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Effekte | Fische & Wasser

FISCHE & WASSER

Dieser Effekt setzt sich aus inteaktien
Fischen, bewegten Pflanzen und real-
istisch animierten Wellen zusammen.
Die sofortige Reaktion und Qualitat
der Animation fihrenden zu hoher
Attraktivitat bei Jung udn Alt.

Sowohl der Hintergrund als auch die
Anzahl der Fische und die Intensitdt
des Wassers kdnnen individuell ange-
passt werden.

BESCHREIBUNG

Die Fische reagieren, sobald sich eine
Person Uber die Oberflache bewegt.
Sie “flichten” vor der der Bewegung
und schwimmen nach kurzer Zeit
wieder zurick.

Zusatzlich dazu erzeugt die Person un-
ter lhren Fif3en mehrere Wellen, die
sich realistisch ausbreiten.
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ZIEL

Der Effekt ermdglicht eine intuitive
Interaktion mit den Fischen und der
Wasseroberflache.

Verschiedenste Fische in Verbindung

mit dem angepassten Hintergrund er-

zielen einen maximalen Aufmerksam-
keitseffekt.
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Effekte | Appear
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APPEAR

Das Verhalten und der Look der Ele-
mente kdnnen frei angepasst werden,
wodurch sowohl Logos, Produkte, Slo-
gans, animierte Bélle, etc. in den Effekt
integriert werden konnen.

Auch der Hintergrund ist frei anpass-
bar und kann entweder ein Bild, eine
Bildfolge oder ein Video enthalten.

BESCHREIBUNG

Beliebige Objekte - statisch oder ani-
miert - werden durch Bewegung ver-
streut.

Sobald sich Personen auf oder vor
der Interaktionsflache bewegen, wer-
den unterschiedliche Elemente aus-
gestreut.

ZIEL

Effekt mit hoher Aufmerksamkeits-
Wirkung - sowohl der Hintergrund als
auch die verstreuten Elemente kénnen
nach lhren Winschen angepasst wer-
den.
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Effekte | Magnetic
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MAGNETIC

Mit diesem Effekt werden wirkungs-
voll grof3flachige interaktive Effekte in
Szene gesetzt.

“Magnetische” Elemente weichen vor
Bewegungen zurick und erzeugen
sehr hohe Aufmerksamkeit.

|
A ; 'NT. PACTIVE b=
") B s DT

BESCHREIBUNG

Beliebige animierte Objekte kdnnen in
den Effekt integriert werden und reag-
ieren dynamisch auf die Bewegungen
der Personen. Sowohl die Anzahl, das
Aussehen als auch das Verhalten der

Elemente kann frei definiert werden
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ZIEL

Der Effekt erlaubt eine intuitive Inter-
aktion mit unterschiedlichen Element-
en und bietet vielfaltige Umsetzungs-
varianten, die hohe Aufmerksamkeit

erzielen.
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Effekte | Uncover

UNCOVER

durch
Berihrung freigelegt, dies fihrt zu ein-

Beliebige Motive werden
er intensiven Beschaftigung mit den

Sujets.
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BESCHREIBUNG

Durch die Wahl der Inhalte kdénnen
verschiedenste Effekt erzielt werden:
So konnen Positive durch Negative
freigelegt werden, farbige Sujets du-
rch schwarz/weifld Sujets Uberdeckt
werden oderObjekte “erscheinen” zu
lassen, indem &hnliche Hintergrinde
fur die Sujets verwendet werden.
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ZIEL

Durch Bewegung kdnnen ein oder me-
hrere Bilder abgedeckt werden, sodass
ein dahinter liegendes Sujet sichtbar

wird.



Effekte | Bubbles

BUBBLES

Unterschiedlich grofRe Luftblasen stei-

gen unter Wasser an die Oberfldche.

Bei Berihrung zerplatzen die Blasen in
einem realistisch animiertem Effekt.

BESCHREIBUNG

Hintergrund, Logo und Blasen kénnen
angepasst werden, um den fUr Ihre Ve-
ranstaltung passenden Effekt zu erzie-
len.

|
INTERACTIVE lﬂ
MEDIA SOLUTIONS

ZIEL

Die durch das Platzen der Blasen
erzeugten Gerausche und visuellen Ef-
fekte ziehen die Aufmerksamkeit auf
das Sujet.
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Effekte | Bridge
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BRIDGE

ZIEL

BESCHREIBUNG

Auf der Flache wird ein Abgrund pro-

Der Hinergrund und die Briicke kénnen  Dieser Effekt eignet sich besonders fir

jiziert, welchen es zu Uberwinden gilt.
Betritt man die Flache erscheinen

Schritt fur Schritt kleine Bricken Teile.

grof3flachige Projektionenin Eingangs-

indidviduell gebrandet werden.

berreichen und Durchgéngen.
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Spiele | Sport | Soccer Challenge

SOCCER CHALLENGE

Ein rasantes Spiel, das fir Bewegung
und Turnierstimmung sorgt.

