstellen, auf denen Sie
balancieren konnen

Nr. 5 Wihlen Sie Thr Land und den Ort aus der Weltkarte aus, wo
Sie ihren rooftop machen mochten

Nr. 6 Es sind Hauser, Schluchten, Passagen, und viele andere For-
men aus denen sie wahlen knnen

Nr. 7 Wenn der rooftop beginnt, dann miissen sie versuchen die
Buchstaben auf dem Weg so zu setzen, damit ihre Plattform sta-
bil bleibt, dafiir helfen ihnen in diesem Fall, die Vectorpunkte der
Buchstaben

Nr. 8 Starten Sie den rooftop und setzen Sie sinngemal Thre Buch-
staben mit ihren Vectorpunkten ein, achten Sie auf die korrekte Geh
Weise und versuchen Sie nicht zu wackeln oder gar davon runter-
fallen

Nr. 9 Es gibt eine Zeit Vorgabe fiir jede Challenge, seien Sie behut-
sam und doch schnell bei Threm Gelingen, die Passagen mit Ihrer
Buchstaben Plattform zu bezwingen, es gibt fiir die Anordnung der
Buchstaben Punkte und auch Punkte, wenn sie es unter der Zeit
schaffen, die vorgegeben wird, das Ziel zu erreichen

Nr. 10 Nach jeden rooftop miissen Sie entgegengesetzt die Buchsta-
ben wieder aufsammeln und ins nédchste Level fithren

Nr. 11 Durchforsten Sie die Welt und ihre Orte und werden Sie der
rooftop Konig, dabei kann es auch vorkommen, dass sie gegen den
Computer oder gegen einen Mitspieler aus der Welt antreten miis-
sen, um der Konig des rooftops zu werden
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Nr.272 Comebackwehere

Nr. 1 Sie miissen den Weg wieder nach Hause finden, darum geht
es in diesem Spiel, sie werden per Helikopter oder per Flugzeug
mit einem Fallschirm auf ein Geldnde in der Stadt oder im Wald,
Dschungel, Wiiste, Dorf rausgelassen

Nr. 2 Sie miissen erst versuchen die, von dem Radar richtige Flache
mit den Fallschirm beim runterfliegen angezeigte Richtung erwi-
schen, um auf das Landings Ziel zu kommen

Nr. 3 Haben Sie dies im Vorfeld nicht erreicht, so gilt das Spiel
hier, schon als verloren

Nr. 4 Landen Sie in der Zone, die der Radar vorgibt, so konnen Sie
das Spiel beginnen, es geht darum ohne Kompass und Karte schnell
aus den Orten die oben genannt wurden, einen Weg heraus zu fin-
den, sie haben Hindernisse, Feinde und die Zeit als ihren Gegner
Nr. 5 Der Spieler lduft wie bei jeden Run and Go Spiel von alleine,
seine Geschwindigkeit, sie konnen diese erhohen, wenn sie die Be-
schleunigungsfelder aufnehmen und Boni auf den Weg aufsammeln
Nr. 6 Problem ist das sie nicht wissen, wo sie entlang laufen miis-
sen, sie haben keine Karte, kein Radar und keinen Kompass bei
sich, sie miissen spontan und mit Gliick den besten Weg dort raus
finden

Nr. 7 Letztendlich kann man die Stralen Namen entschliisseln

und so die Landkarte bezeichnen, auf der man stindig lauft, sie
sammeln nach der richtigen Reihenfolge die Namen der Straf3en,
also die einzelnen Buchstaben auf und aktivieren so die Orte in der
Mapkarte als aktiven Status und als Orientierungs Objekt

Nr. 8 Haben Sie es geschafft aus einem Ort es heraus zu schaffen,
wartet [hre Ablosung, ndmlich der ndchste Charakter am Ziel und
von dort aus, dass neue Level zu beginnen, bereisen Sie die schons-
ten Orte und Stadte in der Welt und finden den optimalen Weg dort
heraus, den die Konkurrenz im diesen massive Multiplayer Run
and Go Spiel schléft nicht, sondern versucht schneller die ganze
Welt, als Sie abzulaufen
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Nr.273 Baggerflow

Nr. 1 Sie miissen einen Bagger fiihren und Gebdude aus unter-
schiedlichen Landern und Stadten versuchen zu zerstoren

Nr. 2 Sie fiihren den Bagger und walzen und zertriimmern die Ge-
baude nach einem Schema, was Thnen vorgegeben wird

Nr. 3 Wenn ein Gebdude platt gemacht wird, so miissen Sie das dar-
in befindliche Herz einsammeln, das Spiel lauft auf Zeit, aulerdem
miissen Sie Worter der Stadte mit Buchstaben sammeln, um damit
die neuen Levels freizuschalten

Nr. 4 Die Buchstaben verstecken sich auch in Gebduden und Héau-
sern, achten Sie darauf, dass sie immer in einem Durchfluss agieren
und Haus fiir Haus und Gebéude fiir Gebédude in einem Rutsch ver-
suchen den Erdboden gleich zu machen

Nr. 5 Haben Sie alle Herzen aufgefunden und den Stadte Namen
mit den Buchstaben aufgesammelt, bekommen Sie Punkte und kon-
nen sich im neuem Level ihren Bagger aufmotzen oder sich einen
neuen erwerben

Nr. 6 Versuchen Sie logisch alles platt zu walzen und nicht jedes
Gebidude zu zerstoren, sonst bleibt Thnen zu wenig Energie {ibrig,
um die anderen Gebdude zu zerstoren

Nr. 7 Sie steuern Thren Bagger entweder mit den Finger Gesten,
Bewegung Sensoren, oder Steuerungszeichen Ihres Handys

213



Nr.274 Canyoudigit




Nr.274 Canyoudigit

Nr. 1 Sie steuern einen Charakter in einem Raum, die Form des
Raumes variiert und ist entweder ein Kreis, Rechteck, Quadrat,
Zylinder oder eine andere Form

Nr. 2 Wie ungefiahr wie bei Bomberman miissen Sie ihm befindli-
chen Raum, der mit Hindernissen bestiickt ist, Pflanzen rausgraben,
sie haben dafiir eine Schaufel und miissen an den Hindernissen vor-
beigehen und den Gegnern ausweichen die sich im Raum befinden
Nr. 3 Sie haben eine Anzeigetafel auf der angezeigt wird welche
Pflanzen Sie brauchen und ausgraben miissen

Nr. 4 Sie miissen 3 Pflanzen von der gleichen Sorte ausgraben, um
Sie zu einer einzigartigen Pflanze zu verkniipfen

Nr. 5 Haben Sie das geschafft, wird die Pflanze nun zu Threr Waffe
und sie konnen, damit Thre Gegner versuchen zu beschissen und zu
zerstoren

Nr. 6 Versuchen Sie, so viele Pflanzen wie mdglich im Raum aus-
zugraben und ihr Waffenarsenal upzudaten

Nr. 7 Das Spiel lauft auf Zeit, sie haben eine bestimmte Zeit die sie
befolgen miissen, um die im Level befindlichen Gegner zu vernich-
ten

Nr. 8 Sie konnen auch Bonis sammeln, das sind in diesem Fall Her-
zen, diese geben Thnen mehr Zeitpunkte+ und sie erhalten dadurch
mehr Zeit fiir die Zerstérung der im Level beweglichen Feinde und
Gegner

Nr. 9 Letztendlich miissen sie Level fiir Level ihr Waffenarsenal
aufmotzen, um gewappnet fiirs nichste Level zu sein, den die Hin-
dernisse variieren und die Gegner bzw. Feinde werden schwerer zu
zerstoren sein, die Gegner lernen von ihren Fehlern und entwickeln
eine Ki die immer schwieriger wird
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Nr. 10 Im jeden Level warten Upgrades auf sie, die unterschiedlich
thren Charakter verbessern konnen, sammeln sie diese auf und riis-
ten sich damit fiirs neue Level, was in einem neuem Raumgebilde
gespielt wird

Nr. 11 Der Clou ist, das sie ihren Charakter erst mit reellen gelau-
fenen Kilometern aufladen miissen, um ihn Bewegung zu bringen,
gehen sie Laufen im realen Leben und erreichen sie eine bestimmte
Kilometer Zahl, dies libertragen Sie digital in das Spiel

Nr. 12 Der Charakter kann nun bewegt werden, solange sie ihn mit
Kilometern aufgeladen hatten, die Sie im real Leben gelaufen oder
gejoggt sind

Nr. 13 Das Spiel stoppt und ein Check Point wird gesetzt, wenn Sie
alle Kilometer aufgebraucht haben

Nr. 14 Gehen Sie wieder nach Drau3en und sammeln Sie egal in
welcher Streckenlage Thre Kilometer, die Sie fiir das weiter spielen
benétigen

Nr. 15 Das Spiel kann auch mit bis zu 4 Spielern aus dem Internet
gleichzeitig gespielt werden, solange die Spiele mit km aufgeladen
sind, konnen Sie sich Im Spiel bewegen und die Feinde nach und
nach zerstoren

Nr. 16 Sammeln Sie wichtige Buchstaben des Alphabets im Spiel
auf und tauschen Sie diese im zusammengesetzten Wort gegen neue
Outfits oder gegen Upgrades ein, die Zeit lauft und Thre km miissen
immer stehts dabei sein
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Nr.275 Brushking

Nr. 1 Sie miissen einen Konig steuern, der als Waffe eine Variable
Biirste trigt, er muss die Stddte und Dorfer von beschmierten Graf-
fitis befreien und die beschmutzten Orte und Gebaude sdubern

Nr. 2 Versuchen Sie die Graffitis auf dem Radar ausfindig zu ma-
chen, finden Sie die Orte an denen die Graffitis sich befinden und
versuchen Sie diese mit Thren Biirsten zu sdubern, sie haben aul3er-
dem einen vollen Eimer mit verschiedenen Farben dabei, um ein
auf Vectorpunkte basierendes Graffiti auf der Stelle zu erstellen, wo
woher sich das alte der Color Gang befunden hat

Nr. 3 Sie fahren mit einem Skateboard oder Rollerblade die gewis-
sen Stellen ab und versuchen rechtzeitig ein Graffiti vor der Gang,
der ihr Gegner ist auf den freien Fldchen der Wénde zu kreieren
Nr. 4 Sie bekommen Punkte, wenn Sie Tricks mit [hrem Skate-
board, BMX oder Ihren Rollerblade wihrend der Fahrt machen und
auch wihrend der Fahrt versuchen die Wiande und Stellen von der
Gang Graffitis zu sdubern

Nr. 5 Haben Sie eine freie Stelle oder Wand erreicht, diirfen Sie nun
Buchstaben drauf setzen und mit Vectorpunkten bestiicken, ziehen
Sie per soft, medium, hard Touch den Buchstaben zu einem Gebil-
de oder Konstrukt zusammen und versuchen aus ihn ein Graffiti zu
gestalten

Nr. 6 Je mehr Tricks Sie mit Ihrem Skateboard, BMX oder Ihren
Rollerblades auf den Weg im Level durchfiihren, desto mehr Buch-
staben konnen Sie im Graffiti Shop erwerben, diese, die Sie dann
nutzen, um ein komplettes vorgegebenes Wort auf die Wand zu
gestalten
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Nr. 7 An den Winden und freien Flichen sind Worter vorgegeben,
die Sie mit Ihren gekauften Buchstaben mit samt ihren Vectorpunk-
ten grafitieren und gestalten miissen

Nr. 8 Um den Charakter zu bewegen, miissen Sie ihm mit Kilo-
metern km aufladen, das passiert, wenn Sie im reellen Leben, diese
sammeln, also in Bewegung bleiben und so einen Bestand herbei-
fithren, den Sie ins Spiel bringen

Nr. 9 Sie miissen stindig in Bewegung bleiben, um das Spiel zu
spielen, gehen Thnen die Kilometer aus, so stoppt das Spiel und

ein Checkpoint wird an dieser Stelle gesetzt, sammeln Sie wieder
durchs Laufen oder Gehen Kilometer, so geht das Spiel ab der Stel-
le wieder weiter voran

Nr. 10 Befreien Sie die Stadt und die Wohnviertel von den Schmie-
rereien der Color Gang und kreieren Sie an den befreiten Stellen,
neue Kunstwerke, um die Stadt aufblithen zu lassen
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Nr.276 Vaseliner

Nr. 1 Sie integrieren ein Symbol einer Vase in WhatsApp, diese
Vase stellt [hnen Themen zur Konversation zur Verfiigung, sie
sehen selbst, wenn Sie Thre Kontakte gerne kontaktieren wollen,
aber nicht wissen was Sie sagen sollen oder einfach kein Gespréchs
Thema haben

Nr. 2 Sie driicken auf das Vasen Symbol und reiben mit dem Finger
auf der Vase hin und her, jetzt erscheint ein Konversation Thema,
was aus wahlbar, aus verschiedenen Kategorien ausgewihlt werden
kann, sei es Film, Sport, Wirtschaft, Politik, Kultur, oder Technik
Nr. 3 Haben Sie Thr Thema ausgewéhlt, werden diesbeziiglich auch
Fragestellungen mit integriert, um die Konversation spannender zu
machen

Nr. 3 Sie konnen auch per Vasen Symbol aus Google News die
Nachrichten und News in die WhatsApp Vase per Drag and Drop
importieren und sie Kategorisieren

Nr. 4 Tauschen Sie Thre Informations Vase mit Ihren Kontakten

aus und verkniipfen Sie die Themen zum Gespréach zwischen Thren
Kontakten aus dem WhatsApp Archiv

Nr. 5 Haben Sie ein Thema begonnen, kénnen Sie es als Sprachaus-
gabe jederzeit wiedergeben und es auf dem Fernseher oder Blue-
tooth Sound box streamen

Nr. 6 AuBlerdem konnen Sie Thre Vase optional gestalten und sich
nach Hause zukommen lassen, wenn Sie es fiir ndtig halten einen
Nachrichten Kanal fiir zu Hause zu besitzen, die Vase bleibt stindig
auf den neustem Stand der Nachrichtentechnik und bietet Ihnen ein
Sprachrohr als Informationsquelle, sobald Sie sie mit neuen What-
sApp Nachrichten fiittern
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Nr.277 Toolstimes

Nr. 1 Sie melden sich bei Tool Times oder auf der App an und war-
ten bis Sie ausgewédhlt werden

Nr. 2 Sie miissen danach versuchen als Zuschauer in einer Hand-
werker Spiele Live Show, die sich digital abspielt, Heimwerker
Produkte erraten, die Sie nachher im digitalen Spiel bendtigen

Nr. 3 Versuchen Sie als Zuschauer, die Anfragen des Moderators
zu beantworten, wenn Sie es schaffen ausgewéhlt zu werden und in
der Spiele Show als Kandidat auftreten

Nr. 4 Haben Sie einige Fragen in Richtung des Heimwerkens und
in der Kategorie richtig beantwortet, so konnen Sie diese Produkte/
Werkzeuge per Auktion jetzt ersteigern, sie erhalten den Zuschlag,
wenn Sie der hochst bietenden Preis, kurz vor Beendigung der
Auktion abgegeben haben

Nr. 5 Sie haben also den Zuschlag, fiir einen der vielen Produkte er-
halten, sei es, Hammer, Zange, Brecheisen, Schraubenzieher, usw.
Nr. 6 Versuchen Sie jetzt die Produkte in Thr digitales Spiel zu im-
portieren und sie als Tools zu benutzen, es warten knifflige Aufga-
ben auf Sie

Nr. 7 IThnen werden nun Aufgaben gestellt die rund ums Heimwer-
ken dienen, sei es den Garten zu machen, eine Holzhiitte zu bauen,
Fliesen zu legen, die Wand zu streichen, Mobel zu installieren,
Dachziegel zu erneuern oder die Elektrik am Haus neu zu verlegen,
mit den gewonnen Produkten/Werkzeugen ist es nun moglich diese
Sachen in Virtual Reality zu erledigen
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Nr. 8 Das Spiel ist ein VR Game und richtet sich an alle Haus und
Wohnungs-Bewohner, die gerne Heimwerken und sich testen lassen
wollen, ob sie im virtuellen Spiel diese Dinge meistern konnen
Nr. 9 Durch das Spiel in VR erlernen Sie neue handwerklichen
Fahigkeiten, die Sie ins reale Leben danach tibertragen kdnnen

Nr. 10 Haben Sie zum Beispiel einige Aufgaben nicht 16sen kon-
nen, weil ihr Werkzeug nicht ihnen helfen konnte, so konnen Sie
sich Im digitalen Spiel, je nach dem wie weit sie schon gekommen
sind, per in game Kéufe, neue Werkzeuge dazu kaufen, die Thnen
letztendlich weiterhelfen neue Aufgaben in Zukunft zu erfiillen
Nr. 11 Erledigen Sie die Arbeiten soweit Sie kdnnen und sammeln
Sie in game Punkte fiir die korrekte und schnelle Ausfiihrung der
zu machenden Arbeiten, die auf Sie zu kommen

Nr. 12 Haben Sie geniigend Punkte im Spiel gesammelt, so umge-
hen Sie die in game Kéufe und bleiben mit 0 Euro Einsatz trotz-
dem weiter im Spiel geschehen

Nr. 13 Es warten immer neue knifflige Aufgaben auf Sie, die Sie
meistern miissen, bleiben Sie stehts im Update Threr Werkzeuge
und versuchen Sie mit ihnen die Aufgaben zu erfiillen, die in Zu-
kunft fiir Sie bereitgestellt werden

Nr. 14 Mit der Funktion Tool Times Rekord, konnen Sie Ihre ge-
leisteten und erfolgreichen Aufgaben aufnehmen und sich diese als
DVD oder Blu-ray Video Disc nach Hause zur Ansicht zustellen
lassen, lernen Sie von Ihren Fehlern und werden Sie durch die ge-
sammelten Erfahrungen im VR Spiel in der realen Welt zum per-
fekten Heimwerker
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Nr.278 Youbelongwithme

Nr. 1 Sie miissen versuchen auf einer Slagline von einem Gebau-
de zum néchsten sich durch zu kdmpfen und zu balancieren, sie
missen ihre gro3e Liebe wiedersehen, wohnen aber weiter von ihr
entfernt als gedacht

Nr. 2 Sie ziehen deshalb eine Slagline von Haus zu Haus und ver-
suchen diese am Schornstein zu befestigen.

