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LIEBE LESERINNEN UND LESER,

vom franzdsischen Naturfilmer Jacques-Yves Cousteau
stammt der Satz .Spielen ist eine Tatigkeit, die man gar
nicht ernst genug nehmen kann.” Fir Kinder und
Jugendliche stimmt dieser Satz unzweifelhaft: Sie
probieren sich in anderen Rollen aus, messen ihre
Fahigkeiten mit anderen und entwickeln Strategien
zum Spielerfolg. Eine besondere Faszination auf Kinder
und Jugendliche tben Computerspiele aus, die vernetzt
gespieltwerden und so Kontakt zuanderen Spielerinnen
und Spielern ermoglichen. Auch das Computerspiel
kann ein Gemeinschaftserlebnis sein. Das kdnnen etwa
die Kolnerinnen und Kolner jedes Jahr beobachten,
wenn Kinder - teils in aufwendig gestalteten Kostimen
- die Computerspielemesse Gamescom besuchen und
ihre Leidenschaft mit anderen teilen.

Die Attraktivitat die
Spielerinnen und Spieler allerdings dazu verleiten,

der digitalen Spiele kann
andere Aktivitaten zu vernachlassigen. Auch sind
nicht alle Spiele fir Kinder und Jugendliche geeignet,
z.B. wenn sie Gewalt als angemessenes Mittel zur
Losung von Konflikten darstellen. Die Fachstelle
Jugendmedienschutz/Medienpadagogik der Stadt Koln

hilft bei der Orientierung, indem sie in der Broschiire
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.Spiel-&Lernsoftware -
Padagogisch beurteilt” viele
Neuerscheinungen des
Jahres unter die Lupe nimmt und vorstellt. Alle
Spiele werden von Kindern und Jugendlichen auf
Herz und Nieren getestet und im Gesprach mit

Medienpadagoginnen und -padagogen bewertet.

Ich freue mich, wenn die Broschiire Sie dazu anregt,
mit lhren Kindern tUber Computerspiele zu sprechen
und Vereinbarungen Uber die Nutzung der Spiele zu
treffen. Die Broschire kann so dazu beitragen, Kindern
ein gutes Aufwachsen mit Medien

digitalen zu

ermaglichen.

/4’:::%4& l/éﬁa?,

Manuela Schwesig
Bundesministerin fir Familie, Senioren,
Frauen und Jugend

© Bundesregierung / Denzel
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Computer-, Konsolen- und

Onlinespiele  besitzen bei

Kindern und Jugendlichen
einen hohen Stellenwert. Mit der Mdglichkeit, die
digitalen Spiele auch auf Smartphones und Tablets
spielen zu kdnnen, hat diese Faszination noch weiter
zugenommen und mit ihr auch die Angebote von Spiele-
Apps.

Insbesondere Eltern sehen diese Angebotsvielfalt im
digitalen Spielemarkt mit gemischten Gefiihlen. Denn
um das Medieninteresse ihrer Kinder ernst nehmen
und verantwortlich begleiten zu kdnnen, mussen sie

wissen, was gespielt wird.

Eine wichtige Orientierung bietet hier die Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK] mit ihren Alters-
kennzeichnungen. Seit 2011 konnen auch Online-Spiele
in die Kennzeichnung mit einbezogen werden, wobei
der Gesetzgeber auf das Prinzip der freiwilligen Selbst-
klassifizierung durch die Anbieter der Spiele vertraut.
Die Praxis zeigt, dass diese Selbsteinstufung nicht
umfassend greift und Eltern hier weiterhin ein grofles
Informations- und Beratungsbedirfnis haben.

Die Stadtverwaltung mit ihrem Amt fiir Kinder, Jugend
und Familie unterstitzt dieses Bedirfnis, indem sie in
threr Ratgeberbroschire .Spiel- und Lernsoftware
padagogisch beurteilt” auch zahlreiche Informationen
zu aktuellen Online-Spielen bereithalt. Des Weiteren
finden Eltern in dem neuen Band wichtige Informatio-
nen zur Problematik von ,Free-to-play”-Spielen und
Kostenfallen fir Kinder in Spiele-Apps.