Sowohl die animierten Banden alsauch
Toranimation, Spielflaiche und High-
score kénnen angepasst werden.
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BESCHREIBUNG

Die hohe Geschwindigkeit des Balles
und die schnelle Reaktion der op-
tischen Erkennung sorgen fir eine
besonders hohe Dynamik des Games
Soccer Challenge.

Die Aktivierung von Sonderfunktionen
bringt zusatzlich Abwechslung und Dy-

namik ins Spielgeschehen

o
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ZIEL

Ziel ist es, den virtuellen Ball im geg-
nerischen Tor unterzubringen. Double
Balls, Speed Ups, eine Mauer und wei-
tere Specials erhéhen Spannung und
Abwechslung.
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Spiele | Sport | Penalty Shootout
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PENALTY SHOOTOUT

Simples und spannendes Spiel-Prinzip,
das bei unterschiedlichsten Zielgrup-
pen fir Begeisterung sorgt!

Sowohl die animierten Banden alsauch
Toranimation, Spielflaiche und High-
score kénnen angepasst werden.

BESCHREIBUNG

Der virtuelle Ball muss derart geschos-
sen werden, dass er am Tormann vor-
bei ins Netz fliegt.

Trefferwinkel und Geschwindigkeit
beeinflussen Flugrichtung und Héhe

des Balles.

www.im=solutions.com
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ZIEL

Der Ball liegt auf der Elfmeter-Linie,
derTorwart steht auf der Linie. Das ein-
fache Prinzip des Elfmeter-SchieRens
erlebt durch die virtuelle Umsetzung
eine innovative Wiederbelebung.
Pentalty Shootout weckt auch bei
nebenstehenden Personen hohes In-
teresse.
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Spiele | Sport | Kick Back

0:0

Total: 0

{
{5 A ;

Time: 13

Kick BACK

Dynamisches Teamspiel mit hohem
Konzentrationsfaktor, das auch alleine
Spal® macht.

Ist eine Spielfeldseite nicht besetzt,
Ubernimmt der Computer den zweiten
Part.

Sowohl die animierten Banden als auch
Toranimation, Spielflaiche und High-
score kénnen angepasst werden.

0:0

Total: O

SFEED UR

SREED LR

{ wwewamesolutionsicom

Time: 30

0:0

Total: 0

BESCHREIBUNG

Zielist es, dass das Team den Ball so oft
wie mdglich hin- und her passt — trotz
der stetig steigenden Ballgeschwind-
igkeit.

Zuféllig erscheinende Sonderfunk-
tionen sorgen dafir, dass jeder Pass
doppelt zahlt, der Ball langsamer oder

schneller wird.
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ZIEL

Der Ball darf nicht auf3erhalb der spiel-
erseitigen Linien gelangen. Jeder Pass
zahlt Punkte. Jeder Ballverlust bringt
Punkteabzige. Durch eine zuneh-
mende Beschleunigung des Balles
wird Kick Back zu einer echten Heraus-
forderung —und sorgt fUr intensive Be-

schaftigung.
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Spiele | Sport | Juggling

Points: O
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Points: 0 : Time: 32
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JUGGLING

Dynamisches Spiel das auch alleine
Spald macht.

Die animierten Banden und die High-
score kénnen angepasst werden.

i
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Time: 25
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BESCHREIBUNG

Durch Berihrung wird der Ball in der
Luft gehalten. Jede Beriihrung z&hlt
Punkte. Wird der Ball fUr eine gewisse
Zeit in der Luft gehalten kommen
zuséatzliche Baélle hinzu. Steigende Ge-
schwindigkeit sorgt fir zusatzliche Dy-
namik. Hoher Teamfaktor garantiert!

www.im-solutions.com

Time: 13

Keep the ball in the air!

BONUS POINTS BONUS POINTS

I i R T S e

ZIEL

Halte so viele Balle wie méglich in der
Luft und erreiche so viele Punkte wie
mdoglich
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Spiele | Sport | Goal Dribbler

Points: 438

im-solutions.com

GOAL DRIBBLER

Geschicklichkeitsspiel fir Teams und
Einzelspieler.

