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MISSION ZUM MARS

In naher Zukunft werden die Bewohner der Erde 
gezwungen sein, sich neue Orte zu suchen, um dort zu 

überleben, da die Ressourcen dieses Planeten nicht 
mehr ausreichen werden, um alle Bedürfnisse zu 

befriedigen. 
Aber es wird nicht einfach sein, einen Ort zu finden, 

der ein Umfeld bietet, in dem die Lebensbedingungen 
zufriedenstellend sind. Das nächstgelegene Ziel mit 
den uns heute zur Verfügung stehenden Ressourcen 

ist der Mars! 
Wird es Ihnen gelingen, eine neue Zivilisation auf dem 

roten Planeten zu gründen? 
Sie müssen alle Vorkehrungen treffen, um diese 

Herausforderung zu meistern, eine lange Reise auf 
sich nehmen und schließlich mit der eigentlichen 

Abwicklung beginnen! 
Aber Sie sind nicht allein... 

Alle Besatzungsmitglieder werden Ihnen helfen, 
koordiniert von Ihrem Kapitän. 

Sind Sie bereit? 
Countdown. 

10... 9... 8...
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Tor des Spiels. 
MISSION TO MARS zielt darauf ab, die Fähigkeiten der Spieler zu verbessern, 
gemeinsame Entscheidungen zu treffen und auf gemeinsame Ziele hinzuar-
beiten.  
Wählen Sie Ihre professionelle ROLLE auf der MISSION TO MARS und stellen 
Sie sich den SCENARIOS, indem Sie eine der vorgeschlagenen STRATEGIEN 
anwenden. Hüten Sie sich vor den QUIRKS! Die SpielerInnen nehmen an pra-
ktischen Design-Herausforderungen teil, die sich auf Folgendes konzentrie-
ren: Entwicklung von Empathie, Förderung von Initiative, Ermutigung zur Kre-
ativität, Entwicklung von Bewusstsein, Förderung aktiver Problemlösung. 

Bestandteile. 
Das Spiel enthält 4 Kartendecks  
10 ROLLENKARTEN, die erklären, welche Fachleute an der Mission beteiligt 
sein müssen.  
30 SCENARIOS mit den Herausforderungen, denen Sie sich stellen müssen 
20 STRATEGIEN mit Vorschlägen, wie Sie die Aufgaben bewältigen können 
20 QUIRK-MODES, die den Operationen etwas Würze verleihen 

Die Spieler können alle ihnen zur Verfügung stehenden Materialien wie Pa-
pier, Stifte, Bücher, kleine Bausteine, Internetanschluss ... und ihre Fantasie 
usw. nutzen. 

Anzahl der Spieler. 
MISSION TO MARS ist für das Spiel einer Klasse oder Gruppe konzipiert, die 
auch in mehrere Untergruppen aufgeteilt werden kann. 

Zeit. 
MISSION TO MARS kann in der Länge variieren und kann in mehreren Sitzun-
gen von mindestens 40’ gespielt werden. 

Für die erste Sitzung sollten Sie mindestens 2 Unterrichtsstunden einplanen, 
eine für die richtige Einführung in das Spiel und eine für den ersten Durchlauf.
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TIPPS FÜR LEHRER

Sie können die Karten nach folgenden Kriterien vorwählen: 
• Ihre Klassenstufe und Ihre Bedürfnisse
• die Interessen Ihrer Schüler
• Lehrpläne
Sie können Ihren Schülern die Möglichkeit geben, ihr eigenes Szenario aus 
den vorgegebenen Karten auszuwählen oder sie nach dem Zufallsprinzip au-
swählen lassen.

Gruppen von Schülern können an demselben Szenario oder an verschiede-
nen Szenarien arbeiten. 

Überlegen Sie sich, ob Sie Ihre eigenen Kartensätze erstellen und die Regeln 
an Ihre Bedürfnisse anpassen wollen.
Seien Sie bereit, zu experimentieren und gemeinsam mit Ihren Schülerinnen 
und Schülern zu lernen und vor allem...SPASS ZU HABEN!
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REGELN

MISSION TO MARS ist ein kooperatives Rollenspiel, bei dem die Spieler jedes 
Mal, wenn sie die AUFGABEN-Karten ziehen, mit der auf den STRATEGIE-Kar-
ten angegebenen Modalität eine Herausforderung bewältigen müssen. Aber 
Achtung, die QUIRK-Karten legen besondere Arbeitsbedingungen fest! 