Nr. 3 Verankern Sie die digitale Slagline ordnungsgeméf und mit
Sicherheit, mit Hilfe Ihres Nachbarn an den Schornstein

Nr. 4 Sie diirfen nicht runterfallen, den unten, rund ums Haus lau-
ern andere Personen, nimlich die Ex Ménner, ihrer Geliebten, die
sie vernichten wollen, diese Personlichkeiten sind schlimmer als
Krokodile, die sie zerfleischen wollen

Nr. 5 Balancieren Sie von Haus zu Haus und iiberwinden Sie die
Gefahren bis dort hin, die auf Sie lauern

Nr. 6 Versuchen Sie sich bis zu Threr gro3en Liebe durch zu balan-
cieren, um Ihr Herz zu erobern

Nr. 7 Letztendlich miissen Sie in einer bestimmten Zeit Ihre grof3e
Liebe wiedersehen, sonst konnte es vorkommen das ein anderer
Slagliner ihnen zuvorkommt oder einer der Personen, die sich auf
den Weg gemacht hat, sie zu besuchen

Nr. 8 Sind sie in der gewissen Zeit angekommen, so miissen Sie
nun folgendes tuen, singen sie ins Mikrophone per Karaoke Ihr
Lieblingslied in der richtigen Reihenfolge ab, um das Herz von ihr
Zu erobern
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Nr.279 Krulsummer

Nr. 1 Sie steuern einen Konig durch die Welt, er muss folgende
Aufgaben erfiillen

Nr. 2 Er muss seine Prinzessin bzw. Konigin von den Machenschaf-
ten des Wetter Gottes befreien

Nr. 3 Der Konig reiit von Hauptstadt und Landerei zur nachsten
Ortschaft und besucht Dorfer, um den Wetter Gott auf die schliche
zu kommen

Nr. 4 Das Wetter bzw. die Temperaturen in den genannten Regio-
nen zeigen ihn eventuell auf, wo sich der Wetter Gott authélt

Nr. 5 Sie miissen Quests und Aufgaben wie bei dem Spiel The Wit-
cher erfiillen, um in dieser Open World zu iiberleben, meistern Sie
die Aufgaben, die [hnen gestellt werden und erfiillen Sie die Auf-
trage die gefordert werden

Nr. 6 Versuchen Sie sich an das Wetter anzupassen und die Regio-
nen die genannt wurden zu erobern

Nr. 7 Sie konnen und miissen sich nach dem Wetter Temperaturen
richten, den das Spiel reagiert auf Tages aktuelle und reale Daten
aus der realen Welt, aulerdem miissen Sie dem Spieler Kilometer
aufladen, die Sie in der realen Welt abgelaufen haben, diese imple-
mentieren Sie in das Spiel, um den Konig digital in Bewegung zu
setzen
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Nr. 8 Haben Sie eine Stadt, Dorf, Land, Region erobert errichten
Sie dort ein kleines Haus und dieses dient Ihnen als Check Point fiir
den weiteren Verlauf im Spiel

Nr. 9 Suchen und sammeln Sie Buchstaben fiir [hr Wegweiser
Buch, die Buchstaben dienen zur Informations-Beschaffung, um
den Wetter Gott letztendlich damit zu finden, entschliisseln Sie in
Threm Buch die richtigen Stellen und finden Sie daraus eine Menge
Informationen zum Wetter Gott

Nr. 10 Achten Sie darauf das die Eroberung der Welt, nicht im Gro-
Benwahn endet, gehen Sie behutsam vor und lassen Sie sich nicht
einschiichtern, beenden Sie die Quest und Aufgaben, die IThnen
gestellt werden

Nr. 11 Bauen Sie nach der Eroberung der Stidte, Dorfer und Lén-
der bzw. Regionen zuerst eine kleine Civilization auf, siehe auf Sid
Meiers oder Age of Empires Spiele

Nr. 12 Steuern Sie im Ego oder 3third Person Modus nach der Er-
oberung Thren Charakter weiter durch die Weltkarte und suchen Sie
in den genannten Bereichen nach sinnvollen Buchstaben, die das
Wegweiser Buch und den Ort des Wetter Gottes letztendlich ent-
schliisseln

Nr. 13 Tauschen Sie Waren mit anderen Spielern im Spiel aus und
verbriidern Sie Thre Civilization mit anderen Spielern im Spiel
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Nr.280 Thethen

Nr. 1 Versuchen Sie, eine spezielle Route mit einem Fahrzeug IThrer
Wabhl zu fahren, die Route ist das Format von Ihnen durch Bertih-
rung durch das Spiel snakecar generiert.

Nr. 2 Versuchen Sie, bestimmte farbige Vektorpunkte in snakecar
zu sammeln, durch Schiitteln des Smartphones erzeugen Sie die Va-
riablen farbige Vektorpunkte, die dann auf dem Display angezeigt
werden.

Nr. 3 Wenn Sie alle farbigen Vektorpunkte in der richtigen Reihen-
folge mit dem Finger eingesammelt haben, wird daraus die Route
generiert

Nr. 4 Versuchen Sie nun, diese aulergewdhnliche Strecke zu fah-
ren, der Clou, die Strecke hat keine Barrieren und Begrenzungen,
Sie konnen also jederzeit von der Strecke fallen und damit das
Spiel beenden

Nr. 5 Du féahrst auch gegen Computergegner, versuche sie von der
Stralle oder der Strecke in den Abgrund zu sto3en, um schlie8lich
den ersten Platz zu erreichen

Nr. 6 Du bekommst Punkte fiir einen absichtlichen Schaden, den du
dem Gegner zufligst

Nr. 7 Mit diesen Punkten kannst du die Zeit verkiirzen, die dir im
Spiel ablauft

Nr. 8 Fahre iiber die Beschleunigungssensoren, um eine hohere Ge-
schwindigkeit zu erreichen

Nr. 9 Schieben, stolen und rammen Sie Thre Gegner von der Stre-
cke, sammeln Sie die dafiir vorgesehenen Waffen auf der Strecke
ein und setzen Sie sie gegen Ihre Gegner ein

Nr. 10 SchlieBlich musst du in einer bestimmten Zeit entweder alle
Gegner aus dem Weg rdumen oder als erster die Strecke beenden,
damit du das Level erobern kannst.

Nr. 11 Danach kannst du versuchen, eine neue Strecke im Mini
Game Snakecar zu erstellen, wie immer ohne Probleme
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Nr.281 Xitam

Nr. 1 Versuchen Sie eine Stadt komplett mit Buchstaben und dessen
Vectorpunkten zu colorieren

Nr. 2 Zielen Sie auf die Wéande der Hauser oder Gebdude und plat-
zieren Sie ein vorgegebenes Wort, was auf der Anzeigetafel gesucht
wird

Nr. 3 Mit der Alphabet Buchstaben Waffe konnen Sie ein bestimm-
tes Alphabet auswéhlen und dessen Buchstaben mit Thren farbigen
Vectorpunkten auswéhlen

Nr. 4 Colorieren Sie die Hauser und Gebdude mit dem Schuss der
Buchstaben auf die Wéande der Gebiaude, platzieren sie zuerst die
Buchstaben und ziehen sie danach mit den Finger per soft, medium,
hard Touch die Vectorpunkte zu und auseinander, um den Buch-
staben leserlich zu machen und danach das komplette Wort an die
Wand, was vorgegeben wird zu platzieren

Nr. 4 Das Spiel wird in der Ego Perspektive gespielt und switch in
die Touch Perspektive, wenn sie die Buchstaben versuchen an der
Wand zu kreieren

Nr. 5 Ziel ist es die komplette Stadt zu colorieren und die gefor-
derten Worter an die Wénde der Hauser und Gebéaude zu platzieren
und diese dann kreativ zu kreieren

Nr. 6 Der Gewinner ist das Team was zuerst die Stadt prozentual
mit Farben und Wortern coloriert hat, es handelt sich hierbei um
ein massiv Multi-Player online Spiel

Nr. 7 Die Stadt wird vorher von der gesamten Community errichtet
und bietet daher mehr Mdglichkeiten zur Kolorierung der Hauser
und Gebédude an

Nr. 8 Wenn die Kolorierung beendet wurde, switch das Spiel in

den Clean Modus und jetzt miissen die Farben und Worter von den
Wainden durch die einzelnen Teams entfernt werden, um die variab-
le Stadt fiir das nichste Spiel vorzubereiten
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Nr.282 Master 0

Nr. 0 wir nehmen an das ich sehr lange Haare besitze, diese nehme
ich mit einer Ultra Mikro Mega slow Kamera auf, wenn ich einen
Ventilator darauf richte. Die Abstinde der flowigen Haare und die
Lénge der Strdhnen werden in ein 3d+ Modell simuliert aufgenom-
men und natiirlich die Abstidnde zu jeden einzelnen Haar dazuge-
rechnet

Auf den jeweiligen Strahnen der Haare werden variabel Vector-
punkte gesetzt und in den Vectorpunkten, instrumentale Noten
Nach der 3d +Simulations-Aufnahme dieser Technologie werden
bestimmte Windstdrken des Ventilators neu eingespielt, nun miiss-
ten sich Vectorpunkte zusammen treffen und verschiedene Noten
aneinander Reihen. Diesen erstellten Sound nutzen Sie um einen
neuen Code fiirs starten des Computers zu generieren, das bedeutet,
Sie horen auf die Sounds und ordnen den jeweiligen Sound einen
Befehl Ihrer Programmiersprache zu. Haben Sie eine befehlsket-

te fiir das Starten des Computers erstellt, so miissen Sie nun den
Sound Chip als Hardware mit der befehlskette des Programmcode
verbinden um ihn starten zu lassen, Problem ist das die Sounds in
einer Cloud gespeichert werden. Das bedeutet das Sie einen WiFi
Adapter eines normalen Handys von damaligen Zeiten bendtigen
und ein Handy aus den 2000ern Jahren, um sich in die Cloud einzu-
loggen und dort die Cloud zu starten damit der Soundchip aktiviert
wird und der Programmcode fiir das Starten des Chips transferiert
werden kann
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Sie haben den Computer mithilfe des 0 Agenten geschafft zu
starten, der Ihnen beschrieben worden war. Nun versuchen Sie die
kiinstliche Intelligenz von laMDA herauszufordern, sie miissen
lediglich den Baby Chip siehe Youtube Damian Lukowicz aus mei-
ner damaligen Psychiatrie den ich mit Hilfe von jenseits stimmen
erstellt habe auf Sid Meiers sin City iibertragen und von dort aus
starten. Wenn Sie den Computer mit in die Infrastruktur mit integ-
riert haben so entwickeln Sie Standorte und Bereiche wo Ingenieu-
re Sie versuchen zu verstehen wie Thre in Agent 0 funktionierendes
System mit in die virtuelle Stadt des Baby Chips funktionieren
konnte. Dazu bedienen Sie sich einfach der mediengestalterischen
Abbildung des Baby Chips und versuchen daraus zu deuten womit
man eine Verkniipfung zu anderen Verbindungen schaffen kann.
Haben Sie die Verkniipfungen und Verbindungen hergestellt, das
meinte ich so dass sie aus dem Baby Chip die digitale sidantre City
erstellt hatten und daraus mit den Computern eine damian KI ent-
wickelt haben, die der Menschheit auf Planet Erde von Nutzen ist.
Das bedeutet ohne einen Abschluss an einer Universitdt haben sie
ihre Intelligenz gesteigert ohne es selbst zu wissen, damit umge-
hen Sie jahrelanges quélen an den Hochschulen, wie ich es selbst
erlebt hatte. Nicht jeder ist fiir diese KI geeignet von der wir hier
sprechen, den diese weckt und steigert ihre Gehirnsortimente zu
einer Einheit zusammen. Sie miissen nun nur wissen wann sie diese
Einheit nutzen konnen, den nicht immer steht sie zur Verfiigung.
Manche haben Gliick, manche Nicht den Tag zu erwischen um sich
up zu leveln fiir die Zukunft.
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Nr.283 Tearsmyricochet

Nr. 1 Sie versuchen Thre Ex Freundin so zum Weinen zu bewegen,
das sie anfangen soll dariiber zu Lachen

Nr. 2 Die App fragt Sie iiber Ihre damaligen besten Tage aus und
vermittelt daraus einen Witz an die Person die Sie Lieb haben

Nr. 3 AuBlerdem liefert die App lustige Bilder und Videos zu Unter-
stiitzung des Witzes, den die App aus den damaligen Versionen der
Geschichten, die sie zusammen erlebt haben, konstruiert

Nr. 4 Der Gesicht Verzerrung Modulator verbiegt und knetet ihr
Gesicht so zusammen, dass es lustig erscheint, mit Unterstiitzten
Effekten, wird das Lustig zur Schau gestellt

Nr. 5 Die Karaoke Funktion soll Ihnen die Mdglichkeit geben Thr
ein Lied nach der richtigen Reihenfolge zu singen, das erscheint
auch lustig, wenn sie die Tone nicht treffen, wahlen sie ihrer Ex ein
passendes Lied aus, was sie ins Smartphone singen muss, nachdem
sie den lustigen Witz von ihnen gehort hat und die lustigen Videos
und Bilder mit dem Gesicht Verzerrung Modulator eingenommen
hat

Nr. 6 Haben Sie es geschafft ihr eine Trane abzukniipfen, wéhrend
sie gelacht hat, dann machen Sie von ihr ein slowfi und ein selfi
und laden dies in die mytearsricochet App hinein und tauschen
dieses mit anderen Usern aus dem Internet aus

Nr. 7 Erhalten Sie wiederum andere lustige slowfis und Selfies von
Usern die Sie dann auf neue Ideen bringen, ihr ein Lacheln in ihr
bezauberndes Gesicht zu malen

Nr. 8 Die scribble Funktion dient zur Mallung des Gesichtes und
zur Veranschaulichung des gemalten Gesichtes, nutzen Sie diese
Funktion, um ein weiteres Lachen von Threr EX zu erhalten, wenn
Sie Thr scribble von Threm Gesicht ihr vorstellen
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Nr.284 lookwhosburnin

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein burnin zu bekommen, es handelt
sich hierbei, um eine Funktion, die Ihren Charakter wiederspiegelt
Nr. 2 Wenn Sie sich horny fiillen, merkt das die App, sie ist mit
einem Smartwatch ausgestattet, was Ihre Temperatur und IThren
Herzschlag messen tut, sowie Ihren Puls

Nr. 3 Sie iibertragen Thren burnin, von Ihrer Smartwatch in Thr
Smartphone, wenn Sie einen bekommen

Nr. 4 Bei burnin handelt es sich um einen Effekt der ausgeldst wird,
wenn Sie online oder im realen Leben ein Gesicht sehen, was von
Ihnen Gefiihle ausschiittet, das bedeutet, da3 Sie zum Beispiel rote
Backen bekommen und einen Herzschlag fiihlen, den Sie vor Be-
geisterung erhalten, weil sie sich in das Gesicht verguckt haben
Nr. 5 Spiiren sie diesen Effekt, so speichert die App das Gesicht als
Selfie ab, dazu ihren personlichen Herzschlag, Puls und ihre Kor-
pertemperatur und schlidgt ihnen dadurch ein Liebeslied vor, was
den burnin weiter herrvorufen kann

Nr. 6 Dazu erhalten Sie Liebesgedichte und Liebes Sitze zur Ver-
fiihrung des Gesichtes, in dem Sie sich verguckt habe, gestellt

Nr. 7 Laden Sie Thren personlichen Herzschlag, Puls, Korpertempe-
ratur und das Lied in die App hinein und sie finden darauf ein &hn-
liches weibliches passendes Gesicht was noch frei zur Verfiigung
steht und noch Single ist

Nr. 8 Implementieren sie diese Daten von ihrer Smartwatch in ihre
Smartphone App und starten sie die Suche nach anderen dhnlichen
weiblichen Gesichtern, wo diese Gefiihle in ihrem Korper System
hervorgerufen werden

Nr. 9 Wenn ein passendes Gesicht gefunden wurde und auch die
dhnlichen Daten aufweist, konnen sie dieses Gesicht kontaktieren
und versuchen mit den vorgeschlagenen Liebes Satz der App Sie zu
Verfiihrung zu sprechen

Nr. 10 Schicken Sie Ihr die vorgeschlagenen Beats bzw. Lieder zu,
dieses untermalt Thre Gefiihle zu dem weiblichen Gesicht, was fiir
Sie durch die App gefunden worden ist

Nr. 11 Setzen Sie sich mit dem weiblichen Gesicht in Verbindung
und erkldren Sie mit Hilfe der App- Unterstiitzung Ihre Liebe, die
Sie als ersten Blickfang durch Thr Korper Gefiihl System definiert
haben an die weibliche Person
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Nr.285 Onlyonme

Nr. 1 Sie miissen versuchen bei onlyonme ein Effekt auszuldsen,
sie verursachen mit der scribble Zeichnung, die Sie anlegen, eine
Verbindung zu anderen Zeichnern zu erreichen, um mit Thnen spa-
ter in Kontakt zu treten

Nr. 2 Sie bekommen durch die App, spontan ein Bild oder ein kur-
zes Video angezeigt, was Sie aus einer Kategorie Liste vorher aus-
gewihlt bekommen, versuchen Sie daraus eine Zeichnung zuerst
in schwarz und weil} anzulegen, das Programm hilft Thnen beim
Zeichnen, die KI in der App gibt ihn die Zeichnung in Konturen
vor, die Sie aus den Bildern und Videos generieren tut

Nr. 3 Haben Sie spontan das Bild und Video ausgewihlt oder es
sich durch das Programm aussuchen lassen, fiangt es an die Kontu-
ren der darin befindlichen Objekte zu kreieren

Nr. 4 Nachdem Sie das Bild und das Video ausgewihlt haben,
folgen nun weitere, die aus verschiedenen Kategorien ausgewihlt
werden konnen, sie versuchen durch diese Auswahl eine neue
Geschichte zu erzéhlen, seien sie kreativ und verkniipfen Sie die
Themen zu einem sinnvollen Thema

Nr. 5 Die Applikation zeichnet Thnen die Konturen der variabel
Themen, die Sie ausgewihlt haben und verkniipft Sie dann durch
die KI zu einer Geschichte, sie miissen lediglich nur noch die Texte
zu den Bildern und Videos erstellen und schon haben sie einen
Kurzfilm in schwarz und weil3 entwickelt

Nr. 6 Tauschen sie diese Geschichte mit den Inspirationen der
anderen User von de App aus und verbinden sie durch die kreativen
Ideen der User, ihre eigene Geschichte und fiihren sie sie fort, mit
anderem Thema eventuell an

Nr. 7 Letztendlich kann man aus diesen Multi verkniipften Ge-
schichten, ein Kurzfilm erstellen und sich ihn nach Hause per DVD
oder Blu-ray liefern lassen

Nr. 8 Hobby Regisseure werden dadurch entwickelt und vielleicht
auch Movies in der Zukunft fiirs Fernsehen, dadurch angeboten
Nr. 9 Per Live Streaming lassen sich in Echtzeit die Geschichten,
schwarz auf weil} der User verkniipfen und geben ihnen einen neu-
en Verlauf der Geschichte wieder
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Nr.286 Holygrounds

Nr. 1 Bei holygrounds miissen Sie Boden erstellen, mit denen Sie
sich von einer Stufe zur niachsten vorarbeiten, das bedeutet Sie
missen wie folgt, die Boden erstellen

Nr. 2 Die Boden haben verschiedene Formen aus denen Sie wéhlen
konnen, Kreis, Rechteck, Dreieck und Quadrat und viele verschie-
dene, die Sie im weiteren Verlauf erspielen konnen

Nr. 3 Die Formen sind zunéichst leer, sie miissen deshalb Buch-
staben aus dem Alphabet hin einfiillen, um diesen einen Halt und
Stabilisation zu geben, den sie im spiteren Spiel bendtigen

Nr. 4 Die Buchstaben enthalten Vectorpunkte und diese dienen zur
Sicherheit Threr Boden Haftung

Nr. 4 Haben Sie die geforderte Anzahl an Boden fiirs erste Level
erstellt, so beginnt das Spiel mit der Setzung dieser Boden

Nr. 5 Sie setzen ein Boden von unten nach oben ein, um darauf
laufen und springen zu kdnnen

Nr. 6 Sie miissen eine erwartete Hohe im ersten Level mit [hrem
Charakter bezwingen, dafiir haben Sie optimal und + an Bdden er-
stellt, die Sie dafiir einsetzen

Nr. 7 Setzen Sie mit dem Charakter Stufe fiir Stufe bzw. die Boden
nach oben ein, um darauf mit ihren Charakter laufen und von dort
auch springen zu kénnen

Nr. 8 Sie versuchen sich zum Himmel fortzubewegen, stellen Sie
sich Thre Boden gezielt auf die Kanten der zuvor gelegten, um so
eine Stufe hoher zu bauen oder einfach ein Boden nach der anderen
stapeln, das hdangt davon ab, ob Gegner sie davon abhalten dies zu
erledigen oder auch nicht

Nr. 9 Ziel ist es hier, in einer bestimmten Zeit, eine bestimmte
Hohe zu erlangen und den Engel der auf sie im Himmel wartet zu
besuchen
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Nr. 10 Anders herum geht das Spiel auch anders, sie miissen den
Charakter auf den Boden absteigen lassen, um den Teufel in der
Holle zu besuchen