Angepasst werden kdnnen die animi-
erten Banden, Toranimation und High-

score.
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BESCHREIBUNG

Der Ball muss in ein in der Mitte
des Spielfeld platziertes Tor gedrib-
belt werden. Nach jedem Torerfolg
verdndert sich die Richtung des Tores
und der Ball muss in die richtige Posi-
tion gedribbelt werden um zu einem

weiteren Torerfolg zu gelangen.

1A SOLUTIONS

ZIEL

Es sollen so viele Tore wie méglich er-
dribbelt werden — das Tor dreht sich
jedoch nach jedem Treffer.
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ICEHOCKEY

Geschicklichkeitsspiel fir Teams und  BESCHREIBUNG ZIEL

Einzelspieler. . o . . L o .
. ) o Dieses Spiel ist fUr 2 Spieler ausgerich- Ziel ist es den Puck mit Hilfe eines
Angepasst werden konnen die animi- ] i N ) )
o ) tet, welche gegeneinander spielen. Im  Hockey Schlagers im gegnerischen Tor
erten Banden, Toranimation, High- ) ) )
o Vergleich zu den FufRball Spielen sind zu versenken.
score und Spielflache. T )
hier die Tore kleiner.



Spiele | Sport | Icehockey
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Spiele | Reaktion | Bubble Burst
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BUBBLE BURST

Dynamisches Spiel, das Reaktions-
schnelle erfordert.

Hintergrund, Blasen und Highscore
kdnnen angepasst werden.

BESCHREIBUNG

Seifenblasen fliegen aus einer grof3en
Blase Richtung Spielfeldrand. Die Ge-
schwindigkeit der Blasen steigt mit
zunehmender Spieldaver. Um (fast)
alle Seifenblasen zu erwischen, sind
Geschick und Reaktionsschnelligkeit
notig!

ZIEL

Mdglichst viele Blasen sollen durch
Berihrung mit Fufd oder Hand zerplatzt
werden.
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Spiele | Reaktion | Turbo

TURBO

Ein rasantes Rennspiel fir 2 Personen,
angelehnt an klassische Slot-Racing-
Bahnen.

Hintergrund, Highscore und Autos

kdnnen angepasst werden.

E
racTive L
MEDIA SOLUTIONS

BESCHREIBUNG

Durch Berihrung der Geschwindigkeit-
sregler beschleunigen die Rennwagen,
aberVorsicht, eine zu hohe Geschwind-
igkeit in der Kurve fihrt unweigerlich
zum Abflug Uber die Curbs.
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ZIEL

Dieses witzige Rennspiel erzeugt durch
sein klassisches Design hohe Aufmerk-
samkeit.
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Spiele | Reaktion | Arkanoid

ARKANOID

Arkanoid ist ein rasantes Spiel fir 1
oder mehrere Spieler.

Sowohl Hintergrund als auch Farbe
des Balls kdnnen individuell gestaltet
werden. Weiters ist es maoglich, bis zu
5 verschiedene Farben fir die Spiel-
steine zu wahlen.

BESCHREIBUNG

Durch Berihrung des Balls wird seine
Flugbahn verandert, wobei so viele
Objekte wie maglich getroffen werden
mussen. Sind genug Punkte erreicht,
kommt ein zweiter Ball ins Spiel und
macht das Geschehen noch rasanter.

|
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ZIEL

Sowohl das individuelle Spielfeld als
auch die Gestaltung der Steine und

des Balls fihren zu einer nachhaltigen

Identifikation mit dem Sujet.




Spiele | Reaktion | Catch It

Points: 102

6

Points: 102 Time: 26
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CATCH IT

Reaktions-Game fir einen oder me-
hrere Spielerlnnen.

Hintergrund, Elemente und Highscore
kdnnen angepasst werden.

n
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6

Time: 20

MEDIA SOLUTIONS |

6

Points: 102 Time: 20
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BESCHREIBUNG

An unterschiedlichen Positionen am
Spielfeld tauchen zufdllig Elemente
auf, die berGhrt werden mussen, ehe
sie wieder verschwinden.

Mit Fortdaver des Spieles verkirzt
sich die Zeit, die sich die einzelnen El-

emente zeigen.

6

Points: 0 Time: 16
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ZIEL

Mdglichst viele der auftauchende Ele-
mente missen berUhrt werden, bevor
sie wieder verschwunden sind.



