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1. Technische Voraussetzungen fiir die
Teilnahme

Hardware

Als technische Voraussetzung ist ein Internet-

anschluss mit moglichst ISDN-  Ubertragungs-

kapazitdt, je ein Computer fiir 2-3 Jugendliche sowie
ein digitaler Fotoapparat erforderlich. Ein Scanner kann
bei der Bearbeitung der Aufgaben hilfreich sein.

Software

Ein Bildbearbeitungsprogramm sollte installiert sein,
welches das kreative Bearbeiten der gemachten Fotos
zulasst. Es muss nicht Photoshop von Adobe sein. Als
gutes Einstiegsprogramm eignhet sich z.B.
PaintShopPro, das sich auch als 30 Tage-Testversion
aus dem Internet laden ldasst. Ansonsten ist lediglich
ein Standardwebbrowser erforderlich.

Der Austausch wdhrend des Netzstadtspiels und die
Gewinnerbekanntgabe findet parallel im Cyberland-
Chat statt. Um in den Cyberland-Chat zu gelangen gibt
es zwei Moglichkeiten:

1. Zugang mit der kostenlosen Chatsoftware
»ThePalace” oder

2. Zugang mit dem Webbrowser.
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Unter www.virtuellewelt.de die Homepage des
Cyberland-Jugendchatservers, kann man die
kostenlose Chatsoftware ,ThePalace“ downloaden und
weitere Hilfestellung zur Installation und Bedienung
finden. Fir einen ersten Blick ins Cyberland kann man
den Zugang uber den Browser nutzen.

*Merken

Die Serveradresse fiir den Zugang ins
Cyberland mit der Software , ThePalace*
lautet:

cyberland.spinnenwerk.de Port: 9998

Siehe auch Cyberland-Anleitung unter:
www.virtuellewelt.de

Im Cyberland befindet sich ein Chat-Raum, wo sich alle
Mitspielerinnen des Netzstadtspiels am Spieltag
treffen.

In den Netzstadtspielraum des Cyberlands gelangt man
uber den Eingangsraum, indem man im Schreibmodus
L,hetzstadt” eintippt oder im Meni tUber -> options ->

go to room -> Liste aller Raume: ->
Netzstadtspielraum anklickt.
2. Anmeldung als Partner/ Passwoérter/

Spielerteam anlegen
Welche Einrichtung noch kein Partner von Netz-
Transfer ist und nicht in der Partnerdatenbank steht
(www.netz-transfer.de -> Partner), muss sich als
erstes als Partner anmelden.


http://www.virtuellewelt.de/
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Das geschieht unter www.netz-transfer.de ->
Partner-Login -> ,Noch nicht angemeldet als Partner?".
Es erscheint ein Formular, hier sollten Angaben zur
Einrichtung, Institution oder Projekt gemacht werden:
Emailadresse, Ansprechpartnerin, Telefonnummer, etc..
Es besteht auch die Mdglichkeit ein Foto oder Logo
hoch zu laden. Wichtig ist, sich hier ein Passwort zu
vergeben. Mit diesem Passwort kann man zu jeder Zeit
unter dem Partner-Login seine Profildaten dndern. Um
an einem Spiel teilnehmen zu kdnnen, muss man sich
nach dieser Anmeldung ein Spielerteam anlegen. Dies
geschieht auch uber den Partner-Login-Bereich. Im
Pulldown-Meni erscheint nach der o.g. Anmeldung der
Einrichtungsname - diesen wahlt man aus und meldet
sich mit dem selbst vergebenen Passwort an.
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@ Einrichtungs-Login
Pl

s

Noch nicht angemeldet als Partner?