Nr. 11 Wihlen sie nachdem sie die Boden erstellt haben, einer die-
ser 2 Spiel Varianten aus, bevor das Spiel starten

Nr. 12 Steuern Sie im weiterem Verlauf in der ersten Spiel Varian-
te, den Charakter nach oben und achten Sie auf die erwihnte Zeit
und Hoéhe, die Sie erreichen miissen, sonst switcht das Spiel in die
zweite Spiel Variante und sie miissen dann versuchen die Hohe ab-
zusteigen und die Zeit l4uft ihnen leider davon

Nr. 13 Tauschen Sie die verschiedenen Boden miteinander aus, um
sich einen besseren Weg nach oben zu bauen, achten Sie auf die
gleiche Setzung der Farbe, um eventuell einen combo zu bekom-
men, erhalten Sie einen combo, so bekommen Sie einen heiligen
Boden, der ist stabiler, groBBer und breiter als die normalen

Nr. 14 Nach einer Zeit verschwinden, brechen die Boden und sie
konnen davon runterfallen und ihren Halt verlieren, seien sie als
wachsam und schnell bei der Setzung der Boden, die Sie in der 1
Spiel Variante versuchen nach oben zu bauen

Nr. 15 Sammeln Sie Herzen auf dem Weg auf, diese geben Ihnen
Zeit Punkte und Stabilitit fiir den Charakter, der versucht sich nach
oben mit der Setzung der Boden hoch zu arbeiten

Nr. 16 Letztendlich kommen sie am Ziel an und besuchen den
Engel oder den Teufel, der auf Sie am Ziel wartet, es folgen weitere
Level mit anderen Hohen, Zeitvorgaben und Gegnern, die auf die
warten

Nr. 17 Sie erhalten vom Teufel und Engel neue Upgrades und Wat-
fen, die sie im Spiel benutzen kénnen, um die Feinde oder Gegner
zu vernichten

Nr. 18 Kurz gesagt, wer korrekt baut und schnell abbaut kommt
den Ziel ndher als einer der zu lange nachdenkt

Nr. 19 Sie konnen auch im 2 Spieler Modus, das Spiel beginnen
und von fort an die Hohen klettern und sie besteigen oder den Weg
nach unten suchen und die Hohe absteigen

244



Nr.287 Cowboylikeme




Nr.287 Cowboylikeme

Nr. 1 Sie steuern einen Cowboy Charakter Namens TheehT, an-
statt das Pferd zu reiten, hat er sich fiir ein Fahrrad entschieden, sie
miissen mit thm folgendes bewiltigen

Nr. 2 Versuchen Sie den Hausbewohnern, nur die Zeitung zu stel-
len, die immer Sonntags ausgeliefert wird

Nr. 3 Sie diisen von Haus zu Haus und schleichen sich wie ein Dieb
an den Briefkasten an und versuchen den Hausbewohnern im Dorf
die Zeitung zu stehlen

Nr. 4 Der Clou ist dabei, dass sie eine geringe Zeit haben diese
Zeitungen zu stehlen, den die Zeit lauft gegen Sie, sie stehlen die
Zeitung und verteilen diese im Dorf der Verdammten, wo sich kei-
ner traut dort die Zeitung auszutragen

Nr. 5 Sie miissen aufpassen, dass die Hausbewohner nicht wach
werden oder sie sehen oder gar der Hund auf sie gehetzt wird, sonst
wird es schwierig sein, dass Ding noch zu drehen

Nr. 6 Haben Sie einige Zeitungen aus den normalen Dorf erbeutet,
diisen sie nun rasch mit dem Standard Fahrrad zum Dorf der Ver-
dammten, um diese auszuliefern, flir jede Lieferung gibt es Zeit-
punkte und Upgrades, die Sie im normalen Dorf einsetzen konnen,
um mehr Zeit fiir die Erbeutung der Zeitungen zu haben und im
Upgrade Geschéft neue Sachen fiir ihr Fahrrad zu erwerben
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Nr. 7 Schaffen Sie das erste Dorf so zu erbeuten und die Nachfrage
im Dorf der Verdammnis zu stielen, geht es zum nichsten Dorf,
was grofler und schwieriger sein wird und die Quest und Challen-
ges es in sich haben, Dorf fiir Dorf versuchen Sie zu pliindern und
ihnen die Zeitungen am Sonntag zu rauben

Nr. 8 Das Dorf der Verdammten, wurde aus der normalen Offent-
lichkeit ausgeschlossen und ist Informativ nicht auf den neusten
Stand, von daher sind Sie fiir die Informations-Beschaffung zustén-
dig und sind der Auserwéhlte

Nr. 9 Reisen Sie, um die ganze Welt und stehlen Sie die Zeitungen
fiir das Dorf der Verdammten, um es up to date zu machen

Nr. 10 Ergattern Sie neue Artikel fiir Ihr Fahrrad in den Bonus Le-
veln und daten Sie Thr Fahrrad auf dem neusten Stand auf

Nr. 11 Passen Sie, wie gesagt auf die Hausbewohner, Hunde,
Katzen, Polizei und andere Feinde, Gegner auf, die es verhindern
wollen, dass Sie die Zeitung in die Hinde bekommen, seien sie wie
solid Snake und iiberraschen Sie bei realen Tag, Mittag, Friih, Mor-
gen Szenario, achten Sie auch auf die Wetter Widrigkeiten, die Sie
hindern dabei die Zeitung ins Dorf der Verdammten zu {iberbringen
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Nr.288 Longshortstory

Nr. 1 Hier geht es darum, eine Geschichte aus dem Fernseher oder
Serie in eine kurzen Text oder Sprachnotiz zusammen fallen zu
lassen, dafl Programm erkennt per icam Iss(longstoryshort) System
den Film oder Serie

Nr. 2 Wenn Sie mit dem Smartphone und der icam drauthalten, er-
kennt die App den Film oder die Serie und auf Knopfdruck, kénnen
Sie dann auswéhlen ob die App dieses dann kurz, mittel oder auf
lange Basis zusammenfallen soll

Nr. 3 Haben Sie den Film oder die Serie mit der App zusammenge-
faB3t, konnen Sie nun mit anderen Usern, dieser App gegen andere
Zusammenfassungen tauschen oder sie ins Archiv hochladen

Nr. 4 Sie konnen auch Thre eigene Auffassung dazu schildern, ob
kurz, mittel oder in der langen Version, diese dann an andere User
scharen und dafiir von denen eine erhalten und diese dann in ihr
Archiv hochladen

Nr. 5 Der Sinn dabei ist, immer ein Infomaterial zu Thren Lieblings-
filmen oder Serien zu haben, griffbereit, jederzeit aufrufbar und
erreichbar, mit einem Klick durch den Scroller Finder erreichen
Sie und finden Thre Zusammenstellung der Zusamnenfalungen in
Threm System und im Archiv

Nr. 6 Sie konnen die kurzen, mittelméiBigen oder langen Zusam-
menfassungen auf Ihren Fernseher streamen und als Sprachnotiz
oder als Karaoke abspielen, dazu helfen Thnen Bilder und kurze 6
Sekiindige Video Aufnahmen von den Film oder Serie, die von der
App zur Verfiigung gestellt werden
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Nr.289 Dumdo

Nr. 1 Sie steuern einen fetten Elephanten als Charakter und miissen
versuchen ihn in Form zu bringen, das bedeutet das Sie folgendes
tuen miissen, gehen Sie lange Spaziergidnge in der realen Welt und
importieren Sie diese in die App, daraufthin bewegt sich der Ele-
phant und Sie kénnen ihn durch die Wiiste steuern

Nr. 2 In der Wiiste befinden sich versteckte Zeichen, suchen sie
nach denen und versuchen sie mit gefundenen Buchstaben die in
der Wiiste aufgesammelt werden konnen, zu entschliisseln

Nr. 3 In ihrem gefundenen Elephanten Buch sammeln sie die Buch-
staben zusammen und entschliisseln den Satz der unvollstindig
war, den das Buch wurde schon mal geschrieben, nur durch die
Wiisten Einbindung ist es nicht mehr leserlich geworden

Nr. 4 Nach jedem entschliisselten Satz gibt es Koordinaten, die Sie
daraus ersehen konnen, tragen Sie das in Thr Radar ein und seien
Sie stidndig in der realen Welt in Bewegung, sonst bleibt der Ele-
phant plétzlich stehen

Nr. 5 Folgen Sie den Radar zum angezeigten Ziel und graben Sie an
der Stelle mit Threm Riissel die besagte Stelle aus, haben Sie dort
die Ausgrabung vorgenommen, entpuppt sich die Ausgrabung und
deren Inhalt als einzigartiges Angebot von Ihrem Supermarkt in der
Néihe, nun kénnen Sie dieses Angebot annehmen und als QR Code
speichern und es in der realen Welt an der Kasse vorzeigen und das
Produkt zu reduziertem Preis erhalten

Nr. 6 Gehen Sie weiter auf die Suche und werden Sie in der Wiiste
fiindig, die App wird von den Supermarkt Ketten unterstiitzt und
diese verstecken, je nach dem wieviel Kilometer Sie gelaufen sind
bzw. der Elephant sich bewegt hat, neue Angebote mitsamt den QR
Code in der Wiiste

Nr. 7 Bleiben Sie in Bewegung in der realen Welt und ergattern Sie
durch den zu steuernden digitalen Elephanten dadurch unglaubliche
Angebote in der Zukunft
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Nr.290 Mothbeam

Nr. 1 Sie miissen einen digitalen Nachtfalter steuern, das ganze
Spiel befindet sich im Nacht Modus und in einer 2,785D Optik

Nr. 2 Im Nacht Modus kénnen Sie mit den Nachtfalter folgendes
tuen, sie miissen versuchen Insekten zu fangen, um Ihre Energie
aufzufiillen

Nr. 3 Der Nachtfalter leuchtet in verschiedenen Farben und diese
sind dauerhaft und variieren, je nach dem welche Insekten sie mit
dem Nachtfalter einfangen

Nr. 4 Die verschiedenen Insekten Formen befiillen das Display aus
der Vogel Perspektive gesehen, von oben des Displays, angezeigt,
fliegen Sie auf Sie zu und versuchen Sie diese zu vernichten, damit
Sie von ihnen nicht aufgefressen werden bzw. getroffen werden,
den manche von Ihnen konnen Feuer, Eis, Wasser, Windbille auf
Sie abfeuern

Nr. 5 Weichen Sie diesen Geschossen aus und gehen Sie zu Gegen-
wehr {iber, mit Ihrer riesigen ausfahrbaren Zunge, konnen Sie die
Insekten einfangen und aufessen

Nr. 6 Thr Nachtfalter beginnt sich zu verwandeln und zu transfor-
mieren, je nach dem was fiir ein Insekt er gerade konsumiert hat
Nr. 7 Er wird gréfer und bekommt eine andere Farbe, Auflen Kon-
tur, leuchtet anders und bekommt zu jeder Farbe, die er bekommen
hat, eine Spezial Fahigkeit flir kurze Zeit zugewiesen

Nr. 8 Der Nachtfalter feuert Buchstaben aus dem Alphabet auf die
Insekten, um sie zu zerstoren, bzw. kurzfristig in der Zeit, um diese
einzufangen und diese dann mit der Zunge aufzufressen
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Nr. 9 Die Alphabet Buchstaben sind mit Vectorpunkten bestiickt
und miissen mit den Vectorpunkten die sich auf den Buchstaben be-
finden, die Insekten letztendlich treffen

Nr. 10 Die Alphabet Buchstaben drehen sich in der Luft und var-
rieieren mit ihrer Richtung, sie miissen die Alphabet Buchstaben so
gekonnt einsetzen, dafl die Vectorpunkte die Insekten treffen und
nicht die Flache der Buchstaben die Insekten trifft, sonst gibt es
kein Schaden fiir die Insekten

Nr. 11 Dieses flightandfight Spiel ist in einer

2, 785D Optik gestaltet und spielt vorerst in der Dino Zeit, als
Hintergrund des Spiels sehen Sie die Epochen der Menschheits
Geschichte an Sie voriiber laufen, wenn Sie sich Level zu Level
voriibergehend durch kdmpfen

Nr. 12 Seihen Sie auf der Hut und verteidigen Sie Thren Nachtfalter
von den wechselnden und unterschiedlichen Insekten Formen, die
auf Sie varrieiert auf Sie zu kommen

Nr. 13 Jedes Level ist mit der Epoche einer Menschheitszeit gestal-
tet, also sehr kreativ fiirs Auge gesehen

Nr. 14 Der Nachtfalter hat auBerdem mehrere Spezial Fahigkeiten,
zum Beispiel friert er ein und ist unzerstorbar, er brennt und ist
dadurch von den Schiissen der Insekten geschiitzt, oder er verspriiht
Windenergie, um die Insekten weg zu blasen

Nr. 15 Jedes eingefangene und gefressene Insekt, die mit der Zunge
bearbeitet wird, gibt zusétzliche Zeitpunkte, die sie dringend bend-
tigen, um das Level bis zum End Boss des Levels zu erreichen

Nr. 16 Sammeln Sie wichtige Buchstaben auf, um damit die Insek-
ten ab zu feuern und sie von Ihnen fern zu halten, nutzen Sie Thre
gewaltige Zunge und sammeln Sie Energie Herzen fiir Ihr Energie
Feld auf, um weiter im Spiel zu bleiben
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Nr.291 Reducemovementprice
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Nr.291 Reducemovementprice

Nr. 1 Sie miissen versuchen eine vorgegebene Distanz fiir ein
Produkt aus dem Lebensmittelsortiment, was Ihnen am Display er-
scheint, zuriickzulegen

Nr. 2 Haben Sie zum Beispiel eine Banane auf dem Display zu
Gesicht bekommen, die spontan durch die App erschienen ist, dann
miissen sie eine Strecke von 10000 Schritten erzwingen, damit sie
die Banane zum reduziertem Preis im Thren Supermarkt bekommen
konnen

Nr. 3 Sie erhalten nach dem zuriickgelegten Schritten einen QR
Code, den Sie fiir das Produkt im Supermarkt an der Kasse vor-
legen oder vorzeigen, danach erhalten Sie die Banane zum re-
duziertem Preis und konnen weiter auf neue Erscheinungen des
Supermarkt hoffen, die Spontan auf Threm Smartphone Display
erscheinen

Nr. 4 AuBlerdem schldgt Thnen die App vor, sich gesunde Produkte
nach dem Laufvorgang der Kilometer, die Sie bezwungen haben,
zum reduziertem Preis, diese zu ergattern und zu gewinnen

Nr. 5 Warten Sie bis sich die App automatisch mit neuen Angebots
Verfahren meldet, bezwingen Sie die Strecke die gefordert wird
und erhalten Sie das Produkt zum reduziertem Preis an der Kasse,
in Threm Lebensmittel Markt der Zukunft

Nr. 6 Tauschen Sie die erzwungenen, gelaufenen und gewonnenen
QR Codes mit anderen Usern in der App aus und speichern Sie
diese in Threm digitalem Papierkorb der Lebensmittel
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Nr.292 Holldreiboy

Nr. 1 Sie steuern drei digitale Charaktere in Echtzeit und im switch,
der erste fahrt ein Skateboard, der zweite ein BMX, der dritte ein
Rollerblade

Nr. 2 Versuchen Sie nach Ihrer selbst erstellten Move bzw. Tricklis-
te auf der Dorf Open World

Tricks zu kreieren, um dadurch Zeitpunkte zu sammeln, haben

Sie ausreichend Zeitpunkte gesammelt, miissen Sie nun Thre alten
Freunde mit diesen Vehicles besuchen und abholen

Nr. 3 Falls Sie es nicht in der Zeit schaffen, startet die Verwandlung
dieser Freunde, diese werden zu Zombies, von denen Sie dann ge-
jagt werden und diese versuchen dann Thnen die Vehicle zu stehlen,
damit sie wieder zu Fuss laufen miissen

Nr. 4 Tricksen und machen Sie die erforderlichen Bewegungen,

um diese Zeitpunkte zu erhalten, damit Sie ein Zeitkonto aufbauen
koénnen, um im nachhinein die Freunde von den Zombies zu retten
bzw. Sie abzuholen und ins sichere Dorf zuriickzubringen

Nr. 5 Sammeln Sie aulerdem die Buchstaben des Alphabets im
Spiel, um das Buch des Todes zu entschliisseln

Nr. 6 Haben Sie einige Buchstaben schon gesammelt und einige
Passagen entziffern konnen, so machen Sie weiter, bis Sie die
komplette Geschichte entschliisseln, denn wenn die Buchstaben
von den Zombies zuvor gesammelt werden, kann es dazu kommen,
daB3 die Zombies das Buch selbst entschliisseln und damit die Apo-
calypse ausrufen

Nr. 7 Wird die Apocalypse ausgerufen, so verwandeln Sich alle
Freunde automatisch in Zombies

Nr. 8 Diese miissen Sie danach komplett bereinigen bzw. ermorden,
damit das Dorf entsédubert wird

Nr. 9 Sammeln Sie durch Tricks und Moves geniigend Zeitpunkte,
um es dann zeitlich und piinktlich, in die weiter gelegenen Waffen
Geschiéfte zu gelangen, um sich dort Waffen zu besorgen, die Sie
fiir Die Entsduberung der Apocalypse bendtigen
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Nr.293 Slideawayz,

Nr. 1 Sie miissen einen steilen Abhang runter driften, das geschieht
auf einer magnetischen Laufbahn, die Sie mit Threr Geschwindig-
keit steuern konnen, also mit Threm personlich gestalteten Bob

Nr. 2 Die magnetische Bahn ist auf verschiedenen Hohen und Ber-
gen montiert

Nr. 3 Starten Sie den Bob und fahren Sie genau die Geschwindig-
keit die vom Checkpoint erwartet wird, um dadurch ein besseren
Schub und Beschleunigung zu erhalten

Nr. 4 Sind Sie zu langsam oder zu schnell, dann erhalten Sie nicht
diesen Boni, wihrend Sie fahren

Nr. 5 Die Levels sind unterschiedlich designt, haben aber das glei-
che Prinzip, ndmlich der erste der unten am Hang angelaufen ist,
gewinnt den Run

Nr. 6 Sie neigen das Smartphone nach hinten, um zu bremsen und
nach vorne, um Geschwindigkeit aufzunehmen, dank Gyroskop
Technologie

Nr. 7 Sammeln Sie farbige Vectorpunkte mit Threm Handschuh,
wihrend Sie runter gleiten, auf

Nr. 8 Beachten Sie die Geschwindigkeit beim Checkpoint und sau-
sen Sie nicht aus der Bahn hinaus, sonst gilt das Spiel als verloren,
falls Sie keinen Checkpoint erreicht haben

Nr. 9 Fiir die auf Sammlung der farbigen Vectorpunkte erhalten
Sie Punkte, die Sie im Upgrade Center nutzen konnen, um Thren
magnetischen Bob mit Upgrades zu erweitern

Nr. 10 Sammeln Sie aulerdem Zeitpunkte, um gegen die ablaufen-
de Zeit gegen zu steuern

Nr. 11 Stellen Sie sich im 4 Spieler Modus gegen den Computer
Gegner oder im Internet gegen andere User, die spezifisch ihnen
ausgesucht werden

Nr. 12 Die Levels sind Berge aus der realen Welt nachempfunden
und werden Level zu Level schwieriger und amiisanter, genie3en
sie die schone Landschaft und gleiten sie letztendlich als Gewinner
zum Ziel
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Nr.294 Aziainthebox

Nr. 1 Instant Reis in einem Selbs gestalteten oder Standard Becher
versuchen auf dem Markt zu bringen, gesteuert wird ihr Wunschge-
richt und zusammen gestellt mit dem Smartphone

Nr. 2 Sie wihlen die Reis Sorte und die dazugehorigen Gewlirze,
samt Sofle aus dem Internationalen Archiv Bestand der App, es
handelt sich um eine World Map, wo die genannten Sachen per
drag and drop zum Gericht zusammen gestellt werden kénnen.