Spiele | Reaktion | Catch It
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Spiele | Wissen | Quiz

Galileo
Galilei

Quiz

Quiz-Game mit unterschiedlichsten
vorgefertigten Frage-Kategorien und
der Moglichkeit
Fragen zu integrieren.

kundenspezifische

Fragenkategorien, Quiz-Fragen, High-
score und der Hintergrund der ver-
schiedenen Kategorien kdnnen indivi-
duell gestaltet werden.

B
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Wer gilt als Begriinder der modernen

Naturwissenschaften?

Sokrates

Bei welcher Band spielte s?unnwoemef
Solokarriere? |

|
INTERACTIVE lﬂ
MEDIA SOLUTIONS

Georg
Totschnig Armstrong Indurain

BESCHREIBUNG

Quizfragen aus unterschiedlichen
Themengebieten werden jeweils so
lange angezeigt, bis eine Antwort
ausgewahlt wird. Quiz ist ein Spiel,
bei dem sich meist mehrere Personen
zusammentun und gemeinsam die

Fragen beantworten.

ZIEL

Nacheinander werden Fragen gestellt
und jeweils zwei falsche und eine rich-
tige Antwortmaoglichkeit angeboten.
Bei Quiz ist nicht nur eine Anpassung
des Designs an den Kunden mdglich,
auch die Fragen kdnnen an die Kunden-
winsche angepasst werden.



[ |
Spiele | Wissen | Quiz INTERACTIVE ﬂ

. MEDIA SOLUTIONS
Brandings

- F —

-

Paints: 0 Time: 25

Tom Cruise

Wer gewann den Ski-Gesamtweltcup

der Damen 20057 Welches ist des grofite Saugetier?

Which system followed the AXTOM Sireskap SD?

Which AX system is able to perform Large Volume DynaCT?
AXVOLUTION

AX PSE Meeting Berlin 2009

Points: 0 Time: 52 .

AXIOM Luminos TF AXIOM Luminos dRF Tconos MD

AXVOLUTION

AX PSE Meeting Berlin 2009

Which one Is NOT an Ttallan TV netwark?

Points: O Time: 41
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Spiele | Wissen | Pick Two

Points: 329

Pick Two
Klassiker, der Merkvermdgen und
Zusammenarbeit erfordert.

KartenriUckseiten, Kartenmotive,
Hintergrund und Reaktion der El-
emente kdnnen individuell angepasst

werden.

BESCHREIBUNG

Karten mit unterschiedlichen Motiven
werden zu Beginn des Spieles kurz
angezeigt, ehe sie verdeckt werden.
Nacheinander missen die paarweise
gleichen Motive aufgedeckt werden.
Ein schnelles visuelles Gedachtnis und
gemeinsame Zusammenarbeit sind
notig, um erfolgreich zu sein.

|
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ZIEL

Pick Two eignet sich ideal um mehrere
Produkte oder Marken zu prasentieren.
Bei richtiger Beantwortung kénnen im
mittleren Bereich Bilder, Effekte oder
Videos angezeigt werden, wodurch
eine zusatzliche Kommunikations-

flache entsteht.



Spiele | Wissen | Pick Two
Brandings
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Infotainment | Infokatalog
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Quiz-Game mit unterschiedlichsten vorgefertigten Frage-
Kategorien und der Maglichkeit kundenspezifische Fragen

zu integrieren.

Ziel:

Nacheinander werden Fragen gestellt und jeweils zwei
falsche und eine richtige Antwortmaglichkeit angebaten.

Juggling

ynamisches Spiel das auch alline Spalk macit.

Ziek:
Mighchst viele Blasen 30ilen dorch Berthrung mit Fud
eder Hand zerplatzt merden

Ziek:
Halte 30 viele Bille e moghch i der Lut und erreiche

INFOKATALOG

BESCHREIBUNG

Infotainment L&sung, die vielfdltige

Nutzungsmoglichkeiten bietet (z.B. in- ) . )
) ) . Eine bewegte Menileiste stellt die
teraktiver Produktkatalog, interaktive ) -
. . . B einzelnen Produkte dar und kann Uber
Video-Prasentation,  MenUauswahl, o R
) zusatzliche Buttons vor- und zurick-
etc.).
) gescrollt werden. Zur Présentation der
Hintergrund, Elemente des bewegten . ) )
. . . Produkte kénnen Videos inkl. Ton sow-
MenuUsund Informationselemente kon- ] )
o ie Bilder und Texte integriert werden.
nen individuell angepasst werden.