~Loginbereich

Einrichtung[ LAG Medienarbeit e V. :_l

Spracheflanguage/kieli/lengua

Passwort [*====1 |

=TT RN

Als Partnereinrichtung eingeloggt findet man im Meni
rechts den Bereich , Teams":

Zurisck zur Bl statssite | (O RREIE RS |

Partner Startseite A |[reilnehmer [rdmin T 1

Profil / [etestostspiel  |[Z] Abmelden |ET angemetdet |[Eeicle verwaitan ||

Teams el s : 4 : n E ;
Wichtin: Um an den Spiclen teilnehmen zu kdnnen, muss bei 'Teams” mindestens ein
Tearn angelegt sein.

Logout Hilfe

Es muss mindestens ein Team angelegt werden, um an
den Spielen teilzunehmen. Bis zu 5 Teams sind
moglich. Die Teamnamen sollten maximal 22 Zeichen
lang sein und gut unterscheidbar sein. Mit dem
Teamnamen treten die Mitspielerinnen spdter beim
Spiel an.

Team anlegen

[Teamname | {max. 22 Zeichen) |
Passwort | R |
_Team anlegen | /

Ein Team-Passwort muss vergeben werden. Bei
mehreren Teams missen verschiedene Passworter
vergeben werden.

Bei Spielstart melden sich die Mitspielerlnnen mit dem
Teamnamen und dem dazugehoérigen Passwort auf der
Spielstartseite an und kdnnen mit dem Spiel beginnen.
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*“Wichtig

1. Schritt zur Teilnahme an einem
Netzstadtspiel:

Eintrag in die Partnerdatenbank:
www.netz-transfer.de

-> PartnerLogin

-> ,Noch nicht angemeldet als Partner?“
-> Anlegen eines Mitspieler-Teams
(Passwortervergabe nicht vergessen)

3. Gruppenfotos und Visitenkarten vor dem
Spiel

Im Vorfeld eines Netzstadtspiels konnen sich die
Gruppen uber Gruppenfotos und eigenen Visitenkarten
bekannt und neugierig aufeinander machen. Die
Gruppenfotos und Visitenkarten kénnen, nachdem das
Spiel von der Koordination angelegt wurde, auf der
Spielseite veroffentlicht werden. Dies kann also schon
1-2 Tage vor dem Spiel geschehen (oder friher) und
ist sofort von allen Gruppen einsehbar.

Die Mitspielerlnnen loggen sich mit ihrem Teamnamen
und dem jeweiligen Passwort auf der Spielstartseite
ein.

peutsch *[| Ok

DS

netzung in der Bildungsarbeit vom 06.04.2006 |

_ Startseite

chat

Login Beschreibung
[Team 1 =] o
OK I Multiplikatorinnenspiel im Rahmen der Fachveranstaltung “Exzellenz durch Netzwerke
in der Bild beit” am 5.4.2006.

MNachricht ‘Weranstalter ist das Jugendhilfswerk Freiburg eV, - Information: multiline-net.de

(Ein Spiel wird unter www.netz-transfer.de ->
Netzstadtspiel veréffentlicht - dort findet man einen
Link zum aktuellen Spiel)
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Im Bereich Gruppenbeschreibung/Gruppenfoto kénnen
sich die Mitspielergruppen beschreiben und ein
Gruppenfoto hoch laden.

Ble SMS- Truppe wurde nach den Magledern Benannt: $=Stephanie, M=Manna und
SeSandra, Uns it o5 0gal, ob wir gewinnen, hauptsache wir haben Spas,

unsere Wisitonkarton

Des Weiteren koénnen sich alle Mitspielerlnnen auch
einzeln unter dem Link ,Visitenkarte“ eine eigene
Visitenkarte anlegen.

Visitenkarten
—Meue Visitenkarte anlegen: /
Mame I
Beschreibung
F XU mESE==I=i=9 o oD
Bild / | Durchsuchen...
Speichern | /

Die einzelnen Mitspielerinnen einer Gruppe koénnen
sich hier mit einem Namen, Beschreibung und einem
Bild darstellen.
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Name: Soso un Jassy

Hallg ihr Lisben?