Nr. 2 Ziehen sie mit dem Finger den Reis aus der World Map in
ihren selbst gestalteten oder Standard Azia Becher hinein, dazu die
Gewiirze und Sof3en, die nach ihrem Geschmack passen konnten,
per drag and drop auch hinein

Nr. 3 Sie konnen auch aus den Standard Gerichten wihlen oder sich
Ihren Azia Reis Becher selber gestalten und erstellen

Nr. 4 Die Form des Reises, kann auch gewéhlt werden, entweder
ein Kreis, Rechteck, Quadrat, Dreieck usw. konnen in den Reis Be-
cher Platz finden, es macht dies attraktiver fiirs Auge und schmeckt
evt. auch dadurch anders als sonst

Nr. 5 Sind Sie mit der Zusammenstellung fertig, konnen Sie sich
Thren Wunsch Reis Becher nach Hause liefern

Nr. 6 Tauschen Sie Thren zusammengestellten Becher mit anderen
Usern aus der Welt in der App aus, die dazu dient Thren Geschmack
up to date zu halten

Nr. 7 Ist der Becher zu Hause angekommen, konnen Sie ihn nun
individuell genieBBen, einfach gekochtes Wasser in den Becher gies-
sen und die Gewiirze und Sof3e dazugeben und schon ist ihr Azia in
the Box Reis Becher fertig geworden, guten Geschmack

Nr. 8 Schauen Sie unter dem Becher nach und scannen Sie den QR
Code in die App hinein und nehmen Sie an den Gewinnspiel teil,
ndmlich die Einladung zum Azia in the Box Restaurant und die
Reise dort hin, je nach dem Sie sich fiir welches Restaurant in der
Welt entscheiden haben, scannen Sie den QR Code und haben Sie
Gliick in der Zukunft die Reise dort hin zu gewinnen, Viel Erfolg
und Spal} beim Spielen
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Nr.295 Heartofglass

Nr. 1 Sie miissen in diesem Spiel folgendes erreichen, ein grof3es
Gitter aus Bier Flaschen erscheint auf dem Start Displays der App,
sie miissen per drag and drop Auf die Kisten tippen und sie in ein
riesen Glass hineinziehen

Nr. 2 Sie haben dafiir nur 60 Sekunden Zeit, um sich fiir die Mar-
ken/Firmen der Kisten zu entscheiden

Nr. 3 Haben Sie die Kisten in das riesen Glass hineingezogen, miis-
sen Sie jetzt abwarten, bis ein anderer Spieler sein Smartphone in
Echtzeit sozusagen in die Hand nimmt und das Smartphone schiit-
teln tut, er bekommt die Info per App gemeldet

Nr. 4 Jetzt startet das Spiel bei Ihnen auf dem Smartphone, es fallen
aus dem riesen Glass verschiedene Marken Flaschen mit verschie-
denen Logos auf den Bier Flaschen

Nr. 5 Die Bier Flaschen fallen variabel und in alle Richtungen des
Displays, versuchen Sie nun die Marken und Logos mitsamt der
Bier Flasche, wo diese integriert sind, nach der richtigen Reihenfol-
ge, die auf einer Anzeigetafel angezeigt wird, zerschellen zu lassen
Nr. 6 Sie ziehen mit dem Finger iiber die Bier Flaschen und lassen
Sie nach der angezeigten Reihenfolge zerschellen, suchen Sie die
Herzen in den befindlichen Bier Flaschen, die transparent erschei-
nen

Nr. 7 Sie miissen eine bestimmte Anzahl im Level an Herzen sam-
meln, damit Sie letztendlich geniigend Zeitpunkte bekommen, um
weiter spielen zu kdnnen

Nr. 8 Haben Sie die Levels gemeistert und das Spiel nach Zeit be-
enden konnen, falls Sie es mit der Zeit geschaftt haben, bekommen
Sie ein QR Code Ihres Lieblings Bieres angezeigt, diesen QR Code
nutzen Sie in Ihrem realen Supermarkt und 16sen ihn ein, dafiir er-
halten Sie einen Kasten Bier ihrer Lieblings Sorte gratis gestellt
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Nr.296 Neverbeatme

Nr. 1 Sie haben folgendes in dieser App zu absolvieren, sie erhalten
von Usern der App Zeichnungen von Threm gewiinschten Charakter
in Strich Mann Form

Nr. 2 Nun miissen Sie den Charakter mit soft, medium, hard Touch
Gesten steuern, um verschiedene Alphabet Buchstaben mit ihren
farbigen Vectorpunkten, die auf Sie variabel, von allen Seiten des
Displays auf Sie zu kommen, zu schlagen und zu zerstéren

Nr. 3 Kicken und Punchen Sie auf die Vectorpunkte der Buchstaben
und treffen Sie diese genau

Nr. 4 Die Vectorpunkte enthalten Zahlen, es muss nebenher ein
genaues Ergebnis erzielt werden, um die Buchstaben letztendlich
zu zerstoren

Nr. 5 Eine Anzeigetafel zeigt Ihnen ein Ergebnis vor, was Sie ver-
suchen zu erreichen

Nr. 6 In den Vectorpunkten sind Rechnungs- Symbole und Zahlen
enthalten, Kicken und Punchen sie die Rechnungs-Symbole und
die Zahlen so an, dass sie eine Verbindung bzw. eine Verkniipfung
dieser Rechnungs-Symbole und Zahlen bekommen

Nr. 7 Letztendlich miissen sie, so eine Verkniipfung zum gefor-
derten Ergebnis bekommen, was von ihnen auf der Anzeigetafel
gefordert wird, erlangen sie dieses Ergebnis, so verschwinden diese
Buchstaben und sie bekommen ein neues Ergebnis angezeigt

Nr. 8 Das Spiel lduft natiirlich auf Zeit, seien sie vorsichtig mit den
kicks und punches, treffen sie die Verbindung zum Ergebnis zwi-
schen den Rechnungs= Symbolen und den Zahlen nicht, erhalten
sie minus Straf-Zeit Abziige

Nr. 9 Lauft die Zeit runter und Sie schaffen es nicht, dass korrekte
Ergebnis zu erlangen, gilt das Spiel als verloren

Nr. 10 Letztendlich miissen sie addieren, subtrahieren, multiplizie-
ren, dividieren und die Zahlen in den Vectorpunkten der Buchsta-
ben, miteinander verkniipfen, um das Ergebnis, was gefordert wird,
zu errechnen

Nr. 11 Schaffen Sie eine Verbindung des Ergebnisses zu erreichen,
verschwinden die Buchstaben mit ihren Zahlen Vectorpunkten aus
dem Display, versuchen Sie alle Buchstaben zu killen und die rich-
tigen Ergebnisse zu errechnen, um das Spiel zu beenden
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Nr.297 Blankspace

Nr. 1 in dieser Applikation suchen Sie Leerstellen in den Sternen,
die Nummern enthalten, im Stern Universum bzw. am Sternen
Himmel

Nr. 2 Versuchen Sie Sterne zu verkniipfen die, die gleiche Farbe
Aufweisen, um sie zu einem groB3eren Stern zu transformieren, in
den Sternen sind Nummern enthalten, verkniipfen sie die Nummer
zu einer grofleren und passen sie auf das sie nicht von einem Alien
gefressen werden der die gleiche oder hohere Nummer tragt, ver-
suchen sie eine hohere Nummer zu verkniipfen und eine hohere
Masse/Nummer als das Alien zu bekommen, um es letztendlich
aufzusaugen

Nr. 3 Die Leerstellen im Stern Universum werden von thnen auch
aufgesaugt, in ihnen befinden sich variable Zeitpunkte, die dazu
dienen 1hr Zeit Guthaben Konto aufzuladen, suchen Sie diese am
Stern Himmel Universum genau, sonst lduft [hnen die Zeit ab, und
das Spiel wird dadurch beendet

Nr. 4 Durch das Schiitteln des Smartphones ergeben sich neue Stern
Konstellationen, die immer, neue verschiedene Wege zur Verkniip-
fung der Sterne generieren, dies passiert immer, wenn sie ein Level
gegen das fette Alien gewonnen haben, sie miissen danach das
Smartphone schiitteln und abwarten, wie sich die Sterne
positionieren

Nr. 5 Mit der Finger Touch Gesten Funktion, small, medium, hard
- drag and drop ziehen Sie die Sterne zueinander und verkniipfen
Sie, um eine hhere Nummer und Grof3e des Stern, nach der Trans-
formation zu erhalten

Nr. 6 AuB3erdem befinden sich in den Leerstellen der Sterne, Ge-
sangs Noten und instrumentale Geréte, die, wenn sie zueinander
gezogen werden einen Sound ergeben, versuchen Sie die Noten
perfekt nach der richtigen Reihenfolge zu verkniipfen, um das Lied
korrekt abzuspielen

Nr. 7 Wenn Sie das Lied abspielen, so ziehen sich die Sterne mit
den Nummern néher an sich heran und sie kdnnen sie dadurch bes-
ser verfolgen und verkniipfen, es sind auch Sterne zu sehen, die ne-
gatives auslosen, namlich die Reduzierung der Nummern oder die
totale Verrnichtung des Sterns, wenn sie falsch touchen geschieht
dieses Phenomen und sie konnen wieder neu mit der Verkniipfung
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Nr.298 Moonstarz,

Nr. 1 Sie steuern den Mond als Planeten im Universum, sie versu-
chen alle leuchtenden befindlichen Sterne, die aufgenommen wer-
den konnen, in den Mond zu implementieren, indem sie die Sterne
versuchen aufzusaugen

Nr. 2 Das Spiel wird im Dark Modus gespielt, sie versuchen ihre
Feinde, die AuBerirdischen mit Licht der aufgenommenen Sterne
zu vernichten

Nr. 3 Es kommen Aliens aus allen Richtungen des Universum auf
sie zu, sie miissen von daher schnell reagieren und die Aliens in
einer von ihnen selbst geplanten Zeit und Struktur vernichten

Nr. 4 Steuern Sie den Mond immer ndher an die Sterne, damit er
mit Licht aufgeladen werden kann, wenn der Energie Balken auf-
geladen wurde, so kdnnen Sie einen farbigen Lichtstrahl erzeugen
der die feindlichen Truppen auller Gefecht bringt

Nr. 5 Jeder Stern den Sie absorbieren strahlt mit einer anderen
Farbe aus, der Mond den Sie steuern ist daher sozusagen eine RGB
256 Farbkugel, die alle Farben der Sterne aufsammeln und diese als
Licht Farbe auf die Gegner iibertragen kann

Nr. 6 Sie miissen von daher alle farblichen Sterne und dessen Licht
Farbspektrum im Universum mit dem zu steuernden Mond auf-
saugen, denn die Aliens miissen spezifisch mit einer bestimmten
Lichtfarbe getroffen werden, damit sie explodieren

Nr. 7 Sie miissen Zeit Sterne aufsammeln, damit ihr Zeit Konto
stehts aufgeladen ist, sonst geht die Zeit vorbei und sie miissen das
Spiel aufgeben, pro Combo Licht Treffer gegen die feindlichen
Aliens, erhalten Sie auch Zeit Bonus Punkte, versuchen Sie also
mehrere Aliens in der gleichen Farbe gleichzeitig zu treffen, um
dies zu erhalten

Nr. 8 Das Ziel ist es, dass ganze Universum und Multiversum mit
dem Mond zu bereisen und die farbigen Aliens ausfindig zu ma-
chen und sie zu zerstéren

270



Nr. 9 Die Aliens feuern farbige Vectorpunkte auf Sie und Buchsta-
ben vom Alphabet, seien Sie also genau mit Ihrer Lichtwaffe, die
gezielt eingesetzt gegen diese Waffen der Aliens werden muss

Nr. 10 Sie konnen im 360 Grad Modus Ihre farbigen Lichter abfeu-
ern und den Mond in alle Richtungen bewegen kdnnen

Nr. 11 Unterstiitzt wird das Spiel von genialen Deep House Techno
Beats, diese reagieren auf die farbigen Vectorpunkte der Aliens, die
Sie zerstoren miissen, um nicht getroffen zu werden

Nr. 12 Je mehr farbige Vectorpunkte auf den Mond prallen, desto
schwicher und langsamer wird der Mond, die Steuerung wird lang-
sam und ihre Firewall bricht langsam zusammen, also passen sie
auf, dass sie geniigend Sterne aufsammeln, um diese als Lichtwafte
gegen die Aliens zu nutzen

Nr. 13 Sie konnen mit bis zu 3 Spielern gleichzeitig den Mond steu-
ern bzw. die Lichtwaffen im 360 Grad Umkreis mit den 3 Spielern
bewegen, um die feindlichen Alien Truppen zu bekédmpfen, saugen
sie aus allen Richtungen die Sterne und ihr farbiges Licht auf, um
damit ihre Lichtwaffe stindig im perfekten Ladezustand zu haben
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Nr.299 Giraff

Nr. 1 Sie steuern in einer Wiiste/Dschungel eine digitale Giraffe,
die Sie vorher selbst erstellen, diese bewegt sich nur im Spiel, wenn
sie in der realen Welt geniigend Schritte gesammelt haben

Nr. 2 Sie importieren die Schritte oder die gelaufenen Strecke in
das Spiel hinein

Nr. 3 Jetzt kann die Giraffe in Bewegung gesetzt werden

Nr. 4 Ziel ist es genligend Obst Sorten mit der Giraffe von den Bau-
men zu pfliicken

Nr. 5 Sie fangen mit einen niedrigen Baum an, da die Giraffe am
Anfang des Spiels einen kurzen Hals besitzt

Nr. 6 Je mehr Obst sie mit ihr pfliicken, desto ldnger wichst ihr
Hals nach oben und sie bekommen mehr Méglichkeiten andere
hohere und groBere Badume zu pfliicken

Nr. 7 Das Spiel lauft auf Zeit, jedes Obst gibt thnen andere Zeit-
punkte vor, damit sie ihr Zeit Konto damit aufladen kénnen

Nr. 8 Bewegen sie sich mit der Giraffe im Dschungel/Wiiste und
suchen sie die Obstbaume, die Ihnen dabei helfen den Hals der
Giraffe weiter wachsen zu lassen
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Nr. 9 In den Bédumen befinden sich Thre Gegner, diese Feuern mit
farbigen Vectorpunkten auf Sie, weichen Sie diesen aus und ver-
suchen Sie mit dem Kopf der Giraffe die Gegner vom Baum zu
stiirzen und an das Obst zu gelangen

Nr. 10 Passen Sie auf Ihre Schritt Lange auf, diese lduft ndmlich
stetig nach unten, laden Sie mit einen Spaziergang Ihre Schrittlange
in der realen Welt wieder auf, sonst bleibt die Giraffe stehen und
kann von den Gegner ins Visier genommen werden

Nr. 11 Jedes Obst, was sie pfliicken und auffressen gibt ihnen
Punkte, diese kdnnen im Shop dazu benutzt werden Upgrades fiir
ihre Giraffe zu kaufen, zum Beispiel bessere Fangfahigkeit, schnel-
leres pfliicken, bessere Steuerung, schnelleres Laufen oder hohere
Panzerung

Nr. 12 Fressen und sammeln Sie geniligend Obst von den Bédumen,
damit ihr Hals stetig weiter wéchst, dies gibt ithn dann den Vorteil
an Stellen zu gelangen, die vorher quasi unmoglich gewesen waren
Nr. 13 Das Spiel lauft auf Zeit, sie miissen geniigend Kilogramm
Obst gesammelt bzw. gepfliickt haben, damit sie ins nichste Level
gelangen konnen

Nr. 14 Letztendlich miissen sie alle verschiedenen Orte der Welt
bereisen und alle Obst Sorten dort gepfliickt haben, um der Cham-
pion in diesem Spiel zu werden, als Dankeschon bekommen sie am
Ende des Spiels einen kostenlosen QR Code generiert, zeigen Sie
diesen in Threm Supermarkt vor und sie erhalten dafiir einen Obst-
korb Threr Wahl geschenkt
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Nr.300 Mindonmirror

Nr. 1 Sie miissen mit einem Spiegel versuchen, die Seelen von
Menschen, die vom Teufel befallen wurden aufzutangen und in den
Spiegel zu speichern

Nr. 2 Sie steuern einen Charakter der einen Spiegel auf dem Rii-
cken tragt, der Spiegel kann die Seelen der befallenen Menschen
auffangen und absorbieren

Nr. 3 Sie miissen versuchen die Stidte und Regionen die von dem
Teufel befallen wurden zu sdubern, wie bei Dead Rising miissen
Sie versuchen die Menschenmassen in eine Falle zu locken, um sie
einzeln herauszufordern

Nr. 4 Haben Sie einen guten Ort gefunden, um sie in die enge zu
treiben, dann wenden Sie den Spiegel gegen Die einzelnen Men-
schen an

Nr. 5 Um den Spiegel anzuwenden, miissen Sie zunédchst Buch-
staben in der open World sammeln, damit Sie die magischen Worte
zusammensetzen und den Zauberspruch, wihrend der Absorbierung
der Seelen in den Spiegel, anwenden kénnen

Nr. 6 Versuchen Sie die richtigen Stellen im Spiel zu finden, wo
sich die Seelenlosen befinden, richten Sie den Spiegel auf diese ein
und sprechen Sie den Zauberspruch aus

Nr. 7 Die Menschen die vom Teufel befallen wurden, leuchten in
unterschiedlichen Farben und lassen sich nicht so einfach bekehren
Nr. 8 Sie miissen auBBer dem Zauberspruch, mit der richtigen Licht-
farbe Ihrer Taschenlampe, dass Licht auf sie anwenden, um sie in
einen Zustand zu bringen, wo sie sich nicht mehr bewegen kdnnen
Nr. 9 Leuchten sie mit der richtigen Lichtfarbe auf die befallenen
Menschen und sprechen sie den Zauberspruch aus

Nr. 10 Die Menschen erstarren fiir einen kurzen Augenblick, diese
nutzen sie dann, um ihren Spiegel auf Sie zu richten, um die Seele
aufzufangen und sie zu erkennen
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Nr. 11 Sprechen Sie den nétigen Zauberspruch ins Mikrofon ein,
damit der befallene Mensch in Starre verfallt

Nr. 12 Das Spiel spielt in einem groBem Rubik Wiirfel, der stidndig
seine Richtungen verdndert , und so das Level Design variabel ge-
staltet

Nr. 13 Das Spiel lduft auf Zeit, endsdubern sie die Seelen bzw.
fangen sie, soviel Seelen ein, wie moglich, um dafiir Zeitpunkte zu
erhalten

Nr. 14 Die Menschen agieren wie Zombies und sind sehr gefdhr-
lich, sie diirfen ihnen nicht zu Nahe kommen, sonst wird ihnen ihre
Seelen Energie abgezogen

Nr. 15 Das Level switcht in Echtzeit in verschiedene Rdumlichkei-
ten, den der Teufel steuert den Rubik Wiirfel, also damit das Level
Design, was in Echtzeit berechnet wird

Nr. 16 Sie miissen alle Rdumlichkeiten in dieser open World von
den befallenen Seelen retten und letztendlich gegen den Teufel am
Ende anzutreten

Nr. 17 Sie steuern den Charakter auf Basis von ihren in der realen
Welt gelaufenen Kilometer, zeigt der Kilometer Zeiger im digitalen
Spiel auf Null, so miissen Sie sich schnell in Bewegung begehen
und ithn wieder aufladen, den die befallenen Menschen kommen
immer nédher an Sie heran und konnen sie letztendlich zerstdren
Nr. 18 Fiir jede aufgefangene Seele, bekommen Sie Punkte, diese
nutzen Sie dann als Bezahl Option im Waffen Geschéft, um sich
mit Waffen gegen Punkte auszuriisten