Maghetic

Magnetische Elemente weichen vor Bewegungen rurick
Ung B sthenoe Admaresimie,

ZIEL

Informationen in Form von Texten,
Bildern und Videos koénnen Uber ver-
schiedene Themen /| Produkte an-
gezeigt werden, indem ein Element
aus der bewegten Menileiste aus-
gewahlt wird.
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Frihstick

T ) i -

Infarmationen dber das neue Frihstick
bei McDonald's

Daver 03:07min

Quiz-Game mit McDonald's Fragen

Dy ——
i Garniratisch [inkd, Aadlauocit)F y

Ziel:
Beantworte Fragen aus
verschiedenen Kategorien.

P ey A
Prinzip:
Quizfragen werden so lange
15hte s 3snnden angezeigt, bis ein der drei

Antworten ausgewahlt wird.

Nostalgischer US-Werbefilm von 1971
und zusdtalich in einer Neuauflage mitden
Franchise-Mehmern A. Dewitz, A. Feh,
M. Bich, D. Stumpen, P, Kauke, H. Hahne,

G. Koschitzke, Th. Hanebery, . Fietz,
H.-J. Wenz aus dem Jahr 2002

Daver 02:01 min

inenteatoritz () BOSCH imentesioriie () BOSCH meneatorie () BOSCH
= P Video

Reflex-testing game for one or Use cases Mitre Saw

‘mare players.

Demanstration of different
cutting applications.

Aim:
Touch asmany of the appearing elemnts

as possible with hands or feet. Duration 60:20 min

Interactive Advertainment

Interactive Advertainment
& KickiBac

A dymamic team geme requiring high
a0 fun ta play sione

Aim:
Pags the boll back and forth as often
5 possile.

How o

“The ball may ot leave the player's aroa, snd

becomes faster with overy pass. A Y . . .

1 ane of the s of the Feid s not pecuped. 3 Fast-moving soccer game with special features -
‘the computer ploys the role of appanent. h

tournament atmosphere guaranteed!

Aim:
Score more goals than your opponent.

How to play:

As in the classic game of soccer you have to
shoot the ball into your opponent's goal.
Always keep one foot outside the area to
maximise your playing experience.

A dynamic test of coordinetion thet is fun
‘0 pley alone o in tasme.

Aim:

Keep the balln the air a5 lang as passibie

Haw ta piy:
By kicking fram underneath the ol s shat.

SOCCER
CHALLENGE

s



Kundenspezifische Losung | Parking Challenge

Kunde | Indect Electronics

parked cars coZ output moaod points
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PARKING CHALLENGE

Innerhalb von 14 Tagen wurde auf Ba-
sis der gemeinsam erstellten Zielfind-
ung, das Spiel geplant und realisiert.
IMS Ubernahm die kreative Entwick-
lung der Spielidee und die Program-
mierung. Die Grafiken wurden vom

Kunden beigesteuvert.
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BESCHREIBUNG

Der Kunde entwickelt Parkleitsysteme
fur Parkhauser und Parkpldtze im Fre-
ien durch Anzeige von freien [ besetz-
ten Parkpldtzen mittels griner/ roter
LEDs. Infotafeln informieren Uber die

Anzahl freier Platze in jeder Parkreihe.
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 park your car Wihout sny GuICiing toois! try t0 find 3 free Space by CNOOSINg ane of the Covered felas!

( unguided ) guided by INDECTT )

ZIEL

Das System wurde erfolgreich einge-
setzt und hat den Erwartungen voll
entsprochen. Wahrend des Spiels wer-
den wesentliche Informationen trans-
portiert und das Interesse des Kunden
am Produkt geweckt. Das Unterneh-
men wird nachhaltig transportiert.



Kundenspezifische Losung | Ammonit

Kunde | Triassic Park

i zum:Spiel »
-

AMMONIT

Auf Basis der Inhalte Appear und Kick
Back wurde in Abstimmung mit der
beauftragten Agentur Pronatur ein
kundenspezifisches  Konzept zum
Thema Urzeit / Trias entwickelt, das in-
nerhalb von 4 Wochen von Interactive

Media Solutions umgesetzt wurde.

BESCHREIBUNG

Mehrere  Ammoniten tauchen aus
Mitte des
Spielfeldes auf und missen von den

einem Strudel in der
Spielerinnen auf beiden Seiten hin-
und hergekickt werden, bevor sie Uber
einen der beiden seitlichen Wasserfalle

fallen wirden.
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ZIEL

Die grof3flachige interaktive Flache
stellt eine der wesentlichen Attrak-
tionen des Erlebnisparks dar und wird
von allen Besucherlnnen sehr positiv
wahrgenommen.