Soso un Jessy sind 2 tetal crazy Girls die Imma vall auf Party sind! Wir machen alles
zusammen un sind auch beste Freundinnen. Auch wenn wir belde uns streiten vertragen
wir uns ganz schnell wieda.. Wir lleben die Band Teklo Hotel Oba alles un besonders TOM|?
Am Weochenenda gehen wie beide dann Imma zusammen ins Bowlera oda auf andare
Partys. Die Woche dba sind wir meistens im Juz Schloimihle (Eschwege).

Ich (So50) bin 14 un kome aus HOsbach City un Jessy ist 13 un komt aus ESW City!

Der Losungsupload und die Einsicht der Spielaufgaben
sind noch nicht moglich - erst nachdem das Spiel zum
vereinbarten Spieltermin frei geschaltet wurde.

4, Spielstart/Upload der Spielldsungen

Wadhrend eines Netzstadtspiels steht das Koordina-
tionsteam von Netz-Transfer fir alle auftauchenden
Fragen oder Probleme telefonisch oder im Cyberland-
Chat zur Verfluigung.

Fur selbst initiierte Netzstadtspiele sollte eine Einrich-
tung die Koordination Gibernehmen.

Jedes Netzstadtspiel wird von der Koordination uber
die Datenbank frei geschaltet und auch beendet.

Die Gewinnerbekanntgabe erfolgt liber die Koordinati-
on, die uUber die Datenbank, nach Abgabe der Be-
wertungen der Einrichtungen, den endgiltigen Spiel-
stand erhalt und im Anschluss im Cyberland-Chat be-
kannt gibt.

*Wichtig

Sind alle Vorbereitungen abgeschlossen?
Kameratest (Verbindung zum Rechner; Akkus
sind aufgeladen, Speicherplatz ist vorhanden),
Internetzugang bereit, Bildbearbeitungspro-
gramm ist installiert, ihr seid im Cyberland im
Chatraum ,Netzstadtspiel®, dann kann es zum
verabredeten Termin los gehen.
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1. Schritt: Offnen des Browserfensters und Adresse:
www.netz-transfer.de eintragen.

Unter Netzstadtspiel -> Spiele —-> das aktuelle Spiel
auswahlen.

@ T
netz-transfer %“g& Fin:
@ Online-Kommunikationsprojekte in der Jugendarbeit

Zuriick zur S Startseite |
Vernetzung in der Bildungsarbeit 06.04.2006 anmelden

Aktuell " Veranstaltet von: Jugendhilfswerk Freiburg e.V. - info@multiline-net.de

Konzept / KHSB Netzstadtspiel 32.03.2006  anmelden

Partner h Veranstaltet von: KHSB Berlin - christizn.spatscheck@gm.net

Tachnlk Ein TRAUM vomin) LEBENSRAUM 1B.03.2006 anmelden

T Veranstaltet von: mag wmk - annelic.bacumer@gmex.de

Mewsarchiv Test Bewertung 14.03.2006 anmelden
Veranstaltet von: MAG wmk - annelie.baeumer@gmx.de

Kontakt Freizi-Jubildum 28.02.2006 anmelden
Veranstaltet von: ZGF Bremerhaven/ KuB-Projekt - keim@diz-gruenhocfe.de
1. Leipziger Netzstadtspiel 23.02.2006 anmelden
Veranstaltet von: Medienwerkstatt Lelozla - kontakb@medienwerkstatt-leiozin.de

Jede Einrichtung hat sich im Vorfeld ein Spielerteam
mit Passwort angelegt. Der Teamname wird nun auf
der Spielstartseite ausgewahlt. Das Passwort wird
eingetragen und man befindet sich nun im eigenen
Spielbereich.