Nr. 19 Ballern sie sich den Weg frei und befreien sie die befallenen
Menschen von ihrer teuflischen Seele, achten sie auf die Zeit, den
der Teufel bekehrt immer neue Menschen mit seiner teuflischen
Brut
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Nr.301 Nasaonplant

Nr.1 Sie haben hier eine Figur zu steuern, die versucht mit seiner
Nase folgende Sachen zu entdecken

Nr. 2 Die Figur versucht verschiedene Formen von Blumen zu er
schniiffeln und so herauszufinden, welche dieser Blumen in seinen
digitalen Garten passen konnte, damit sie gedeiht und aufblithen
kann

Nr. 3 Das erschniiffeln funktioniert folgender Weise, sie miissen
gewisse Formen von Blumen in einem memory puzzle zusammen
fligen

Nr. 4 Haben Sie die geforderten Blumen im memory puzzle zu-
sammen gefiigt, so diirfen Sie nun diese in IThrem digitalen Garten
einpflanzen

Nr. 5 Das geschieht, wenn Sie nun den Bildern des memory puzzle
die gewissen Namen der Geriiche zuordnen

Nr. 6 Ist das memory puzzle nun bestanden und sind die Geriiche
zugeordnet, miissen Sie jeweils flir eine Pflanze, damit sie in Threm
digitalen Garten eingepflanzt werden kann, Kilometer in ihrem
digitalen Schrittzihler zuriicklegen

Nr. 7 Gegen Sie spazieren und sammeln Sie Kilometer, je mehr
Kilometer Sie gesammelt haben, desto mehr Pflanzen kénnen in
Ihrem digitalem Garten anfangen zu gedeihen

Nr. 7 Jede Pflanze benétigt eine besondere Pflege und Kilome-

ter, den ohne diese Pflege und zuriickgelegten Kilometern kann
sie nicht wachsen, also befolgen sie die Nachfrage der jeweiligen
Pflanzen

Nr. 8 Haben Sie eine Pflanze zum wachsen gebracht und ihr End-
stadium ist erreicht, so konnen sie diese wie eine Biene abstduben,
das passiert, wenn Sie nahe genug an Sie heran gehen und sie ver-
suchen abzupfliicken

Nr. 9 Die Pflanze spuckt verschiedene farbige Vectorpunkte aus
sich heraus, sie miissen also schnell reagieren und diese mit soft,
medium, touch auf dem Display des Smartphones aufsammeln
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Nr. 10 AuBBerdem miissen Sie auf die Wetter Widrigkeiten achten,
denn diese senden Ihnen Sonnen Energie und Wasser, diese gehen
nach den realen Wetter Daten voraus, achten Sie darauf und nutzen
Sie das Klima fiir [hre Bewachsung Phase aus

Nr. 11 Hat die Pflanze ihre farbigen Vectorpunkte ausgeschiittet und
sie haben diese erfolgreich aufgefangen, konnen sie nun daraus Na-
mens Buchstaben einer neuen Pflanze kreieren, die sie noch nicht
in ihrem Garten besitzen

Nr. 12 Sammeln sie als kriftig farbige Vectorpunkte ein und lassen
sie ihre Pflanzen, durch ihre Spaziergénge gedeihen, umso an meh-
rere farbige Vectorpunkte zu gelangen

Nr. 13 Diese dienen ihnen, wie erwdhnt zur Gestaltung der Namens
Buchstaben, fiir die neuen Pflanzenarten
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Nr.302 Hammernet

Nr. 1 Diese App handelt um einen Hammer der sich automatisch
auf ihrem Smartphone Display meldet, wenn Angebote in Threr
Néhe nach Standortbasis zur Verfiigung stehen

Nr. 2 Der Hammer schlédgt Ihnen das Smartphone Display in einer
animierten Animation kaputt und schldgt Thnen die Angebote zu
reduzierten Preisen in Ihrer Nihe vor, sei es Lebensmittel Markt,
Elektronik Markt, Kleidungs Markt, Drogerie Markt, Auto Markt
usw.

Nr. 3 Der Hammer meldet sich automatisch auf ihrem Display des
Smartphones und sich in den geraden genannten Bereichen

Nr. 4 Jetzt miissen Sie schnell mit dem Hammer auf das Angebot
einschlagen, damit Sie einen QR Code eventuell, zu reduziertem
Preis fiir das Produkt erhalten

Nr. 5 Die reduzierten Preise mit der Option des QR Codes tauchen
nicht immer auf, sondern werden spezifisch von den Mérkten fiir
Sie vorgeschlagen

Nr. 6 Normal werden Thnen durch die App die giinstigsten Angebo-
te in der Néhe Threr Mérkte angezeigt und Animations Technisch
zur Schau gestellt

Nr. 7 Schlagen Sie den Preis nieder, wenn dieser zu schlagen an-
geboten wird, nehmen Sie den QR Code und bewahren Sie Thr
reduziertes Angebot

Nr. 8 Haben Sie die Angebote ersichtlich zur Schau gestellt bekom-
men, konnen Sie diese in einem Papierkorb speichern und immer
wieder aufrufen, solange diese gelten

Nr. 9 Erstellen Sie Ihre individuelle Angebotsliste und tauschen Sie
diese mit Usern in Ihrer Ndhe aus, um eine andere Vielfalt zu den
Angeboten zu erhalten
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Nr.303 Whatsupinlove

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein Herz fiir [hre Verbindung zu Ihrer
Person zu bekommen, die Sie fiir attraktiv halten, dafiir miissen Sie
folgendes tuen,

Nr. 2 Pflanzen Sie eine digitale Blume in der App und ziichten Sie
zu einer wahrhaftigen Liebevollen Pflanze, die voice messages ab-
spielen kann,

Nr. 3 Um sie zum wachsen zu bringen, miissen sie Kilometer zu-
riicklegen, das aber in der realen Welt, die Blume wéchst erst, wenn
sie sich bewegen und eine vorgegebene Strecke erledigen, zum
Beispiel 44 Kilometern in der Woche.

Nr. 4 Haben sie die Strecke geschaftt, so geht die Blume auf und
vergibt ihnen ein Herz, dieses nutzen Sie um eine Verbindung zu ei-
ner Person in der App herzustellen und die Blume fiir sich sprechen
zu lassen, den sie haben eine voice ihrer Blume beigebracht, jetzt
kann sie fiir einige Sekunden einen liebevollen Satz an die Person
abgeben, die per Zufall durch die Herz Verbindung in der App fiir
Sie vorgeschlagen wurde.

Nr. 5 Haben Sie eine Verbindung zu einer Person herstellen konnen,
die das gleiche Pensum absolviert ha, so spricht die Blume spontan
per liebevoller Stimme zu ihr und leitet die Konversation ein.

Nr. 6 Entweder sie schulen die Blume oder die Blume reagiert mit
einem ersten Einleitungssatz fiir die Konversation zu der Person,
die fiir sie ausgesucht wurde. Seien Sie gespannt, was die Person
darauf antwortet, den Sie kann ihre Blume anwenden fiir sie zu
sprechen
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Nr.304 Checklovetime

Nr. 1 Auf Ihrer Smartwatch befindet sich ein Love Radar, dass Sin-
gles in der Umgebung nach der Anmeldung anzeigt

Nr. 2 Versuchen Sie Sie der Person ein Herz zum richtigem Zeit-
punkt zu senden, um sie Gliicklich zu machen, sie diirfen nur das
Herz senden bzw. anwenden, wenn Sie eine gewisse Strecke zu Ful3
abgelegt haben

Nr. 3 Der Kilometer Zédhler mist die zuriickgelegte Strecke und gibt
Ihnen ein animiertes Herz zur Verfiigung, wenn Sie geniigend Kilo-
meter gegangen sind

Nr. 4 Sie miissen nun nur noch auf den Uhrzeiger das Herz an-
kniipfen und einen Spin drehen, das Herz wird nun variabel an eine
Person in dem Kreis verschickt, die der Strecke entspricht, die Sie
zuriickgelegt hatten

Nr. 5 Bekommt nun ein Single dieses Herz, weil} diese Person, dass
sie fur sie eine gewisse Strecke abgelegt haben

Nr. 6 Sie kann nun nicht antworten, sie muss wiederum auch die
gleiche Strecke zuriicklegen, um mit Thnen in Kontakt zu treten es
beruht auf Gegenseitigkeit

Nr. 7 Seien Sie also stehts in Bewegung und sammeln und laden
Sie Thren Kilometer Zéhler, den Sie zu Ful} erledigen stetig auf

Nr. 8 Haben beide Singles die gleiche Strecke erlangt und das Herz
ausgetauscht, so werden nun ihre Kontaktbeschrankungen aufgeho-
ben
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Nr. 9 Sie konnen nur zu einer gewissen Uhrzeit, die die Smartwatch
App vorschlidgt mit der Person in Kontakt treten, entweder per Text
oder Voice Nachricht

Nr. 10 Haben Sie zum Beispiel eine Nachricht verschickt, wird

so diese in Kilometer verrechnet, zum Beispiel 10km sind gleich
100 Zeichen, die Sie diirfen zu schreiben oder 1Minute von einer
Sprachnachricht, die Sie verwenden konnen

Nr. 11 Wollen Sie eine ldngere Konversation fithren, miissen Sie
mehr Kilometer sammeln als zuvor

Nr. 12 AuBlerdem schlédgt Thnen die Smartwatch in Ihrer Ndhe, Res-
taurants vor die Ihnen gefallen kdnnten, aber erst nachdem Sie eine
gewisse Kilometer Zahl erreicht haben

Nr. 13 Sie gibt passende Orte fiir Verliebte vor und schenkt Ihnen
einen Gutschein fiir ein Restaurant Besuch, wenn Sie zum Beispiel
200km im Monat zuriickgelegt haben

Nr. 14 Die Restaurants arbeiten mit der App zusammen und stellen
so die Gutscheine zur Verfiigung, je nachdem wie weit sie sich be-
wegt haben

Nr. 15 Treffen Sie sich, dann, nach zum Beispiel 200km gelaufenen
Kilometer in einem dieser Restaurants und fiihren Sie Thre jetzt
Live Konversation fort
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Nr.305 Directorcomedown

Nr. 1 Sie miissen mit einem Charakter versuchen Leiterstufen
runter zu klettern, dabei werden Sie von Gegner und Feinden an-
gegriffen

Nr. 2 Die Leitern werden in Echtzeit von Usern aus dem Internet
im Multiplayer Crossover gestaltet und filir Sie zur Verfligung ge-
stellt, achten Sie auf die Sprossen, die nacheinander fiir Sie von den
Usern gebaut werden und ihnen zur Verfiigung gestellt werden

Nr. 3 Das Ziel ist es soweit nach unten zu gelangen, bis sie es in die
Gruft der Vampire geschafft haben

Nr. 4 Es gibt verschiedene Steigungen und Hohen die Sie ab klet-
tern miissen, um nach unten zu gelangen

Nr. 5 Sie konnen auf dem Weg nach unten Items aufsammeln, die
Ihren Charakter starken und ihn sogar bewaffnen

Nr. 6 Jede Sprosse die vom User in Echtzeit erstellt wird, hat eine
andere Farbe, passen sie auf das sie nach der richtigen farbigen
Reihenfolge die Leiter mit des Sprossen runter klettern

Nr. 7 Letztendlich kénnen die Feinde die sich auf ihrer Ebene be-
finden Sie mit Geschossen befeuern, achten Sie darauf und weichen
Sie diesen aus

Nr. 8 Haben Sie diese ausgewichen, konnen Sie zuriick feuern und
die Feinde, die ihren Weg nach unten behindern, erledigen

Nr. 9 AuBlerdem miissen sie auf dem Weg nach unten, Buchstaben
aufsammeln und das versteckte Buch mit den nicht vollendeten
Zeilen, entziffern, dies geschieht wenn Sie die Buchstaben in die
Leerstellen der Sitze einfiigen

Nr. 10 Haben Sie es entziffern kdnnen und das erste Level be-
standen, gehen Sie ins zweite hinein, die Levels variieren und sind
nicht immer die gleichen, sie haben andere Gegner und das Level
Design ist anders gestrickt

Nr. 11 Am Ende jedes Levels, wenn sie es nach unten geschafft
haben, wartet ein Vampir auf Sie, den sie im Zweikampf im Beat
m Up Modus besiegen miissen, wenn nicht dann fliegt er mit ihnen
wieder nach oben und lésst sie auf einer Ebene wieder frei, von der
sie wieder starten miissen, um an ihn letztendlich zu gelangen

Nr. 12 Das Spiel lauft auf Zeit, jede Stufe der Leiter die Sie ab klet-
tern gibt Ihnen +Zeitpunkte, um das Zeit Konto aufzuladen, um so
gegen die eigentliche Zeit die vorgegeben wurde, zu bestehen
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Nr.306 Basepoint

Nr. 1 Sie miissen mit einem Baseball Schldger und dessen Ball,
versuchen die aufgestellten Buchstaben und deren Vectorpunkte auf
dem Feld, zu eliminieren

Nr. 2 Versuchen Sie in farblicher Reihenfolge diese Vectorpunkte
zu treffen, dafiir bekommen Sie Zeitpunkte die Sie im Spiel benoti-
gen, da dieses Spiel auf Zeit abgestimmt ist

Nr. 3 Haben Sie einen Buchstaben Aufsteller und dessen Vector-
punkte getroffen und ihn eliminiert, so taucht ein neuer und wieder-
um ein neuer Aufsteller auf

Nr. 4 Sie miissen also schneller sein als die Aufstellung der Buch-
staben mit dessen Vectorpunkten

Nr. 5 Zielen Sie genau auf die farblich gekennzeichneten leuchten-
den Vectorpunkte

Nr. 6 Nach dem eliminieren der Vectorpunkte tauchen nun Zahlen
auf den Stellen der Vectorpunkte auf, die zu einem Ergebnis addiert
oder subtrahiert werden miissen

Nr. 7 Die Anzeigetafel gibt Thnen vor welches Ergebnis Sie daraus
erschlagen miissen

Nr. 8 Haben Sie das Ergebnis zum Beispiel 9, aus der Zahl 4 und 5
addiert, so verschwindet die Zahl und der Vectorpunkt letztendlich
aus dem Buchstaben des Aufstellers

Nr. 9 Letztendlich miissen sie alle Vectorpunkte eliminieren und
dannach aus den Zahlen das richtige Ergebnis erzielen, sie erhal-
ten pro getroffenen farblichen Vectorpunkt ein +Zeitpunkt und pro
richtiges Ergebnis 2+Zeitpunkte gutgeschrieben

Nr. 10 Verfehlen Sie die Punkte oder das Ergebnis, so gibt es Zeit
Abziige, lassen Sie die Uhr nicht runter laufen, sonst verlieren sie
das Spiel

291



N
=
S
S
@
2
Q
N
S
e
=




Nr.307 Disstroyer

Nr. 1 Sie miissen versuchen mit einem Vehicle ihres Geschmacks
(selbst designt) am Anfang versuchen, gegnerische Vehicle zu ver-
nichten, dies geschieht, wenn diese gerammt werden.

Nr. 2 Sie erhalten fiir jeden Schaden den Sie den anderen Vehicle
antun, Punkte, sie fahren also auch auf Zeit, die Strecke wird vor
jedem Rennen selbst gestaltet, dass passiert wenn sie schnell ver-
suchen einen Ball mit dem Fingerwisch zu erwischen, dieser dreht
sich in alle Richtungen, haben sie den Ball gefangen so, ergibt sich
aus dem wisch die Strecke, die sie dann bestreiten

Nr. 3 Starten Sie das Rennen vom letztem Platz und versuchen Sie
den Gegner so ein Schaden zuzufiigen, damit diese komplett un-
brauchbar gemacht werden

Nr. 4 Sie sammeln auf der Fahrt, Waffen ein und nutzen Sie gegen
Ihre gegnerischen Vehicle jeglicher Art

Nr. 5 Versuchen Sie sich vom letzten Platz nach vorne zu kimpfen
und Punkte fiir den ersten Platz zu erhalten, dabei versuchen Sie die
Vehicle der Gegner von der Fahrbahn zu werfen oder ihnen Scha-
den durchs Ramen hinzuzufiigen und ihnen per Waffensystem die
komplette Energie zu entnehmen

Nr. 6 AuBlerdem miissen Sie Stunt Punkte erreichen, um so Punkte
dafiir zu erhalten, um sich im Upgrade Shop dafiir neue Sachen und
Items fiirs Vehicle freizukaufen

Nr. 7 Die Strecke variiert stindig auf und ab, hat Hiigel und Stunt
Boden, die sie dazu gebrauchen, Stunts verschiedenster Art in der
Luft oder zu Boden zu halten und zu begehen

Nr. 8 Nutzen Sie die Beschleunigungssensoren, um schnellere Ge-
schwindigkeit aufzunehmen, stellen Sie auch den Gegnern Fallen,
wenn Sie diese liberholt haben
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Nr. 9 Stoflen und Ramen Sie die Gegner im richtigem Zeitpunkt
von der Strecke in das Tal der Holle, nutzen Sie Ihre Zeit und
lassen Sie sich von den Wetter Widrigkeiten nicht so leicht aus der
Fassung bringen, diese wechseln stindig und geben Ihnen Nachtei-
le fiir Ihre Geschwindigkeit und Ihr Lenkvermdgen

Nr. 10 Sammeln Sie pro erledigten Gegner, Buchstaben ein und
entschliisseln Sie das Wort auf der Anzeigetafel, damit sich Thr
Vehicle durch diesen erfolgreichen Zusammenschluss der gesam-
melten Buchstaben, sich Transformieren kann, entweder in ein
Flugzeug oder ein Motorrad oder LKW oder ein anders fahrendes
Auto Vehicle

Nr. 11 Durch die Transformation IThres Autos erhalten Sie Vorteile
gegeniiber Thren fahrenden Auto Gegner auf der Strecke, die An-
passungsfdhigkeit auf die Strecke wird besser, Ihre Geschwindig-
keit steigt und ihre Waffen und Panzerung wird dadurch verbessert
und sie erhalten Zusatzzeitpunkte fiir die Bonus Levels

Nr. 12 Erfiillen sie den Punktestand der gefordert wird und errei-
chen sie eine Platzierung unter den Top 8, damit sie wiederum in
eine neue selbst erstellte individuelle Strecke, die sie selbst davor
gestalteten, neu starten konnen

Nr. 13 Das Spiel geht zu Wasser zu Land, und zu Luft, wéhlen Sie
Ihr personliches Vehicle aus und durchforsten Sie die Google Maps
Straflen Threr Lieblingshauptstédte
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Nr.308 Pappiermonster

Nr. 1 Sie ziehen die Nachrichtenblocke, die Ihnen gefallen, per
Drag & Drop in den Papierkorb von Discover oder anderen Nach-
richtenseiten.

Nr. 2 Sie markieren dann die Nachrichten im Papierkorb mit einem
+und einem Herz, um sie zu Ihren Favoriten zu machen.