LIEBE LESERINNEN UND LESER,

Die Beurteilungen der Spiele wurden in Kooperation
mit verschiedenen medienpadagogischen Partnerinsti-
tutionen aus Jugendhilfe und Schule unter Anleitung
von medienerfahrenen Padagoginnen und Padagogen
gemeinsam mit Kindern und Jugendlichen erstellt.

Die wichtigsten Ergebnisse dieser vom Bundes-
ministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
geforderten Projektarbeit, knapp 80 Spiel- und Lern-
programme, finden Sie, Liebe Leserinnen und Leser,
ubersichtlich beschrieben, padagogisch beurteilt und
mit einer Alterseinschatzung versehen auf den nach-
folgenden Seiten.

lhr
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Jirgen Roters

Oberbirgermeister der Stadt Koln
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FREE-TO-PLAY ODER PAY-TO-WIN: KOSTENFALLEN IN ONLINE-SPIELEN

Beispiele von Angeboten

In vielen Spiele-Apps wie .Boom Beach” (Seite 37) oder
“Clash of Clans” (Band 23] fur die Plattformen Android
und i0S konnen In-Game-Kaufe getatigt werden, um
Spielwahrungen zu erwerben. Mit deren Hilfe lassen
sich u. a. Bauzeiten beschleunigen und fehlende Res-
sourcen kaufen, um schneller im Spiel erfolgreich zu
sein. Auch langatmig empfundene Wartephasen im
Spielgeschehen lassen sich so umgehen. Diese Motiva-
tionsschibe sind aber nurvon kurzer Dauer und schaffen
den Anreiz, noch mehr Geld auszugeben, um immer

weiter aufsteigen zu kdnnen.

Im Rollen- und Strategiespiel .League of Legends” (Band
23) lassen sich bestimmte Charaktere nur kauflich
erwerben. Im virtuellen Sammel-Kartenspiel "Hearth-
stone: Heroes of Warcraft” (Seite 11), l&sst sich das
langwierige Freispielen von neuen Spielkarten mit ech-

tem Geld erheblich verkirzen.

Zielgruppe Kinder

Free-to-play-Angebote wenden sich an alle Altersgrup-
pierungen. Wahrend Erwachsene ihre Kaufentscheidun-
gen in der Regel Uberlegt treffen und abwagen, ob das

Die 2010 erschienene Bauernhof-Wirtschaftssimulation

.Farmerama” hat es allen vorgemacht. Seitdem ist der Markt-

Ein profitables Geschaftsmodell, das boomt

anteil der Free-to-play-Angebote auf allen Spieleplattformen
stetig gestiegen. Ein Free-to-play-Spiel lasst sich kostenlos
herunterladen. Fiir verschiedene Spielinhalte wie zusatzliche

Ausriistung, Kleidung, Fahigkeiten oder Waffen muss zumeist

gezahlt werden. Die Branche hat das Potenzial erkannt und
verbreitet viele vormals kostenpflichtige Titel nach einer

gewissen Zeit kostenfrei wie beispielsweise 2012 das Online-
Rollenspiel ,Star Wars: The Old Republic”. Wahrend einige Titel

in ihrem vollen Umfang spielbar sind, fordern andere nach

einiger Spielzeit zum Kauf der Vollversion auf oder ermoglichen

gegen Zahlungen einen rasanten Spielfortschritt: Pay-to-win.

Wie lukrativ das Geschaft ist, zeigen die Umsatzzahlen fiir das

1. Halbjahr 2014. Mit rund 280 Millionen Euro machen virtuelle
Zusatzangebote bereits rund 35% des Gesamtumsatzes der

Spielehersteller aus.

Produkt werthaltig ist, kdnnen insbesondere Kinder je-
doch dazu neigen, ihre Kaufentscheidung emotional aus
der Situation heraus zu treffen.

Neben dem Wunsch eine Vollversion zu erwerben und so
zusatzliche Inhalte freizuschalten, kann auch der soziale
Vergleich mit Freunden und Mitspielern dazu flhren,
durch einen Kauf besser oder schneller sein zu wollen.
Wahrend Jugendliche dabei die Verknipfung zwischen
einigen Klicks und moglichen realen Folgekosten zu-
meist herstellen konnen, stellt der Klick auf dem Tablet
oder Smartphone fiir Kinder haufig nicht mehr als eben
diesen dar. So kann es passieren, dass sie aus dem Spiel-
verlauf heraus kaufen, ohne sich der Konsequenzen be-
wusst zu sein und die Eltern anschlieend mit hohen
Geldforderungen durch die Anbieter konfrontiert werden.