(Habt ihr das Team-Passwort vergessen, dann waéhlt
eure Einrichtung unter dem Link Partner-Login auf der
Startseite von Netz-Transfer aus und loggt euch als
Einrichtung ein. Im Bereich Teams kénnt ihr
nachschauen wie das Teampasswort lautet.)
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Gruppen | Lisungen nach Aufgaben  Losungen nach Gmuppen;  Chat

Deutsch =[] 0K l

Wl Abzocke vom 07022006

- wl J . - 2 et - . - Szenenwechsnl - Srenenwech el
Startseite | Gruppen Lésungen nach Aufgaben | L8sungen nach Gruppen _Chat

Team hat noch kosne Salsibeschrobung hinferkegt

Beschrelbung

—————— Immer wieder machen Kinder und Jugendlichen die Erfahrung abgezockt zu werden ob im
Dic wilden Raben Internet, im Fernsehen cder dber das Handy, Wir haben uns Aufgaben Tir ein
I <zenenmechsel - Netzstadispicl dberegt die diese Problematik aufgreifon und nach Lésungen suchen.
tivolatie Das Spiel wird zum gribten Teil aus Fotogeschichten bestehen, es soll ein Storyberd daraus
Touerkids entstehen was im nachhinein andere Einrichtungen als Verlage fiir einen Videoclip
3 benutzan kénnen. Angedacht ist auch, wihrend des Natzstadtspiels eine Radiosendung
;:‘::I:t:gn:;:x:?giin ot zum Thema live im Cyberland laufen zu lassen, mal sehen ob es klappt.

erst morgen um 16 Uhr

Zeitplan

Veranstalter Llnsard Wl ik iwleén

SR Start: 7. Februar 15 Uhr

Kontakt
| | szenenwechsel@neukoelin-jugend.de

1

Auf der Startseite des Spiels werden nun die Aufgaben
sichtbar. Weitere Informationen zum Spiel: Zeitplan,
Spielbeschreibung und eventuelle Hinweise der !
Koordination werden hier veroffentlicht. Unsere Vistenkarten

Alle mitspielenden Gruppen sind hier aufgelistet.

Ende: 7. Februar 19 Uhr

MM el

Hackan ger Albgezodie Chistian o Abeecker Mo g Richerin Fars g Fros wom Hadan
Sabeing e Frag ven Chisiie

Startsaire ' Wihrend des Spiels kann die
Koordination in dem roten
Gruppenbeschreibung/ Nachrichtenfeld auf der linken Seite,

Deutsch *]] oK I

Abzocke vom 07.02.2006

Gruppenfoto aktuelle  Hinweise senden. Das | Starsete | Gruppen  Losungen nach Aufgaben  Losungen nach Gruppen | Chat
Visitenkarten . —|
S Browserfenster sollte von daher hin _
Bewertung un d W| ed er akt u al | S | ert we rd en. :::::xchmibunw Die Abzocker undioder Abzezockien stellen sich vor. (Verkleidung ist crwiinscht)
EouoNs v::ilen"am" Aufgabe bearbaiten
Eingeloggt als: H _ Lésungsupload
Szenenwechsel ll:-)JnteL bder G RUbrlkf Grippen Bewerung \ Aufgabe: Form der Abzocke
eschreibun g / ru p p en Ot o onnen L_wo“t 3 Denkt euch eine Form von Abzocke aus die ibr vielleicht schon kennt oder die s
die im Vorfeld gemachten Fotos und T o noch gar nicht gibt und die ihe cuch ausdenkt, 3-5 Bilder
Nachricht Szenenwechsel :
: Beschreibungen der anderen el
Achtung Achtung die : . ) R
SO Spielergruppen eingesehen werden. Autgabe: etzt wird sbgezockts
i sy 3::.',?.;'.',?.;;:,’.‘:’;21;’,';,, st Stellt die Abzocke in 3-5 Bilden dar und versetzt cuch in dic Lage der Abzocker und
erst morgen um 16 Uhr der Abgezockten.
‘sr:;:emlnl T Aufgabe bearbeiten
Kontakt - - Srenenwechos|
2 | R fsal@nevkoniin-jugend.de

Wie geht die Abzocke aus? Beschreibt das Ende der Geschichte mit 3-5Bildern,

Lunter Lésdngen nach Aufgaben“ konnen nach

© 2006 LAG Medienarbeit, info@netz-transfer.de 6
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Spielende alle Ergebnisse den Aufgaben nach ange-
schaut werden.