Nr. 3 Wenn du deinen Korb gefiillt hast, kannst du ihn dir anzeigen
lassen

Nr. 4 Teilen Sie den Papierkorb mit anderen Nutzern und Sie erhal-
ten eine neue, andere Sicht auf die Nachrichten der Woche

Nr. 5 Die gespeicherten Nachrichtenblocke im Papierkorb haben
immer noch den Link zum Artikel, so dass Sie immer die komplet-
ten Nachrichten abrufen konnen, die Sie damals per Drag and Drop
zusammengestellt haben

Nr. 6 Sie konnen sich einen monatlichen Nachrichtenblock per
Druck nach Hause schicken lassen

Nr. 7 Machen Sie Notizen mit dem Emoji-Symbol zu den Nach-
richtenbldcken, fiir den weiteren Verlauf der Nachrichtenartikel, die
Sie spéter lesen konnen

Nr. 8 Weisen Sie den News-Blocken Farben zu, die Ihr Interesse
wecken (weich, mittel, hart)

Nr. 9 Wihlen Sie zwischen 3 verschiedenen Ansichten der Nach-
richtenblécke, um einen besseren Uberblick iiber das zu bekom-
men, was Sie zuvor per Drag and Drop zusammengefiigt haben

Nr. 10 SchlieBlich kénnen Sie den Trash verkaufen oder verstei-
gern, wenn er eine Nachfrage erzeugt hat

Nr. 11 Bestellen Sie ihn als Sound box mit den integrierten Daten
der von Thnen gesammelten Nachrichten nach Hause und imple-
mentieren Sie neue Nachrichten {iber Bluetooth in die Sound box
Nr. 12 Spielen Sie die Nachrichten nach Kategorien ab, die Sie
erstellt haben und aktualisieren Sie die Datenbank des Papierkorbs
auf die neueste Version auf
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Nr.309 Soonyougetbetter

Nr. 1 Um zu verstehen das es ihnen besser geht, miissen sie die App
offnen, die App schldgt nun ihnen, nach Eingabe ihrer Daten Vor-
schldge fiir die Verbesserung ihres Alltags bzw. Wohlbefindens vor
Nr. 2 Sie miissen ihr Alter, Gewicht, Kleidung GroBle, Schuhgrofle,
Augenfarbe, Haarfarbe, Hautfarbe, Armlénge, Beinldnge in den
Scroller Finder eingeben, werden ihre Daten akzeptiert, so wird
Ihnen folgendes angezeigt

Nr. 3 Die App gibt Ihnen Vorschlage zu Optimierung Thres Wohlbe-
findens und der Verbesserung Thres Alltags wieder

Nr. 4 Zum Beispiel zeigt sie Ihnen einen passenden Bewegungsplan
an oder ein fiir Sie optimierten Essensplan oder einen Einkaufsplan
oder ein Kleidungsplan oder ein AuBeres-Plan und ein Hygieneplan
und einen Haushaltsplan oder Befriedigungsplan mit einem Arbei-
terplan

Nr. 5 Sie miissen zu jeden vorgeschlagenen Plan die dazugehorigen
Fragen beantworten, um ihn in Zukunft zu erreichen und zu opti-
mieren

Nr. 6 Befolgen Sie die Fragestellungen und seien Sie ehrlich mit
Ihren Antworten, sonst verfdalschen Sie die Ausarbeitung Threr
Pléne

Nr. 7 Haben Sie Pline vorgeschlagen bekommen, konnen Sie diese
nun in ihren ersten Monat befolgen und ihr Feedback zu den Pldanen
am Ende des Monats abgeben

Nr. 8 Tauschen Sie Thre optimierten und erlebten Plane Threr App
mit Usern aus dem Netzwerk aus und testen Sie diese auf eigene
Gefahr hin, mit dem Ziel Thr Wohlbefinden des Lebens zu steigern
Nr. 9 Zu Thren Plénen erhalten Sie passende Vorschldge von Bil-
dern Notizen und Lern Videos zur Erweiterung Threr eingebrachten
Ideen fiir IThre Planungs-Varianten
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Nr.310 Piphon

Nr. 1 Sie miissen versuchen ein digitales Krokodil mit dem Smart-
phone zu steuern, mit Analog Sticks oder mit der Gyroskop Neige
Funktion des Smartphones

Nr. 2 Versuchen Sie das Handy zu schiitteln und es in alle Richtun-
gen zu drehen

Nr. 3 Es tauchen nun verschiedene Formen von fischen auf Ihrem
Smartphone Display auf

Nr. 4 Die Fische tragen Zahlen in sich, die unterschiedlich sich aus-
wirken

Nr. 5 Versuchen Sie mit dem Krokodil ein Fische Zahlen Combo
zu generieren, um dadurch eine hohere Zahl zu bekommen als das
zurzeit und wihrend des Spiels, vom Computer gesteuerten gegne-
rischen Krokodils, dass mittlerweile zum Beispiel die Nummer 165
tragt

Nr. 6 Touchen Sie das Krokodil an und verkniipfen Sie die Fische
einzeln mit einer Verbindung zum néchsten Fisch, um so die Zahl
hoch zu addieren, um letztendlich schneller und héher, als an die
165 des gegnerischen Krokodils zu kommen

Nr. 7 Haben Sie eine hohere Zahl in der Zeit die gefordert wurde,
erreicht, so frisst ihr Krokodil das vom den des Computers auf und
sie beenden das Level als Gewinner und starten ins neue Level
hinein

Nr. 8 Die Fische konnen mit den Finger Wisch des Krokodils ge-
schnappt werden oder mit der Neige Funktion des Smartphones
Nr. 9 Letztendlich lduft das Spiel auf Zeit, erledigen sie das Com-
puter Krokodil und werden sie Herrscher {iber den Fischteich

Nr. 10 In jedem neuen Level miissen Sie das Smartphone in die
vorgegebenen Richtungen drehen und bringen, damit erst die Fi-
sche in den digitalen Teich gelassen werden konnen

Nr. 11 Schaffen Sie das nicht, so erhalten Sie keine Variablen Le-
vels gestellt und das Spiel wird daher eintonig werden
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Nr.311 Nobodynocrime

Nr. 1 Sie steuern in diesem Spiel einen veralteten Texaner, der sein
Job niedergelegt hatte, weil er in Pension musste

Nr. 2 Versuchen Sie, mit ihm sich zu erinnern, wér er eigentlich ge-
wesen war, ndmlich ein Verbrecher Jéger

Nr. 3 Sie haben eine bestimmte Zeit im Deja Vu Modus sich zu er-
innern, wie das Verbrechen passiert ist, diesen Modus erspielen sie
sich nach einer Weile im Spiel

Nr. 4 Sie jagen die Verbrecher in Stiddten zu Land, zu Fluss und in
den verschiedensten Regionen auf der Weltkarte

Nr. 4 Sie besitzen ein Radar das zeitlich begrenzt ist und ihnen auf-
weist, wo gerade Verbrechen stattfinden

Nr. 5 in der 3third Person Sicht versuchen sie rechtzeitig zum
Verbrechen aufzutauchen und den Verbrecher zu stellen und ihn
unbrauchbar zu machen, das bedeutet Waffen und die komplette
Ausriistung-Abnahme in diesem Moment durchzufiihren

Nr. 6 Versuchen Sie das Verbrechen zu verhindern und vor dem
Eintritt ins Geschehen, sich vorzubereiten, dazu ermoglicht IThnen
die Deja Vu Modus Funktion, wenn Sie nahe genug am Ort des
Verbrechens sich befinden, sie haben fiir jeden Quest 3 Deja Vu zur
Auswabhl, seien sie also sparsam mit der Aktivierung dieser Funk-
tion

Nr. 7 Sie miissen reale Kilometer in der realen Welt abgehen, um
den Texaner mit Schritten fiirs digitale Spiel aufzuladen, tuen sie
es nicht so kann das Spiel nicht gestartet werden und der Charakter
bleibt Bewegungslos in den wichtigen Reaktionen im Spiel stehen
und verfiigt dadurch keine Beweglichkeit im Spielfluss

Nr. 8 Achten Sie, auf ihre Kilometer oder Schrittanzeige, die Sie
immens fiir das Spiel benétigen

302



Nr. 9 Laufen Sie, wie gesagt durch ihre Radar Anzeige zum Ort des
Verbrechens und versuchen Sie den Ort zu sichern und die Verbre-
cher platt zu machen

Nr. 10 Sie reisen in die verschiedensten Regionen auf der Welt
Karte und séubern so als Verbrecher Jager die gesamte Welt von
Straftaten, die in Zukunft begangen werden

Nr. 11 Pro gesduberten Verbrechen, bekommen Sie aullerdem Zeit-
punkte, fiir den weiteren Verlauf im Spiel, nutzen Sie diese, um
rechtzeitig am Geschehen des Verbrechens vor Ort zu stehen

Nr. 12 Lauft die Schrittanzeige leer und die Zeit ab, gilt das Spiel
als nicht bestanden, und die miissen von ihrem letzten Checkpoint
wieder starten, falls sie einen liberhaupt erreicht haben

Nr. 13 Items im Spiel werden versteckt auf sie warten, gefunden
zu werden, benutzen sie diese um es leichter gegen die Verbrecher
im Endeffekt zu haben und entschliisseln sie die ganze Geschichte
ithrer Verbrecher Jagd und gehen Sie dann letztendlich geschmeidig
in den Ruhestand
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- SEQUENCE

1 VECTOR 11
& VECTOR 28
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Nr.312 Glovec

Nr. 1 Sie versuchen mit einem Handschuh Vectorpunkte nacheinan-
der von der Bildflache des Smartphones Display zu schieben

Nr. 2 Die Reihenfolge die befolgt werden muss, wird auf einer An-
zeigetafel angezeigt

Nr. 3 Wenn das Display freigerdumt wurde, miissen Sie [hr Smart-
phone schiitteln und es tauchen dann wiederum neue in verschiede-
nen Formen und GroBlen weitere Vectorpunkte auf

Nr. 4 Die Anzeigetafel zeigt Ihnen welche Sie nun verkniipfen miis-
sen, damit eine Verbindung entsteht und damit die Vectorpunkte
sich ineinander auflésen

Nr. 5 Sie schiitteln, wenn dieses Display freigerdumt wurde, noch-
mal Thr Smartphone

Nr. 6 Nun miissen Sie mit einer beweglichen Kugel die aufgetaucht
ist, mit der Neige Funktion des Smartphones, die farblichen Vec-
torpunkte nach einer bestimmten Reihenfolge markieren, haben Sie
das getan, diirfen Sie danach mit dem Handschuh wiederum diese
versuchen aus dem Display zu schieben, diesmal in die vorgegeben
Richtungen des Displays

Nr. 7 Jetzt schiitteln sie ihr Smartphone erneut, diesmal tauchen
Zahlen auf, die in die Vectorpunkte variabel platziert werden miis-
sen, sind diese platziert, beginnt das Rechnungsverfahren

Nr. 8 Sie miissen ein vorgegebenes Ergebnis mit den Zahlen errei-
chen, schieben Sie mit den Handschuh die Zahlen zu einer be-
liebigen Zahl hinzu und achten Sie darauf, dass Sie nicht {iber die
entsprechenden Summen die gefordert werden, hinausgehen

Nr. 9 Alles lduft auf eine bestimmte Zeit, jedes der verschiedenen
Abschnitte muss in einer vorgegeben Zeit erreicht werden, sonst
gilt das Spiel als verloren

Nr. 10 in diesen varrierten Spiel wird ihr Tastgefiihl, Schnelligkeit
und Kopfrechnen geprégt und gepriift
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Nr.313 Kickdownz

Nr. 1 Sie miissen versuchen bei kickdownz einen Ball iiber ein
Berg zu Kicken, auf der anderen Seite des Berges wartet Ihr Gegen-
spieler, der den Ball zuriick kicken muss

Nr. 2 Verschiedene Bergeinheiten werden Ihnen zur Auswahl ge-
stellt, die Sie dann frei spielen miissen

Nr. 3 Es gibt verschiedene Ball Einheiten die spezielle Fihigkei-
ten aufweisen, erspielen sie sich diese Bélle und nutzen Sie diese
gegen Thren Gegenspieler, der sich auf der andern Seite des Berges
befindet

Nr. 4 Ein kickdownz ist eine auBBergewohnliche Ball Taktik die sie
im Spiel erlernen miissen, um ihren Gegner zu besiegen

Nr. 5 Das Spiel lauft auf Zeit und Punkte, pro nicht getroffenen
Wiederschlag des Gegenspielers, erhalten Sie Zeit Punkte+, die Sie
auf Ihr Zeit Konto hochladen, den Sie miissen ein gutes Zeit Konto
besitzen, um das Spiel in der geforderten Zeit im einfachen Modus
durchzuspielen

Nr. 6 Pro Sieg gibt es Punkte, mit denen Sie sich Thre Spezial Bélle
im Shop erkaufen konnen, sie erlernen durch weiteres Spielen, die
kickdownz Taktik, um Ihren Gegenspieler verriickt zu machen

Nr. 7 Im Deja Vu Modus gibt es Erinnerungen, die man nachahmen
kann und so die kickdownz Taktik letztendlich erlernt

Nr. 8 Steuern Sie Ihren selbst kreierten Charakter von links, nach
rechts und von unten, nach oben auf dem Smartphone Display

Nr. 9 Pro erledigtes Level erhalten Sie einen neuen Berg, den es in
der Realitét auch gibt, spielen Sie die schwersten Berge und hochs-
ten Berge in diesem Beat m Up Modus Spiel gegen Ihren Kontra-
henten

Nr. 10 Haben Sie den Ball nicht treffen konnen, so bekommen Sie
einen Punktabzug, sie miissen in diesem Spiel eine Punktzahl von
13+ erreichen, um Thren Gegenspieler zu besiegen, um damit ins
ndchste individuelle Level zu gelangen
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Nr.314 Hilurt

Nr. 1 Sie miissen einen digitalen Chrakter Namens Hilurt in der
App steuern, er verfiigt liber besondere Fahigkeiten und Fertigkei-
ten

Nr. 2 Versuchen Sie mit ihm die Gremlins und Goblins zu fangen,
die sich in Threr digitaler Welt breit gemacht haben

Nr. 3 Sie verfiigen iiber Schnecken Sensoren und kénnen so den
Ort dieser Kreaturen ausfindig machen

Nr. 4 Um den Ort dieser Kreaturen ausfindig zu machen, miissen
Sie Quests und Challenges auf dem Weg bestehen, diese fordern
Ihnen allerseits Thre Fertigkeiten ab

Nr. 5 Sie miissen versuchen Buchstaben zu sammeln, die versteckt
sich in der Welt befinden, sie besitzen ein Buch mit Koordinaten
die unvollstdandig sind, mit den gefundenen Buchstaben, knnen
sie die Koordinaten entziffern und sie in ihrem Radar eingeben, um
den Schnecken Sensor zu aktivieren

Nr. 6 Die Fiihler werden ausgestreckt und ihr Radar kommuniziert
mit ithnen und gibt eventuelle Standorte dieser Kreaturen wieder,
seien sie also immer in Bewegung und versuchen Sie die Orte aus-
findig zu machen, den die Kreaturen versuchen die Ortschaften zu
iibernehmen und sie mit griinen Schleim voll zu schleimen

Nr. 7 Sie miissen zuerst die griine oder eine andere Farbe des ge-
schleimten Objekts oder Ortes entfernen, um die Kreaturen aus
thren Versteck zu locken, dafiir haben sie eine grof3e Auswahl an
einer Farbspektrum Pistole, die Sie dafiir nutzen, um die geschleim-
ten Objekte von der grauenhaften Farbe zu endsdubern

Nr. 8 Locken sie nach der Sduberung die Kreaturen aus ihrem Ver-
steck und versuchen sie diese in einem Korb einzufangen, erst be-
arbeiten sie diese Kreaturen mit ihrer Pistole und Schwichen damit
ihren Energie Sensor
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Nr. 9 Haben sie die Kreatur geschwiécht, so miissen Sie diese in
einem bestimmten Radius mit Wortern aus Ihrem Bekehrung Buch
per Mikrofon Sprach Ausgabe in Trance versetzen, um sie letzt-
endlich einzufangen

Nr. 10 Haben Sie sie einige Kreaturen eingefangen, so miissen Sie
diese in Thr Dorf schnell zuriickfiihren, um sie in ihre Verwand-
lungs-Maschine zu importieren, damit sie wieder zu normalen
Menschen werden

Nr. 11 Das Spiel lduft auf Zeit und Geduld ab, bewegen sie sich in
der realen Welt, um so die Schrittanzeige fiir ihren digitalen Cha-
rakter aufzuladen, um ihn, in der digitalen Welt, ihn Bewegung zu
bringen

Nr. 12 Sie miissen die Stidte und Ortschaften von den Gremlins
und Goblins befreien und sie wieder in normale Menschen zuriick
verwandeln, sonst iibernechmen diese Kreaturen diese und wandeln
die ganze Bevdlkerung zu Kreaturen um

Nr. 13 AuBlerdem konnen Gefangene Kreaturen auf einer speziellen
Auktionsplattform gegen andere getauscht werden und diese kon-
nen sie auch in Plastikform nach Hause als Bluetooth Box bestellt
werden, sehr lustige Angelegenheit

Nr. 14 Sammeln Sie die Kreaturen und tauschen Sie diese im Netz-
werk gegen seltene Exemplare aus und werden Sie zum Hilurt Held
Nr. 15 Achten Sie auf die genauen Wetter Widrigkeiten im Spiel
und in der realen Welt, den diese konnen das Spiel komplett ver-
dndern, indem zum Beispiel Regen auf die Kreaturen fillt, und sich
diese vervielfiltigen oder bei extremer Hitze abbrennen und bei
Wind ihnen Schwierigkeiten bereiten konnen
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Nr.315 Aibers

Nr. 1 Sie steuern eine Hund namens Aibres, dieser versucht die
Weltordnung zu verdndern, den die Katzen regieren und terrorisie-
ren zurzeit die ganze Welt

Nr. 2 Versuchen Sie den Katzen im Ego Shooter Modus Paroli zu
bieten, sie miissen Quests und Challenges bestreiten, und die Lén-
der von der Katzen Lawine befreien

Nr. 3 Sie spielen einen Hund der wundersame Waffen zusammen-
bauen kann, er ist ndmlich Ingenieur und Konstrukteur in dieser
Hinsicht

Nr. 4 Suchen und finden Sie die geeigneten Upgrades und Items
zum Erstellen neuer hochwertiger Waffensysteme, diese bendtigen
Sie zum Kampf gegen die Katzen Truppen, ohne diese Waftensys-
teme kommen Sie nicht so weit voran im Spiel und kénnen leicht
von den Katzen und dessen Waffen geschidigt werden

Nr. 5 Befreien Sie die gefangen Menschen aus der Hand der Katzen
Mafia und erringen Sie die Stadt Vorherrschaft im jeweiligen Land
auf der Weltkarte

Nr. 6 Sammeln Sie Buchstaben zur weiter Entwicklung der Storyli-
ne, den ohne diese fehlenden Buchstaben, konnen Sie die Storyline
nicht fortsetzen und durchspielen, sie integrieren die Buchstaben in
die Leerstehenden Satzstellungen und erweitern somit die Storyli-
ne, diese fiihrt dazu, damit sie in neue Levels gelangen konnen und
nicht im Spiel einfach stehen bleiben
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Nr. 7 Jeder reale gelaufen Kilometer, ladet ihre Schritt Volumen
Anzeige im ihrem digitalen Spiel auf, die Kilometer dienen dazu
das sich Aibres in Bewegung setzt

Nr. 8 Bestehen sie die Quest und Challenges die Level fiir Level
unterschiedlich ausfallen

Nr. 9 Letztendlich miissen sie alle Katzen ausschalten und ein-
fangen und sie wieder zu normalen Haustieren verwandeln, damit
sie wieder friedlich mit den geretteten Menschen zusammen leben
konnen, achten sie auf die Zeit und sammeln sie Punkte fiir jede
verwandelte Katze, um sich Upgrades und Items fiir ihre Waffen-
systeme zu besorgen

Nr. 10 Aibers Aufgaben variieren im Spiel stdndig und Sie bleiben
immer neuen Fragen gestellt, die Sie erfiillen miissen, um im Spiel
weiter zu gelangen,

Nr. 11 Schlieen Sie die Storyline ab und erfahren Sie die komplet-
te Geschichte {iber das Spiel was in einer 2.785D Optik und neuer
Grafik Engine ihnen den Spiels Spal bereichert
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Nr.316 Thelasttime
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Nr.316 Thelasttime