Das Spiel wird in 3 einfachen Phasen gespielt: 
1 - WÄHLEN SIE DIE ROLLEN, tder Kapitän zieht die Rollenkarten eine nach der 
anderen und erklärt sie den Spielern. Jeder Spieler kann sich nur für eine 
Rolle bewerben. Jede Rolle kann von einem oder mehreren Spielern gespielt 
werden. 
2 - PICK A SCENARIO, der Spielleiter zieht eine Szenariokarte und stellt der 
Gruppe die Hauptaufgabe vor.  
Die Spieler, deren ROLLE auf der Szenariokarte angegeben ist, sind dafür ve-
rantwortlich, dem Kapitän zu helfen und alle verschiedenen Ideen zu sam-
meln und zu organisieren.  
Ihre Handlungen werden durch eine der Bedingungen beeinflusst, die durch 
eine zufällig gewählte QUIRK-Karte auferlegt werden.
 Jeder Spieler muss durch die Brille der von ihm gewählten Rolle so viele In-
formationen wie möglich über das Szenario recherchieren und sammeln.  
3 - ANWENDUNG EINER STRATEGIE, Der Kapitän zieht eine Strategiekarte und 
die Gruppe beginnt, die vorgeschlagene Methode zur Erreichung des durch 
das Szenario vorgegebenen Ziels anzuwenden.  Jedes Mal, wenn ihr eine En-
tscheidung treffen müsst, könnt ihr eine der Methoden wählen, die in der Box 
“WIE ENTSCHEIDEN” am Ende dieser Regeln aufgeführt sind. 

Durchführung einer PHASE. 
ZIEHEN: der Kapitän zieht eine Karte vom Stapel  
ZEIGEN: Der Kapitän stellt der Spielergruppe den Inhalt der Karte vor LAUFEN: 
Jeder Spieler sammelt für sich Ideen, Informationen und Materialien und 
macht sich bereit, sie zu teilen. 
ACT: Die Gruppe kommt zusammen, um ihre Fähigkeiten zu üben und die An-
forderungen der Karten zu erfüllen. Denken Sie daran, die MARTIANISCHE 
METHODE™ anzuwenden, um sich abzuwechseln. 
WRAP UP: Der Kapitän fasst die Ergebnisse der Erfahrungen aller zusammen
CLOSE: Der Kapitän schließt die Sitzung und alle jubeln. 

Ende des Spiels. 
Am Ende des Spiels sammelt der CAPTAIN alle produzierten Materialien ein 
und erklärt, welche Ergebnisse die Gruppe erzielt hat.
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SKILLS 

Kritisches Denken: der Prozess des Hinterfragens von Quellen und des Infra-
gestellens von Annahmen, um fundierte Urteile auf der Grundlage solider 
Beweise zu treffen 

Kreativität: Über den Tellerrand schauen und Konzepte in einem anderen 
Licht sehen 

Kollaboration: Effiziente Zusammenarbeit mit anderen, um ein gemeinsa-
mes Ziel zu erreichen 

Kommunikation: Ideen auf wirksame Art und Weise mit Hilfe verschiedener 
Methoden vermitteln 

Informationskompetenz: Fakten, Zahlen, Statistiken, Daten verstehen und 
lernen, Fakten von Fiktion zu unterscheiden 

Medienkompetenz: Verstehen der Methoden und Kanäle, in denen Informa-
tionen veröffentlicht werden is published

Technologische Kompetenz: Verständnis der Maschinen und Anwendungen, 
die das Informationszeitalter möglich machen, und der besten Art und Weise, 
sie zu nutzen 
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Führungsqualitäten: Ein Team motivieren und leiten, um ein gemeinsames 
Ziel zu erreichen

Flexibilität: Bei Bedarf von Plänen abweichen und sich an Veränderungen an-
passen 

Initiative: intrinsisch motiviert sein und Projekte, Strategien und Pläne eigen-
ständig in Angriff nehmen 

Produktivität: Fähigkeit, Prioritäten zu setzen, zu planen und das Arbeitspen-
sum zu bewältigen 