Unter ,Losungen nach Gruppen“ kdnnen die Ergebnisse
gruppenweise angeschaut werden.

Unter ,Chat“ findet man den Weg in den Cyberland-
Chat und einen download der kostenlosen Chatsoftwa-

re ,ThePalace“.
CGruppen  Lisungan nach Audgaben  Lésungan nach Gruppan  Chat

Chat

Der parateie Trat fndet im OyRerisnd-Jugendchatierser sEaLE, Do gt oF sinon spaaiien
Ao, den iht erTecht, wenn ihr b ElRgangeraum "netastan” eintipot. Es gint T
PAGRRREREN 2u CRAlDEN!

Tugang mis Wiebbrowsen  Tegang mit Palacesaffwane:

.

Do i 6r WASIEISRET PASELSInEr e
Pplien-Wiredoreni-Diomorinsd (450 1K)
Falye-Mac-Downiosd {31 M)

-

Tur Flomepage oot Cyberland-ugeedctalueraon!
Die Ergebnisse aller anderen Gruppen sind erst einseh-
bar wenn die Koordination das Spiel beendet hat und
die Bewertung beginnt.

Upload der Spiellésungen
Die Losungen werden direkt Uber ein Lésungsupload in
das Internet geladen.

Die zu losende Aufgabe wird ausgewdhlt und es
erscheint ein Uploadformular.
Aufgabe: Jetzt wird abgezockt!

Stellt die Abzocke in 3-5 Bildern dar und versetzt cuch in dic Lage der Abzocker und

der Abgezockten. /

Durchsuchen... 1

Bild/Grafik:

Speichern

T
Man klickt auf Durchsuchen und wahlt auf der
Festplatte des eigenen Computers das jeweilige Foto
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aus. Danach Speichern nicht vergessen!
Aufgabe: Gruppenbild

Die Abzocker und/oder Abgezockten stellen sich vor. (Verkleidung ist enwviinscht)

Bild/Grafik:

Durchsuchen,., I

Speichern I
Nach dem Speichern ist das ausgewadhlte Foto sofort im
eigenen Bereich sichtbar.

*Wichtig

Bei allen Foto- (Bild)dateien: Bitte achtet auf
Eure DateigroRen.

Sie sollten ca. 460 x 460 Pixel und 120 KB
nicht iiberschreiten!

Als Dateiformat bitte .jpg verwenden.
(Zu groBe Dateien rufen unbeliebte Scrolbalken und lange
Ladezeiten hervor)
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Erfordert die Aufgabe Texte, werden diese direkt in das
vorgegebene Textformular eingetragen - es ist kein
weiteres Programm oder Dateiformat notwendig.
Speichern nicht vergessen!

Titel der,

Dienkt cuch jetzt noch einen schonen Titel fiir cure Geschichte aus.

Text:

i N

Sprichern

Sollen Fotos oder Texte, nach dem Upload noch einmal
gedndert werden, kdnnen diese solange das Spiel nicht
beendet wurde Uber die gleichen upload-Schritte aus-
getauscht werden!

Eine Ubersicht ber alle Teile einer Aufgabe befindet
sich im unteren Bereich einer Aufgabe.

Diese gibt Uberblick Uber geldoste und noch offene Tei-
le einer Aufgabe sowie die Mdglichkeit der Bearbeitung
- Austausch eines Ergebnisses.
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Bild/ Grafik:

Rufen Sie jat=t anll]
Sensationclle Ergabnisse in 2 Tagan
s pelast - Teill ansehenfearbeiten (Bild)
. gelnst-renz ansshan/baarbeiten (Bitd) a-"'/r
» gelost - Teil3 ansehan/bearbeiten (Bild)
= geldst - Teild ansehen/earbeiten (Bild)
« offen - Teils ansshen/baarbeiten (Bild)

Wenn Aufgaben mehrere Fotos oder Texte verlangen
findet man unter der Aufgabenstellung dem entspre-
chend viele Formulare.