Kundenspezifische Losung | User Targeting

Kunde | Specific Media

USER TARGETING

SpecificMedia, einesdergréf3tenunab-
hangigen Online-Ad-Networks, suchte
nach einen Weg, Ihre Tatigkeit grafisch
zu prasentieren und zu demonstrieren.
Um diesen Vorstellungen gerecht zu
werden, wurde eine ganzlich neue
Applikation entwickelt.

BESCHREIBUNG

Die Anwendung lasst den Benutzer aus
verschiedenen Themengebieten seine
Interessenspraferenzen  auswahlen.
Sobald geniigend Themengebiete er-
fasst wurden, kann eine Auswertung

der Interessen erstellt werden.
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ZIEL

User Targeting verdeutlicht die Funk-
tionsweise der von Specific Media
angebotenen Werbestrategie. Durch
Interaktion mit der Applikation erhalt
der Benutzer Einblick in das Tatigkeits-
feld von Specific Media.



Kundenspezifische Losung | O2 Monstertarif-kick

Kunde | 02

0, 0 Monstertarif-Kick

LEVEL SCORE

02 MONSTERKICK

Fir die Firma O2 wurde im Rahmen
der O2-Monsterkampagne das Spiel
Monstertarif-Kick
Spiel wurde insgesamt in 5 deutschen

entwickelt. Das

Kinos mithilfe ein imFUN Standalone
Gerédtes bereit gestellt.

0,0 Monstertarif-Kick

S%ZB

BESCHREIBUNG

Unterschiedliche Monster werden zen-
tral in die Spielflache integriert - mit-
tels der beweglichen SIM-Karte mus-
sen diese abgeschossen werden. Mit
ansteigendem Level werden Mobil-
Telefone als Hindernisse auf der Flache
platziert.
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0; 0 Monstertarif-Kick
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ZIEL

Durch den hohen Unterhaltungswert
und den steigenden Schwierigkeits-
grad wurden hohe Aufmerksamkeit
und positive Emotionen fir die Kam-
pagne bei den Kinobesuchern erreicht.




Kundenspezifische Lésung | Sparkling

Kunde | Schweppes

S1N3IS3dd

INAVY1VY
SANNIS

SPARKLING

Unter dem Motto “Sinnesalarm” tourte
Schweppes durch mehrere Discothek-
en in Deutschland und baute dabei
auf imFUN als Eyecatcher. Ein grof3-
flachiger Effekt namens “Sparkling”
kam hier zum Einsatz.

BESCHREIBUNG

Der Effekt beinhaltet
Schweppes Flaschen. Bei Ubertreten

sprudelnde

der Flache wichen die einzelnen Blasen
des Sprudels zur Seite - dabei kann
mit mehr als 2.000 gleichzeitigen
Blasen interagiert werden. Insgesamt
4 Schweppes Sorten wechselten sich in
einem Intervall von zwei Minuten ab.
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ZIEL

Durch die direkte Platzierung im Ein-
gangsberreich der Discotheken und die
standig wechselnden Farbe der Ober-
flache, konnten hohe Aufmerksamkeit
und positive Reaktionen erzeugt wer-
den.



Kundenspezifische Losung | Wheel of Fortune

Kunde | Corona

WHEEL OF FORTUNE

Im Rahmen der Corona Clubtour 2010
wurde das Spiel “"Wheel of Fortune”
imFUN Standalone
Gerat wurde in 10 verschiedenen Clubs

umgesetzt. Ein

in ganz Deutschland verwendet.

BESCHREIBUNG

Wheel of Fortune ist eine digitale Adap-
tion des Spiels Flaschendrehen. Je
nach Geschwindigkeit der Bewegung
dreht sich die Flasche unterschiedlich
schnell um schlielich eines der kreis-
formig angeordneten Elemente auszu-
wahlen.
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ZIEL

Das Spiel erfreute sich in den deut-
schen Clubs groRRer Beliebtheit. Unter
anderem auch weil es verschiedenste

Preise zu gewinnen gab.
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Kontakt Fir Anfragen steht Ihnen unser Sales- E-Mail: sales@im-solutions.com
Team gerne zur Verfigung. Wir freuenuns ~ Tel.: +43-(0)720-51 00 51

auf lhre Kontaktaufnahme.
Interactive Media Solutions GmbH

Ihr Interactive Media Solutions Team www.im-solutions.com