Was konnen Eltern unternehmen

Kein Kauf kann ohne zuvor im Benutzerkonto hinterlegte
Zahlungsdaten via PayPal oder Kreditkarte abgewickelt
werden. Sind diese aber einmal eingegeben, geschehen
Kaufe sehr einfach. Doch Eltern haben verschiedene
Maglichkeiten ihre Kinder und sich vor solchen Kosten-
fallen zu schiitzen.



Technische Mdglichkeiten

Die grofite Verbreitung findet sich auf den mobilen Be-
triebssystemen i0S und Android fir Tablets und Smart-
phones. Unter i0S konnen In-Game-Kaufe in den Ein-
stellungen deaktiviert werden, unter Android lassen sie
sich lediglich mit einem Kennwortschutz versehen.? On-
line-Plattformen fir PC- und Konsolenspiele bieten
ebenfalls die Mdglichkeit, den Zugang zu Zahlungsinfor-
mationen mit einem Kennwort zu schiitzen.

In-Game-Kaufe begrenzen

Begrenzen lassen sich Kaufe am besten, indem gar nicht
erst Kreditkarteninformationen oder PayPal-Konten hin-
terlegt werden. Fir fast alle Plattformen gibt es auch
Geldwerte oder sachbezogene Gutscheine im Fachhan-
del oder Online zu kaufen. Ahnlich wie bei Prepaid-Han-
dys, konnen so ohne Guthaben keine weiteren Kosten
anfallen.

Family Share von Apple

Einen interessanten Schritt geht Apple mit dem unter
i0S 8 eingeflihrten .Family Share”? Jedes Familienmit-
glied nutzt einen eigenen Account. Ein Elternteil hinter-
legt seine Zahlungsinformationen und erlaubt den Kin-
dern die Nutzung nach Absprache. Beim Versuch etwas
zu kaufen, erhalten die Eltern eine Nachricht auf ihr Ge-
rat, mit der sie den Kauf freigeben kénnen.

Dialog suchen und Regeln verhandeln

Esistimmer sinnvoll mit seinen Kindern iber die Gefah-
ren und Folgen der Free-to-play-Angebote zu sprechen,
damit sie lernen konnen selbstverantwortlich auf die
Kaufreize zu reagieren. Eltern kénnten auch Rahmenbe-
dingungen mit ihren Kindern vereinbaren. So liefle sich
gemeinsam festlegen, beispielsweise ein festes Budget,
das von den Kindern selbststandig ausgegeben, aber
nicht Uberschritten werden darf oder dass nur nach vor-
heriger Absprache gekauft wird.

Lesefdhigkeit vorausgesetzt

Free-to-play-Titel fur i0S und Android missen bei der
Installation darauf hinweisen, dass die Software In-
Game-Kaufe enthalt. Ohne die Bestatigung ist eine Nut-
zung nicht moglich. Kinder diesbeziiglich zu sensibilisie-
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ren kann dazu beitragen, dass der Hinweis von ihnen

nicht “Uberlesen” wird.

Es geht auch anders

Wie diese Broschire zeigt, gibt es neben all den Kaufan-
geboten durchaus auch Apps und Spiele, fir die nur ein
geringer und einmaliger Preis bezahlt wird, ohne dass
spater Mehrkosten anfallen (u.a. Fragenbar: Richtig kon-
zentrieren, Seite 9; Bo geht essen, Seite 36; Liquid-
Sketch, Seite 41).