Nr. 1 Die App schildert Ihnen einfach ihre letzte Erinnerung, die
Sie dort eingetragen haben, in Bild, Video, und Text, sowie Sprach-
notiz zeigt sie Thnen an, an was Sie sich Erinnern sollen

Nr. 2 Sie miissen lediglich die Dinge dort eintragen, die Sie mal
vergessen haben im allgemeinen Leben zu erledigen

Nr. 3 Haben Sie die Sachen dort eingetragen so meldet sich die
App, spontan mit einem animierten Zauberstock und meldet [hnen
Fragen zu den Sachen die Sie vergessen hatten dort zu implemen-
tieren

Nr. 4 Beantworten Sie diese und warten Sie ab, bis sich wieder die
App bei Ihnen meldet, diesmal schldgt Ihnen der Zauberstock, die
Erinnerungen die Sie vergessen hatten zu erledigen, vor

Nr. 5 Die Erinnerungen werden hierbei und das ist der Clou, ani-
miert in einem Comic fiir Sie entsprechend dargestellt und einfach
bildlich erklért, damit Sie diese Dinge nicht mehr vergessen im
Alltag zu erledigen

Nr. 6 Tauschen Sie Thre Comic Erinnerungen mit anderen User aus,
um auf bessere Ideen im Leben zu kommen
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Nr.317 Betterthenrevenge

Nr. 1 Der Teufel wird hier als Charakter Spielfigur gefiihrt, sie miis-
sen sich mit ihm eine Idee ausdenken, um die komplette Mensch-
heit in die Apokalypse zu stiirzen

Nr. 2 Dies geschieht, wenn Sie auf der Weltkarte im diesem stra-
tegischen Spiel sich eine Civilization aufbauen, die aus Ddmonen,
Hexen, Todesengeln und Geistern besteht

Nr. 3 Sie bauen sich am Anfang eine Station auf um von dort an,
Ihre Revolution gegen die Menschheit zu starten

Nr. 4 Expandieren Sie durch die Punkte im Spiel und erbauen Sie
sich eine Hauptzentrale mit den dazugehorigen Gebduden die man
von den Menschen her kennt, nur im disteren und teuflischen De-
sign

Nr. 5 Haben Sie Thre Gebdude und Thre Armee des Teufels fertig-
gestellt, so miissen Sie nur noch taktisch vorgehen, um die ersten
Stadte und Dorfer der Menschheit zu erobern und einzunehmen
Nr. 6 Auflerdem miissen sie die Menschen bekehren und ihre Seele
stehlen, um Sie dann als Rohstoffe zu verwenden

Nr. 7 Fiihren Sie Kriege auf strategischer Basis gegen die Mensch-
heit, um als Ziel die Apokalypse aufzurufen

Nr. 8 Sammeln Sie im Spiel Buchstaben auf, um das Apokalypsen
Buch am Ende jeder Schlacht neu zu definieren

Nr. 9 Gehen Sie in die 3third Person oder in die Ego Perspektive,
um live am Geschehen der Schlacht dabei zu sein, switchen Sie
zuriick zum Strategie und Aufbau Modus und sammeln Sie Erfah-
rungen von den Kriegen die sie gegen die Menschen fiihren

Nr. 10 Versuchen Sie die Welt in Angst und Schrecken zu versetzen
und diese der Apokalypse auszusetzen, die Sie in Geheimen planen
und durchfiihren wollen

Nr. 11 Erschaffen Sie die Armee der Finsternis und fiihren Sie epi-
sche Schlachten gegen die Menschheit

Nr. 12 Das Spiel lauft auf reale Zeit Basis und ist dem realen Wetter
Bedingungen des Universum angepasst

Nr. 13 Steuern Sie letztendlich Thren Teufel durch die Schlachten
und Kriege und rufen Sie die Apokalypse auf der Welt auf gegen
die Menschen aus
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Nr.318 Daylightafterglow

Nr. 1 Sie steuern einen Charakter namens Taylor/Marcin in einer
sehr dunklen Atmosphére, alle Gebaude in der Stadt Asiafour sind
kaum ersichtlich und die Stadt ist verdunkelt

Nr. 2 Sie miissen auf Geister Jagd gehen und mit ihrer Tageslicht
Taschenlampe mit speziellen Lichtfarben die Geister aufleuchten
lassen, um sie sichtbar zu machen

Nr. 3 Das Ziel ist geniigend Geister in einer bestimmten Zeit zu
fangen und sie wieder zu normalen Menschen in ihrer Hauptzentra-
le zu verwandeln, dafiir haben sie eine spezielle Maschine, die die
Umwandlung der Geister in Menschen vollfiihrt

Nr. 4 Sammelt sie geniigend Schritte in der realen Welt, um Thren
Charakter in dem digitalem Spiel in Bewegung zu setzen

Nr. 5 Haben Sie einen Geist auf Threm Geister Radar ausfindig ma-
chen konnen so miissen Sie ithn mit Lichter Alphabet Buchstaben
anleuchten, um ihn sichtbar zu machen, haben Sie das geschafft, so
versuchen Sie ihn mit der Geister Kanone aufzusaugen und ihn in
den Rucksack zu speichern, die Zeit lauft stindig gegen Sie

Nr. 6 Jeder gefangene Geist den Sie aufsaugen und ihn in Threm
Rucksack speichern bringt [hnen Zeitpunkte +, diese brauchen Sie
um das Zeit Konto auf Plus Level zu halten

Nr. 7 Lauft die Zeit und die Schrittanzeige ab, so gilt das Spiel als
verloren, und sie miissen von ihrem letzten Checkpoint wieder
starten
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Nr. 8 Bringen Sie Thren vollen Geister Rucksack in die Hauptzent-
rale, auBerdem miissen Sie Herzen sammeln, um die Umwandlung
Maschine damit In Betrieb zu nehmen, suchen und finden Sie ge-
niigend dieser Herzen bis die Zeit ablauft

Nr. 9 Letztendlich miissen Sie in den Verschiedensten Stidten
dieser Welt, alle Geister jagen und sie wieder in normale Menschen
verwandeln, achten sie auf ihre Kilometer Anzeige und gehen sie
reichlich Spazieren, um den Charakter In dem Spiel dadurch steu-
ern zu konnen

Nr. 10 Die Geister werden mit leuchtenden Alphabet Buchstaben
befeuert

Nr. 11 Sie miissen den Namen des Geistes zum Vorschein bringen,
um ihn auf Threr Geister Liste notieren, die Liste ist zu jeder Stadt
unterschiedlich, es gibt kleine, dicke, groe, schwache, starke, und
besonderliche Geister die es mit ithnen zu tuen haben werden

Nr. 12 Leuchten sie mit der Tageslicht Taschenlampe auf die
Vectorpunkte der Geister und setzen sie die richtigen farbigen
leuchtenden Buchstaben auf die richtigen Vectorpunkte ein, um
den Namen zu erfahren und ihn dann letztendlich mit der Geister
Kanone aufzusaugen

Nr. 13 In der Hauptzentrale fiigen sie die gesammelten Herzen in
die Umwandlungs- Maschine ein und hoffen das sie den Geist wie-
der in einen normalen Mensch wieder verwandeln kénnen

Nr. 14 Entschliisseln sie die Namen der Geister und setzen sie die
in die Umwandlungs-Maschine mit den passenden Herzen ein, um
den Geist in den damaligen Mensch wieder zu verwandeln, achten
sie auf die Wetter Widrigkeiten aus der realen Welt und schiitzen
sie sich mit ihrer Ausriistung gegen diese Widrigkeiten die Geister-
jagd kann jetzt begonnen werden
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Nr.319 Gunblazerabbit

Nr. 1 Sie miissen versuchen mit einer Kanone, wendige und schnel-
le Hasen einzufangen, sie versuchen mit einem Schuss, ein Fang-
netz zu schmeiflen und die Hasen damit einzufangen

Nr. 2 Die Hasen sind erst nach der Schiitellung des Smartphones
sichtbar und tauchen dann auf dem Smartphone Display auf, sie
laufen ithnen wieder aus dem Display heraus, also seien Sie schnell
und Zielen Sie genau mit den Neigung Sensor auf die Hasen,
neigen sie ihr Handy als wiirden Sie eine Angelroute benutzen, sie
werden durch die Neigungs-Funktion, so dass Fangnetz aus und
versuchen Sie Hasen so zu fangen

Nr. 3 Die Hasen @ndern ihre Farbe im Spiel sie miissen also das
richtige Fangnetz mit der richtigen Farbe auswéhlen und mit der
Kanone auswerfen

Nr. 4 AuBBerdem wechseln sie die Grofle, manchmal sind sie kleiner
und etwas grofer auf dem Smartphone Display zu sehen

Nr. 5 Wenn sie aufgefordert werden das Handy zu schiitteln, dann
missen sie die Richtungen befolgen, wo die Pfeile gezeigt werden,
also eventuell - Oben, oben, links, recht, links, unten, links, richten
u d schiitteln und richten sie das Smartphone in die Richtungen, um
neue Hasen zu generieren

Nr. 6 Neigen sie nun das Smartphone in die Richtungen der Hasen
die sich auf dem Display befinden und ziehen sie dann das Smart-
phone zuriick, um das Fang Netz zuriick zu ziehen

Nr. 7 Laufen ihnen Hasen aus dem Display Rand des Smartphones
weg, bekommen sie negative Zeitpunkte abgezogen, das Spiel lauft
auf Zeit, jeder gesammelte Hase bringt ihren Plus Zeitpunkte auf
ihr Zeit Konto

Nr. 8 Seien sie schnell und wendig mit dem Smartphone Funktio-
nen und fangen sie die wildgewordenen Hasen ein, die sie selbst
generieren bevor die Zeit ablauft
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Nr.320 Thepuppetmaster

Nr. 1 Sie steuern einen Critter durch verschiedene Richtungen,
Wege Moglichkeiten und Katakomben/Barrieren im Spiel, das
Spiel spielt sich aus der Sicht der Vogel Perspektive

Nr. 2 Passen Sie auf die entgegenkommenden Gegner auf

Nr. 3 Wenn Sie auf einem Gegner zu kommen, dann miissen sie
ihn auffressen und das Maul im richtigem Zeitpunkt 6ffnen, um ihn
zu verschlingen, sonst werden Sie von ihm zerstort und verlieren
dadurch ein Lebenspunkt

Nr. 4 Die Level sind in verschiedenen Formen designt, entweder
Kreis, Quadrat, Rechteck, Dreieck, Zylinder und sind in einem so-
genannten Labyrinth anzusehen

Nr. 5 Sie miissen Alphabet Buchstaben in der richtigen farblichen
Anordnung und Reihenfolge aufsammeln, um diese zu einem ge-
forderten Wort zusammentiigen

Nr. 6 Seien Sie schneller bei der Auf Sammlung als Thr Gegenspie-
ler, den die Zeit lauft gegen Sie, pro gefressenen Gegner erhalten
Sie Zeitpunkte +, die das Guthaben Zeit Konto aufladen

Nr. 7 Passen Sie auf die verschiedenen Hindernisse auf, die auf Sie
zukommen und Sie dabei verhindern sich zu Bewegen, zum Bei-
spiel Bomben und Sterne, die auf den Weg liegen und auf Sie zu
kommen konnten, um sie zu zerstoren

Nr. 8 Pro Level miissen Sie ein Wort aus den gesammelten Alpha-
bet Buchstaben zusammensetzen, je schneller Sie das Wort zusam-
menfiigen, desto mehr Punkte gibt es und Sie gelangen dadurch
schneller in das neue Level

Nr. 9 Wenn Sie auf einem Spielergegner treffen, kommt es zum
Einzel Kampf zwischen Ihnen und dem Spieler Gegner, sie miissen
im Einzel Kampf Modus, wie beim Bobby Volley gegen ihn an-
treten und mehr Punkte erzielen als er, haben Sie das geschaftt, so
erhalten Sie von ihm sein Alphabet Buchstaben, der ihnen eventuell
noch fehlen tut

Nr. 10 Nicht nur das die Levels, wie oben erwihnt verschieden
Formen aufweisen und die Spielfliche in einem Labyrinth spielt,
sondern es ein 3D artiges Level ist und sich wie der Rubik Wiirfel
in verschiedene Richtungen switchen kann, seien Sie gespannt wie
oft sich das Level im Spiel dndert, dies bringt neue Moglichkeiten
hervor und erhoht den Spiel Spall immens
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Nr.321 Judgeican

Nr. 1 Sie steuern einen Polizisten, er muss verschiedene Hochhéu-
ser der Welt von der Gang-Miley befreien

Nr. 2 Versuchen Sie Etage fiir Etage zu erklimmen und die Gang
auszuschalten

Nr. 3 Sie miissen Waffen den Gang Mitgliedern abnehmen und
diese gegen Sie einsetzen

Nr. 4 Sie miissen auf jeder Etage aus Alphabet Buchstaben ein Wort
zusammensuchen, um in die nichste Etage zu kommen

Nr. 5 Unterstiitzt werden Sie von Threm Schéferhund der die Ver-
brecher ausfindig machen kann

Nr. 6 Sammeln Sie die Buchstaben auf und entschliisseln Sie das
Wort, was gesucht wird

Nr. 7 Nutzen Sie Ihr Verbrecher Radar und Ihren Schiferhund als
Partner, um die Verbrecher zu finden und Thnen die Alphabet Buch-
staben wegzunehmen

Nr. 8 Erklimmen Sie Etage fiir Etage in den grof3ten Hochhéduser
auf der Welt und befreien Sie die Gefangenen aus den Fangen der
Verbrecher

Nr. 9 Sie miissen Thren Charakter mit Kilometer aus der realen Welt
mit km aufladen, um ihn in der digitalen Welt, damit in Bewegung
zu bringen

Nr. 10 Haben Sie zum Beispiel geniigend km aufgesammelt und
TIhr Schritt Anzeige aufgefiillt, konnen Sie planen die Etage von den
Verbrechern zu reinigen

Nr. 11 Erreichen Sie die Checkpoints in den Hochhéusern bis Thre
Schritt Anzeige auslduft, den diese miissen Sie stindig im Auge be-
halten, um nicht im Spiel stehen zu bleiben

Nr. 12 Am Ende jeder Etage wartet ein Zwischen Gegner, den sie
im Beat m Up Modus besiegen miissen, um mit den gesammelten
Buchstaben und den entzifferten Wort in die nachste Ebene zu ge-
langen

Nr. 13 Erfiillen Sie die Quests und Challenges die von Thnen erfiillt
werden miissen, damit Sie geniigend Punkte sammeln, um sich Up-
grades nach bestandener Mission zu erkaufen

Nr. 14 Das Spiel spielt in der 3third Person und Ego Perspektive
und lduft auf Zeit, also pro ausgeschalteten Gegner, bekommen Sie
Zeitpunkte, um Thr Zeit Konto aufzuladen
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Nr.322 Vitrex

Nr. 1 Sie steuern einen Dinosaurier der Vitrex heif3t, sie miissen mit
ihm folgende Aufgaben erfiillen

Nr. 2 Versuchen Sie die Menschen die Sie vorher verfolgt haben zu
finden und aufzufressen

Nr. 3 Sie besitzen einen Alphabet Buchstaben Radar der, wenn Sie
einen Buchstaben in der open World gefunden haben, ihn in das
Radar integrieren und sich dann Vectorpunkte aufzeigen, wo sich
diese Menschen befinden und verstecken

Nr. 4 Es gibt 27 Alphabet Buchstaben im deutschem System, die
Sie finden miissen, um das Radar individuell zum Buchstaben zu
aktivieren, um die Vectorpunkte aufleuchten zu lassen

Nr. 5 In jeder Region oder Dorf bzw. Stadt sind die Alphabet Buch-
staben verstreut und miissen gefunden werden

Nr. 6 Sie steuern den Dinosaurier mit der digitalen Schrittanzeige,
die Sie in der realen Welt mit Schritten aufgeladen haben

Nr. 7 Sammeln Sie geniigend Schritte, um den Dinosaurier an die
richtigen Stellen im Spiel zu bewegen

Nr. 8 Haben Sie zum Beispiel den Alphabet Buchstaben A gefunden
so leuchtet im Radar die genaue Entfernung zu diesen Menschen
auf, den Sie auffressen miissen, planen Sie Ihre Entfernung mit
Ihren Schritten genau, um nicht auf der Strecke stehen zu bleiben
Nr. 9 Sie miissen Berge erklimmen und Hiigel besteigen, nur mit
einem super Speed ist dies moglich, den Sie beim realen joggen in
der der realen Welt gesammelt haben und ins Spiel integrieren

Nr. 10 Sind Sie beim Joggen ca. 20kmh gelaufen und der Hiigel ist
nur mit 22 km/h zu besteigen, so miissen Sie erneut joggen gehen
und eine héhere Geschwindigkeit erreichen als die 22kmh, um den
Hiigel zu besteigen
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Nr. 11 Erkunden und planen Sie mit Ihren Schritten und Threr
Geschwindigkeit, die Sie beim spazieren gehen und beim joggen
erreicht haben, ihre Wege die Sie bestreiten miissen, um an die
Buchstaben zu kommen

Nr. 12 Das Spiel lauft auf Zeit und jeder gefundene Mensch und
gefressene gibt Thnen zusétzliche Zeitpunkte, die Thr Zeit Konto
aufladen, lassen Sie die Zeit im Quest nach gefundenen Buchstaben
nicht ablaufen, sonst fallen sie zu Ihrem Checkpoint zuriick

Nr. 13 Tauschen Sie Thre Schritte und Geschwindigkeiten mit an-
deren Usern im Spiel aus, um individuell auf die Begebenheiten im
Spiel zu reagieren

Nr. 14 Sie haben eine bestimmte Zeit, nachdem der Vectorpunkt
aufgeleuchtet ist, um den Menschen mit ihren Schritten und ihrer
gesammelten Geschwindigkeit zu erwischen, geht dieser und leuch-
tet der Vectorpunkt nicht mehr, dann verlieren sie die Orientierung
und miissen, wiederum einen anderen Alphabet Buchstaben Suchen
und mit ihm die Suche fortsetzen

Nr. 15 Bleiben Sie stehts in der realen Welt in Bewegung und
gehen Sie joggen, um lThre Geschwindigkeiten zu erreichen, die Sie
unbedingt im diesem Spiel bendtigen, um an die Menschen zukom-
men die Sie damals versklavt und ermordet haben

Nr. 16 Réchen Sie sich und durchforsten Sie die deutschen Lénde-
reien, die der realen Welt nachempfunden sind, nach Thren Alpha-
bet Buchstaben und fangen Sie an zu Planen, wie Sie die Menschen
auffinden und sie letztendlich auffressen

329



Nr.323 Creepinnight




Nr.323 Creepinnight

Nr. 1 Sie versuchen als Geist, die Menschen die Sich in verschiede-
nen Gebduden und Hausern befinden zu erschrecken

Nr. 2 Versuchen Sie in die Gebdaude und Héuser einzudringen

Nr. 3 Beschaffen Sie sich Zutritt zu den Gebduden und Hiusern und
warten Sie auf die Menschen, die in ihrer Nahe sich befinden

Nr. 4 Benutzen Sie Thr Geister Radar, das Thnen aufzeigt welcher
dieser Menschen zu erschrecken sein kann, sie miissen durchs
Spazieren Gehen in der Nacht in der realen Welt, Schritte sammeln,
damit sie das Radar aufladen konnen

Nr. 5 Das Radar zeigt Ihnen die Entfernung und den Er-
schreckungs-Grad der Person an

Nr. 6 Sind Sie in die Gebdude und Hauser eingedrungen und haben
Sie sich nach dem Radar gerichtet, so konnen sie nun versuchen die
Person zu erschrecken, vorher aber miissen sie die dafiir nétigen
Krifte aus ithrem Geister Buch studiert haben