Soziale Fähigkeiten: Begegnung und Vernetzung mit anderen zum gegensei-
tigen Nutzen, effektive Interaktion mit anderen



8

ART DER AUFGABE 

 

IDENTIFIZIEREN SIE DAS PROBLEM oder die wesentliche Frage 

BEOBACHTEN UND DOKUMENTIEREN von Elementen, die zum Problem oder 
zur Frage beitragen 

FORSCHUNG aktuelle lösungen 

TEACH/LEARN Fähigkeiten, die zur Lösung des Problems oder der Frage er-
forderlich sind 

SCHAFFEN Sie eine neue Lösung oder Komposition, indem Sie Ihre Fähigkeit-
en, Verfahren und Kenntnisse einsetzen 

TEILEN Sie Ihre Ideen/Lösungen mit anderen  

FACILITATE feedback Möglichkeiten 

REFLECT über die Vorschläge der anderen und Ihren eigenen Prozess  

ÜBERARBEITEN Sie Ihre Lösung oder Zusammensetzung nach Bedarf
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MARTIANISCHE METHODE 

DIE MARTIANISCHE METHODE™ 
Um die Herausforderungen unserer Marsreise zu meistern, brauchen wir die 
Ideen aller.
Schwierige Probleme führen zu kreativen Lösungen, und es ist ganz natürl-
ich, dass wir darauf erpicht sind, dass jeder unseren Geniestreich hören kann. 
Aber können Sie sich vorstellen, was passieren würde, wenn alle zur gleichen 
Zeit sprechen würden? 
Es würde nicht viel passieren und unsere Mars-Mission wäre am Ende laut 
und erfolglos. 
Deshalb haben wir die Martian Method™ der Kommunikation entwickelt. 
Es ist einfach und macht Spaß, und Sie müssen nur Ihre Hand auf eine bestim-
mte Weise heben. Stellen wir uns vor, jemand spricht und Sie haben etwas 
hinzuzufügen (Kritik, eine andere Meinung oder eine neue Idee). 
Schauen Sie sich um: Sehen Sie andere erhobene Hände? Wenn Sie der Erste 
sind, heben Sie Ihre Hand mit EINEM Finger nach oben, um zu signalisieren, 
dass Sie der Nächste sind, der sprechen wird, wenn der Moment gekommen 
ist. Das Heben der Hand zeigt an, dass Sie sprechen möchten, und der Finger 
zeigt Ihre Position in der Reihe an. 
Wenn du siehst, dass andere Hände erhoben werden, zähle die erhobenen 
Finger und füge einfach einen hinzu! Wenn drei Abenteurer ihre Hand hoch-
gehalten haben, hebe deine mit VIER Fingern hoch. Wenn ihr viele seid, könnt 
ihr auch zwei Hände benutzen! 
Wenn der sprechende Abenteurer mit dem Sprechen fertig ist, musst du na-
türlich die Anzahl der Finger anpassen. Wenn du VIER Finger hochgehalten 
hast, senke einen! Jetzt bist du der Dritte in der Reihe! 
Die Mars-Methode™ ist sehr wirkungsvoll, denn Sie müssen aufmerksam sein 
und allen zuhören, die vor Ihnen kommen. Wenn du nicht zuhörst, könntest 
du abgelenkt werden und deine Finger nicht “aktualisieren” und deinen Platz 
in der Schlange verlieren. Auf dem Mars reden wir UND wir hören zu. Das ist 
unsere Superkraft!  

Um es kurz zu machen: 
Heben Sie die Hände, um zu signalisieren, dass Sie sprechen möchten. 
Die Anzahl der erhobenen Finger zeigt Ihre Position in der Reihe an. 

Hinweis zur Zugänglichkeit:  
Versuchen Sie, einen Weg zu finden, um jedem behinderten Spieler mit ei-
ner passenden Lösung zu helfen (z.B. wenn jemand nicht in der Lage ist, eine 
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Hand zu heben oder Finger hochzuhalten, bereiten Sie eine Reihe von Zetteln 
mit Zahlen von 1 bis 5 vor, oder mehr, wenn es viele Abenteurer gibt.  Die en-
tsprechende Zahlenkarte kann auf beliebige Weise gezeigt werden und fun-
ktioniert genauso wie eine erhobene Hand).
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WIE MAN ENTSCHEIDUNGEN TRIFFT 
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