Zu den Autoren

Tobias Schalla Fabian Scheidt
Student LA Student der
Sonderpddagogik, RWTH Aachen,
P&d. Leitung Ehemaliger
Spieletester- Spieletester
Gruppen

bieten noch folgende Links

eiterfihrende Informationen zum Thema
— http://www.schau-hin.info/medien/games

wissenswertes/onlinespiele-worauf-muss-
ich-achten.html

— http://www.handysektor.de/abo-abzocke

detailansicht/article/fiese-kostenfalle-in-

T
& oo,

— -"
L _ 3

"http://www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen-1-halbjahr-2014/spiele-apps-mobile-games/gesamtmarkt-digitale-spiele.html

2 http://www.klicksafe.de/themen/kommunizieren/smartphones/apps-abzocke/
@ http://www.apple.com/de/ios/whats-new/family-sharing/
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Vertrieb: Disney :
System: Xbox One, Xbox 360 :
(Kinect erforderlich)

Preis: bis 55 €

USK:
freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
¢ ab 8 Jahren

Auch Kinder, die den Disney-Film Fantasia nicht
kannten, fihlten sich von dem farbenreich gestalteten
Bewegungs- und Musikspiel angezogen. Sich wie ein
Dirigent vor der Kinect-Kamera zu bewegen und mit
den Handen im richtigen Moment in bunten Comicwel-
ten mit Fabriken, Waldern oder Raumstationen den
Takt vorzugeben, empfanden besonders die Madchen
aufregend und unterhaltsam. Verstandlich angeleitet
vom virtuellen Begleiter Yen Sid lautete ihr Auftrag al-
lein oder zu zweit den Unhold Larm mit Musik zu ver-
treiben. Hierfir mussten sie auf dem Bildschirm er-
scheinende Symbole mit entsprechenden Bewegungen

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

DISNEY FANTASIA: MUSIC EVOLVED

anweisungsgemall  bedienen oder manchmal auch
ganze Figuren im Takt nachvollziehen. Wahrend einige
ehrgeizig versuchten, die Anweisungen maglichst pra-
zise umzusetzen, gingen andere lieber mit vollem Kor-
pereinsatz zur Sache und tanzten mit viel Spaf3 zur Mu-
sik. Dass es im Spiel auch mdglich war, einzelne
Musikstiicke zu verandern oder mit anderen zu ver-
knipfen, regte ihre Experimentierfreudigkeit an, bei-

spielsweise Klassik und Pop zu mischen.

Fazit: Trotz aller Begeisterung hatten sich

einige Kinder verschiedene Schwierigkeitsstufen

gewiinscht.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

DONKEY KONG COUNTRY: TROPICAL FREEZE

Trotz 2D-Grafik konnte auch dieses mit neuen Geg-
nern und Spielwelten versehene Affen-Abenteuer Mad-
chen und Jungen gleichermafen begeistern. In typi-
scher Jump&Run-Manier rennt, springt und schwingt
man sich alleine oder zu zweit durch farbenprachtige
und fantasievoll gestaltete Landschaften, sammelt Ba-
nanen ein, sucht Miinzen, bestreitet Minispiele und be-

Vertrieb: Nintendo
System: Wii U
Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 8 Jahren

Fazit: Klassisches Jump&Run in neuem Gewand, das sowohl Genre-Fans als

auch Neueinsteiger unterschiedlichen Alters in seinen Bann zog.

kampft auf vielfaltige Weise aberwitzig aussehende
Comicgestalten. Musik, Sound, Handlungsmdglichkei-
ten und Spielforderungen wurden von den Testern als
abwechslungsreich und motivierend empfunden. Dass
jede Spielfigur zudem noch Uber spezielle Fahigkeiten
verfligt, erhoht ihrer Meinung nach den Spielreiz. Gut
gefiel ihnen auch, dass sie im Spiel zu zweit Abspra-
chen treffen mussten, um sich im Spielfluss nicht ge-
genseitig zu blockieren.

Das Handling mit verschiedenen Steuerungsgeraten
wurde zwar schnell verstanden, aber nicht immer von
allen mit dem notwendigen Geschick erfolgreich
umgesetzt, was in besonders herausfordernden Spiel-
situationen dann auch schon mal fur kurze Frust-
momente sorgte.