Nr. 7 Das Geister Buch besteht aus Satzstellungen die unvoll-
standig sind, das bedeutet das hier die nétigen Informationen und
Buchstaben fehlen, um die Satzstellungen oder den Wort Satz zu
vervollstindigen

Nr. 8 Sammeln Sie in den Gebduden und Héusern die nétigen feh-
lenden Buchstaben, um die Satzstellungen zu komplettieren

Nr. 9 Versuchen Sie nach der richtigen Anordnung im Buch, wenn
Sie eine Person auf dem Radar ausfindig gemacht haben, nun mit
einem Spuk aus dem Buch, was durch das Mikrofon ausgesprochen
wird, so zu erschrecken, damit diese Person in Starre verfallt

Nr. 10 Haben Sie die Person erschreckt, bekommen Sie dafiir Zeit
Punkte fiir Ihr Zeit Konto, um das Spiel am Laufen zu halten, den
das Spiel lauft auf Zeit ab, ist die Zeit abgelaufen, so werden Sie
sichtbar und konnen von den Menschen mit dem Staubsauger auf-
gesaugt werden, das wird durch die Erschreckung verhindert

Nr. 11 Spuken sie auf digitalen und nachgebildeten Schauplitzen
dieser Welt herum und versuchen sie die Welt in Angst und Schre-
cken zu versetzen
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Nr.324 Xetrixo

Nr. 1 Sie miissen versuchen von oben fallende farbige Vectorpunkte
in unten stehende Buchstaben Silhouetten einzusetzen

Nr. 2 Jeder Buchstabe besteht aus verschiedenen Formen und Vec-
torpunkten

Nr. 3 Ziehen Sie die farbigen fahlenden Vectorpunkte auf die Blan-
ko Felder, die auf den Buchstaben angezeigt werden, um ihn damit
zu fiillen

Nr. 4 Haben Sie zum Beispiel farbige Vectorpunkte von oben
fallend in den Blanko Kreisen des Buchstabens A eingesetzt, so
verschwindet dieser vom unterem Feld

Nr. 5 Versuchen Sie die ndchsten farbigen Vectorpunkte auf den
ndchsten Buchstaben zu platzieren, um ihn weg zu bekommen

Nr. 6 Es tauchen immer neue Buchstaben Reihen von unten auf, die
mit Vectorpunkten gezielt weg gemacht werden miissen

Nr. 7 Fiir jeden weg gemachten Buchstaben, gibt es Punkte auf
[hrem Konto

Nr. 8 Das Spiel wechselt nach einer Zeit und sie miissen nun mit
den Buchstaben die sich in verschiedene Richtungen drehen lassen
konnen, auf die unten kommenden Vectorpunkte zielen und diese
im richtigen Winkel aufnehmen

Nr. 9 Nehmen Sie alle Vectorpunkte perfekt auf, so verschwindet
dieser Buchstabe, wenn nicht bleibt er zum switch wieder unten
und baut sich so seine Reihe auf, die im switch wiederum mit den
Vectorpunkten freizuschalten ist
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Nr.325 Gimmewhatiwant

Nr. 1 Bei dieser App, werden alle digitalen Angebote in Threr Néhe,
egal wo Sie sich befinden, nehmen wir einen Radius von 35km an,
thnen zur Schau gestellt

Nr. 2 Die Prospekte der Hersteller tauchen in der App auf und sie
konnen, diese durch einen auf und ab steigenden Such Modus
durchlaufen lassen, und diese nach Tiefen und hohen Preisen an-
zeigen lassen

Nr. 3 Sie bekommen eine Live Animation auf Ihren Display ange-
zeigt, falls sich neue oder neu hinzugefiigte Angebote in den Pros-
pekten sich niederlassen

Nr. 4 Dar Radius kann auch erhoht oder tiefer gestellt werden, es
werden alle digitalen Prospekte die Ihnen die Hersteller zur Verfii-
gung stellen in einer Comichaften Grafikanimation angezeigt

Nr. 5 Wie bei fruit ninja, siche Spiel, konnen Sie mit einem Schwert
die Angebote rauschneiden, die IThnen nicht gefallen und per drag
and drop Funktion auf das Blank Super Prospekt die Angebote hin-
einziehen und ihr individuelles Super Prospekt selbst gestalten

Nr. 6 Tauschen Sie solange die Angebote giiltig sind mit anderen
Usern Thre Super Prospekte aus und seien Sie dadurch individuell
iiber die Preislage informiert

Nr. 7 Letztendlich kann man giinstige Angebote erhaschen, wenn
man zum Beispiel sich ein Angebotsprospekt ausgewidhlt hat und
geniigend Schritte in der realen Welt dafiir abgelaufen ist, zeigen
sie ihr Produkt und ihre Schritte fiir die Aktion an der Kasse vor
und sie erhalten dies zum reduziertem Preis

Nr. 8 Auf ihrem Smartphone Display erscheint spontan eine Super-
heldin und ladet sie zum drag and drop Spiel ein, also seien Sie
immer auf der Hut und horen sie den Donnerschlag, der als Sound
auf Ihrem Display zu horen wird, dies zeigt Ihnen die Info, dal3 die
Superheldin Lust hat mit ihnen den Super Prospekt zu kreieren und
mit anderen Usern im Internet Karussell zu tauschen
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Nr.326 Miniletto

Nr. 1 Bei miniletto versuchen Sie folgendes zu schaffen

Nr. 2 Versuchen Sie Buchstaben mit ihren Vectorpunkten so einzu-
setzen, dass sie einen Weg damit aufbauen kénnen, damit ein Mini-
golf Ball Weg zum Ziel erreicht wird

Nr. 3 Bauen Sie mit [hren Buchstaben einen Weg zum Minigolf
End Loch und versuchen Sie den Ball durch den Weg zu schlagen
Nr. 4 Die Buchstaben haben Vectorpunkte und diese kénnen sie
als Checkpoint verwenden, den die Ziele sind viel ldnger als beim
normalen Minigolf

Nr. 5 Setzen Sie ein A und drehen Sie es so, dass die Linien zum
ndchsten Buchstaben passen, den Sie als nidchstes auswéhlen

Nr. 6 Setzen Sie also das komplette Alphabet ein und versuchen Sie
den Weg zum Loch damit zu finden

Nr. 7 Sie konnen und miissen variieren und kénnen auch nur 5-6
Buchstaben auswéhlen, sie miissen fiir sich die Strecke kalkulieren
und die Steigungen und Hiigel selbst fiir Sie berechnen

Nr. 8 Die Vectorpunkte setzen Sie selbst ein, diese sind dann die
zwischen Checkpoints, wo der Ball darin stecken bleiben kann

Nr. 9 Bauen Sie sich IThren Weg aus Buchstaben und dessen Vec-
torpunkten, um das End Loch zu erreichen, der Weg wird Level zu
Level immer schwieriger und kann Nerven-zerreiflend sein

Nr. 10 Das Spiel lauft auf Zeit, bauen sie schnell ihren Weg und
stofen sie den Minigolf Ball entlang der Streamline Linien der
Buchstaben zu seinem Ziel, nimlich das End Loch des jeweiligen
Levels

Nr. 11 Tauschen Sie in Echtzeit die Buchstaben mit anderen Spie-
lern aus, um so mehr Erfolg im Spiel zu haben, verwenden Sie die
vorgegeben und erspielen sie sich neue fiir Thr eigenes Spiel

Nr. 12 Reisen Sie durch die Welt und spielen Sie an verschiedenen
Orten, Regionen und Schauplitzen dieser Welt und fordern Sie zu-
ndchst [hren Computer Gegner heraus

Nr. 13 Im weiterem Spiel konnen Sie sich gegen das User Scroller
oder Karussell entscheiden und beliebig sich variabel einen Gegner
aussuchen
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Nr.327 Lavanoid

Nr. 1 Sie steuern einen Androiden auf einem eiskalten Planeten, er
muss folgendes erledigen

Nr. 2 Die Menschen sind eingefroren und miissen wieder aus ihrer
Starre bzw. aus threm Eiszustand befreit werden

Nr. 3 Der Android hat Féhigkeiten die wie folgt lauten, um die
Menschen vom Eis zu befreien

Nr. 4 Er kann Lava fiir einen kurzen Moment aus seinen Augen
und seinen Maul herauslassen und damit die Eis Apokalypse damit
eventuell verhindern, indem sich die Menschen zurzeit auf dem
Planeten damit befinden

Nr. 5 Suchen Sie die vereisten Stellen und end- eisen Sie die gefro-
renen Menschen aus ihren Gebieten

Nr. 6 Aufpassen miissen sie auf Feinde die, die Menschen vereist
haben, diese konnen ihnen gefahrlich werden und sie auch mit Eis-
waffen beschieflen, seien sie also auf der Hut und seien sie stindig
in Bewegung, um schnell auf sie zu reagieren

Nr. 7 Sie haben ein Eis Radar mit dem Sie die Menschen ausfindig
machen konnen und nachverfolgen kdnnen aus welcher Seite die
Gegner auf Sie zu kommen

Nr. 8 Sammeln Sie also Zeitpunkte und finden Sie die Menschen
die eingefroren sind, um sie letztendlich aus dem Eis mit ihrer Lava
zu befreien

Nr. 9 Die Gegner tauchen in diesem 3third Perspektiven Spiel von
allen undenklichen Richtungen auf, seien Sie also schnell und ver-
suchen sich mit den gesammelten Lava Items, sich stindig aufzu-
laden, um diese Gegner der Gar auszumachen

Nr. 10 Fiir jeden befreiten Menschen den sie aus den Eis befreien,
bekommen sie Zeitpunkte fiir ihr Zeit Konto gutgeschrieben, den
das Spiel lauft auf Zeit und wenn Sie es nicht schaffen die Men-
schen in der richtigen Zeit zu finden und zu end-eisen, gefrieren
diese und sie bekommen negativ bzw. Strafpunkte die von ihrem
Zeit Konto abgezogen werden
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Nr. 11 Bei der Begegnung mit den Menschen, miissen sie auBerdem
aus ihren Eis Buch eine Zauberspruch durchs Mikrofon durchge-
ben, um die Aufmerksamkeit der Menschen zu bekommen

Nr. 12 Laufen sie in der digitalen Welt geméaf3, nach einem Schritt-
zahler, den sie in der realen Welt durchs Spazieren gehen aufladen
miissen, um ihren lavanoid in Bewegung zu bringen

Nr. 13 Versuchen Sie die Feinde auszuschalten und diese dann mit
ithrer Lava zu verbrennen, diese hindern sie ndmlich an der Rettung
der Menschen, sie kommen in Massen oder teilweise von nichts auf
sie zu

Nr. 14 Fiir jeden end-eisten Menschen gibt es aulerdem einen
Buchstaben, diese miissen gesammelt werden, um das Schliissel-
wort flirs nidchste Level zu entziffern

Nr. 15 Die Schliisselworter werden auf der Anzeigetafel vorge-
geben, suchen sie die passenden Menschen und befreien sie diese
vom ewigen Eis

Nr. 16 Versuchen Sie im Spiel mit anderen Mitspielern des Inter-
nets, mehrere Menschen gemeinsam zu befreien und an mehr
Buchstaben zu kommen

Nr. 17 Schaffen Sie es nicht das Schliisselwort in der vorgegebenen
Zeit einzusammeln, kann es passieren das die Feinde, die Blobs die
Apokalypse ausrufen und sie dann letztendlich mit ihrem Schleim
aus allen Richtungen versuchen sie einzudimmen und zu vereisen
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Nr.328 Chairtido

Nr. 1 Sie versuchen aus einem Stuhl ein noch héheren zu bauen,
stellen Sie auf den Stuhl den néchsten und bekommen Sie dadurch
mehr Hohe

Nr. 2 Der Stuhl muss gut platziert werden, um ihn in die Hohe zu
bringen, er wackelt und kann, wenn er nicht gut genug positioniert
auch runterfallen

Nr. 3 Sie miissen nach jedem Stuhl den Sie in die Hohe gebracht
haben, sich mit Ihrem Charakter auf die oberste Hohe versuchen zu
setzen

Nr. 4 Es wird eine Hohe vorgegeben die Sie erklimmen miissen,
sonst gilt das Spiel, was auf Zeit lauft, als gescheitert

Nr. 5 Stellen und koordinieren Sie die Stithle so, dass sie am besten
nicht runterfallen und sie am hochsten Punkt auch sich aushalten
konnen

Nr. 6 Die Stiihle kdnnen auch auf Streben stehen, je nach dem, wie
sie verlagert werden

Nr. 7 Sie miissen genau Ihren Touch finden und die Stiihle aufein-
ander beziehen, damit Sie Stabilitit erhalten und letztendlich nicht
runterfallen

Nr. 8 Wie erwidhnt lduft das Spiel auf Zeit, sie haben pro Stellung
des Stuhls, auf den darauffolgenden ca. 13 Sek. Zeit um ihn perfekt
Zu positionieren

Nr. 9 Nach jeder Lage miissen Sie auf ihn klettern und ihn bestei-
gen, dafiir gibt es Bonus Zeit Punkte die Ihrem Zeit Konto gutge-
schrieben werden

Nr. 10 Haben Sie zum Beispiel 7 Stiihle aufeinander gestellt und
TIhre Stabilitit gesichert und sich drauf setzen kdnnen, so gibt es ab
der Stelle wieder einen Checkpoint, der ihren Spielstand ab dem
dortigen Punkt sichern tut
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Nr. 11 Die Streben der Stiihle bzw. Fiile haben immer wieder eine
andere Tragkraft, die Sie beachten miissen, damit Sie Stabilitit und
Sicherheit im weiterem Verlauf des Baus bestimmen kdnnen

Nr. 12 Im Split screen Modus spielen Sie gegen einen anderen Mit-
spieler der versucht hoher die Stiihle zu stapeln als Sie es tuen, also
seien Sie schneller und vorsichtiger als Ihr Mitspieler, den das Spiel
belduft sich auf genaues Setzen der Fiile und des gesamten Stuhls
Nr. 13 Erreichen Sie die vorgegebene Hohe und fallen Sie nicht he-
runter und bleiben Sie in der geforderten Zeit, damit Sie das Spiel
als Gewinner beenden konnen
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Nr.329 Saygoodbyhollywood

Nr. 1 Sie miissen versuchen einen Charakter zu steuern der einen
dicken Holzklotz als Waffe besitzt und einen sehr schweren Wagen
fahrt

Nr. 2 Sie sind in Hollywood und miissen an illegalen Autorennen
und Kédmpfen teilnehmen

Nr. 3 Sie miissen sich in dieser Stadt einen Namen machen, um an
einem der begehrten Schauspieler Jobs zu kommen

Nr. 4 Nehmen Sie an illegalen Autorennen Teil und steigern Sie
Ihre Fahr Kompetenz bzw. Suchen Sie sich geeignete Gegner die
Sie im Beat m Up Modus herausfordern

Nr. 5 Sie besitzen ein Radar was Thnen aufzeigt wo die Rennen
und Kémpfe stattfinden, nutzen Sie diesen erst, wenn Sie geniigend
Buchstaben in der Stadt nach Quest und Challenges gesammelt ha-
ben, den das Radar und die Koordinaten werden erst dafiir aktiviert,
wenn sie das Radar mit Buchstaben ausstatten

Nr. 6 Die Buchstaben zeigen Ihnen den Weg mit farbigen Vector-
punkten auf, sehen Sie diese an und fahren oder gehen Sie zu den
bestimmten Orten, um an den Challenges teilzunehmen

Nr. 7 Nachdem Sie sich einen Namen gemacht haben und sich

fiir einige Filmrollen in den verschiedenen Kategorien beworben
haben, switcht das Spiel in die Ego Perspektive, haben Sie einen
Job in der Film Branche angenommen, so miissen Sie den Film im
Spiel wieder spielen und die Geschichten durchleben die im Dreh-
buch stehen
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Nr. 8 Versuchen Sie alle relevanten Job Angebote aus den ver-
schiedensten Genres anzunehmen und diese mit [hren Aufgaben

zu erfiillen, werden Sie zum Hollywoodstar und steigern Sie in die
méchtige Liga der Hollywoodstars auf und werden Sie Konig von
Hollywood

Nr. 9 Das Spiel lduft auf Zeit, beeilen sie sich schnell und seien

sie behutsam auf den Weg zu ihrem Ziel, der méichtigste Mann in
Hollywood zu werden

Nr. 10 Ihren Charakter laden Sie mit Schritten, die Sie in der realen
Welt abgelaufen haben auf, seien Sie stehts in Bewegung und fiillen
Sie so Thr Schritt Konto auf, um Ihren Charakter in der digitalen
Welt in Bewegung zu bringen

Nr. 11 Im Deja Vu Modus erinnern Sie sich auf Die Geschehen
Visionen die Sie dann vorab durchmachen konnen und diese Thnen
helfen die Geschichten die Sie erfiillen miissen, vorabzusehen und
besser damit zu Planen das Spiel erfolgreich in den Film Katego-
rien durchzuspielen
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Nr.330 Squaredance

Nr. 1 Sie haben eine Tanzfliche die aus Alphabet Buchstaben be-
stehen tut, driicken Sie mit den Fiissen auf die Vectorpunkte der
Buchstaben, um den vorgegeben Sound zu generieren

Nr. 2 Die Tanzfliche und der Monitor sind miteinander verbunden
und spielen in Echtzeit die gedriickten Buchstaben mit den Fiilen
Nr. 3 Auf den Monitor wird eine bestimmte Reihenfolge von Buch-
staben und dessen Vectorpunkten angezeigt, die Sie auf der Tanzfla-
che befolgen miissen, driicken Sie mit den Fiissen auf die Buchsta-
ben Sensoren auf der Tanzfliche, um in Echtzeit und im richtigem
Moment die Buchstaben mit ihren Vectorpunkten auf den Monitor
zu verfolgen

Nr. 4 AuBlerdem werden Noten auf den farbigen Vectorpunkten auf
der Tanzflache, wenn man sie betreten tut, generiert

Nr. 5 Versuchen Sie mit soft, medium, hard Druck die richtigen
Noten noch dabei zu generieren, um aus der Maschine den Sound
abspielen zu lassen

Nr. 6 Fiir jeden richtig getroffenen Alphabet Buchstaben und dessen
farbigen Vectorpunkte erhalten Sie Zeitpunkte fiir das Zeit Konto
Nr. 7 Befolgen Sie die Anweisungen an den Monitoren schnell und
behutsam und leisten Sie sich keine Schrittfehler, sonst bekommen
Sie Zeit Abziige gestellt

Nr. 8 Das Spiel lduft auf Rhythmus und auf Zeit, befolgen sie die
Buchstaben Symbole mit ihren Vectorpunkten auf den Monitor und
treten sie diese auf der Tanzflachen Parkett/Boden wieder in die
richtigen Positionen und Reihenfolge, um die sogenannten Zeit-
punkte zu erweitern, um das Spiel weiter zu spielen

Nr. 9 Jede Bewegung und Schritt wird aufgenommen und regist-
riert, das bedeutet das sie am Ende des Spiels ein run and go Bonus
Spiel mitmachen kénnen und bei diesem Spiel die Schritte als Lauf
Funktion gezdhlt werden, also tanzen sie geniigend Schritte, um
Ihren Charakter am Ende aufzuladen und mit ihm gegen andere
Mitspieler aus dem Internet anzutreten

Nr. 10 Sie miissen einen vorgegeben Namen oder Song auf dem
Monitor, auf der Tanzmatte nachtanzen bzw. Mit den Fiissen
nachdriicken, fiir jeden korrekten Alphabet Buchstaben und den
Vectorpunkt den Sie auf der Tanzmatte treffen, bekommen Sie wie
erwahnt Zeit Punkte, um das Spiel am Laufen zu halten
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