5. Bewertung der Spiellésungen

Wenn die vereinbarte Zeit des Spiels abgelaufen ist und
das Spiel von der Koordination beendet wurde, wird
mit der Bewertung der Loésungen der anderen
Einrichtungen begonnen.

Die eigenen Losungen werden bei der Bewertung nicht
mit einbezogen - im Bewertungsformular erscheint das
eigene Spielerteam nicht.

Man sollte das oben erwdhnte rote Mitteilungsfenster
in dieser Zeit etwas im Auge behalten. Falls es bei
anderen Teams eventuelle Spielverzégerungen gibt,
wird die Koordination hier eine Nachricht senden.
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Nachdem der Link ,Bewertung“ geklickt wurde

im oberen

erscheinen alle Aufgabentiberschriften
Bereich.

Gruppenbeschreibung/
Gruppenfoto
Visitenkarten

Losungsu ploV
Bewertung

' Gruppenbeschreibung/

Logout
G fot
Eingeloggt als: ruppenfoto
Visitenkarten

LAG Team1
Losungsupload

Bewertung
Logout
Eingeloggt als:

Szenenwechsel

Diese koOnnen nun
bewertet werden. Es werden alle Ergebnisse den
Einrichtungen nach angezeigt. Unterhalb der Losungen
befindet sich das Bewertungsformular. Hier werden die
Einrichtungen die den Ersten, Zweiten und Dritten Platz
der jeweiligen Aufgabe erhalten sollen, ausgewahlt.

nacheinander angeklickt und
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Text:
Der dumme Fehrnsehzuschauer 1! (wie Maurice"schnitzelchen" und Karen"die gerissene”
euch jeden abend das Geld aus der Tasche ziehen.)

Text:

Text:

Text:
Wir lassen uns von Euch Abzockern nicht Ver"ABO"en!

Erster Platz: | Bitte waehlen... ¥
Zweiter Platz: | Bitte waehlen... ¥|
Dritter Platz: | Bitte waehlen... ¥

Abschicken | ——

Sind alle Pliatze ausgewdhlt muss das Formular
abgeschickt (gespeichert) werden und die nachste
Aufgabe kann bewertet werden.

Hinter der Auswahl der Platze befinden sich Punkte, die
von der Datenbank automatisch zusammen gezahlt
werden.
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Die Bewertungen konnen nur einmal abgeschickt
werden.

Nachdem die Bewertungen von allen mitspielenden
Einrichtungen abgegeben worden sind, kann im
verabredeten Chat-Raum im Cyberland-Chat die
spannende Gewinnerbekanntgabe stattfinden.

0> :
B Jugendclubring [1%

Niedersprockh. |43
Szenenwechsel |72
13
A5

24
I=

Yampir

Die Auswertungstabelle mit genauem Punktestand aller
Spielerteams kann nach der Gewinner-bekanntgabe auf
der Netzstadtspielseite des aktuellen Spiels eingesehen
werden.

6. Anmerkung

Mochte eine Einrichtung selber Netzstadtspiele
veranstalten und koordinieren, kann sie dies unter dem
eigenen Partner-Login anmelden.
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[@IEartnenStartseite)

Il [Felinehmer [rdrnin
[netestadzspicl

|12 abmelden

..Ilﬁ_{‘ﬂmﬂﬁ_ﬁ.@ e
Wichtlg: Um an den Splelen telinehmen zu kdnnen, muss bel "Teams" mindestens eln
Team angelegt sein.

Das Koordinationsteam von Netz-Transfer schaltet
dann die Einrichtung als Admin/Koordination frei.

10
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