........ - L

EM;L UND PAULINE,
MGNTDER STADT

Vertrieb: USM
System: PC, i0S
Preis: bis 16 €

USK:
Lehrprogramm
gemaR § 14 JuSchG
Pad. Beurteilung:
ab 5 Jahren

Mit den bunten Suchspielen im Supermarkt, Park und
FuBgangerzone kamen schon Vorschulkinder klar.
Doch bevor sie sich mit Pinguin Pauline und Eisbar Emil
in den verschiedenen Wimmelbildern ausprobieren
durften, mussten sie zuvor andere kleine, abwechs-
lungsreiche Aufgaben losen. In kinderfreundlichen Mi-
nispielen ging es u. a. darum Gerdusche zu erkennen,
den Weg aus einem Labyrinth zu finden und Memory
oder .Ich sehe was, was du nicht siehst” zu spielen. Zur
Belohnung wurden ihnen Gegenstande wie ein Luftbal-
lon oder Hubschrauber gezeigt, die sie anschlieBend auf
dem jeweiligen Wimmelbild unter Einsatz von Konzen-
tration und ohne Zeitdruck wiederfinden mussten. Dass
Emil und Pauline sie hierbei hilfreich unterstitzen und

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

FRAGENBAR: RICHTIG KONZENTRIEREN

Dem Piraten Kapt'n Dog ist langweilig, deshalb moch-
te er mit Fragenbar und dessen Crew um seinen Schatz
spielen. Die Inszenierung der bunten, kinderfreundli-
chen und verstandlich vertonten Lernspiele-App moti-
vierte Madchen und Jungen im Vorschulalter. Unter-
nehmungslustig stellten sie sich dem spaflig wirkenden
Piraten und versuchten in verschiedenen Konzentrati-
onsspielen seine Goldminzen zu gewinnen. Hierfir
mussten sie sich Farben, Zahlen sowie Tone und Laute
in der richtigen Reihenfolge merken, Bilder korrekt an-
ordnen oder Geister wiederfinden. Dass dabei abwech-
selnd einmal der Spieler und einmal Kapt'n Dog die
Spielrunde bestimmen, fanden sie unterhaltsam. Gute
Laune bereiteten ihnen auch seine Kommentare, wenn
er jeden ihrer Erfolge in den hochsten Tonen lobte,
gleichzeitig aber seinen eigenen Verlust bejammerte.

oooooooooooooo

Spiel- und Lernsoftware padagogisch beurteilt | Band 24

Ab 0 Jahren

EMIL UND PAULINE IN DER STADT

Fazit: Erfreulich, dass das farbenfroh, detailreich

und kinderfreundlich gestaltete Suchspiel auf

Werbung und In-App-Kaufe verzichtet.

sich die Gegenstande zudem bewegen und Gerausche
machen, fanden vor allem die Madchen lustig und moti-
vierend. Allen gefiel, dass Lesekenntnisse nicht erfor-
derlich sind, da Spielanleitung als auch alle Hilfestel-
lungen verstandlich vertont sind.

Gespielt wurde sowohl auf dem PC als auch auf dem
Tablet, wobei die Kinder mit der Steuerung mittels ihrer
Finger schneller zurechtkamen als mit der Maus.

Fachig kbaomnivinton

Spied um den Firatenschatz

~— Fragenbar 3

“Ylu—_ﬁﬂ_

e R e i

Vertrieb: Spielend
Lernen Verlag
System: i0S, Android
Preis: bis 6 €

USK: Lehrprogramm
gemaB § 14 JuSchG

Ohne Zeitstress und mit der Mdglichkeit in unterschied-
liche Schwierigkeitsstufen aufsteigen zu kénnen, stell-
ten sich die Kinder so allen Herausforderungen, umam
Ende die Schatztruhe zu erhalten.

Fazit: Die kinderfreundlich gestaltete Lern-
spiele-App bot Madchen und Jungen Spielspal3

und forderte gleichzeitig ihr Konzentrations-

vermaogen heraus.

Pad. Beurteilung: ab 4 Jahren
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Vertrieb: Sony Computer
Entertainment

System: PS3

Preis: ca. 20 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 10 Jahren

Auch der sechste Teil der Rennspielreihe legt viel Wert
auf den Simulationsaspekt sowie Realitdtsndhe, was
das Fahrverhalten der zahllosen Autos und die Abbil-
dung der Rennstrecken betrifft. Neben Einzelrennen,
Mini-Spielen, Spezial-Events und einer Mehrspieler-
option interessierte besonders die Auto-Enthusiasten
unter den Testern der Karrieremodus. Mit leistungs-
schwachen Autos beginnen und Uber das Gewinnen von
Rennen Geld, Lizenzen, Status und Tuning-Teilen zu im-
mer besseren Fahrzeugen zu gelangen, faszinierte aus-
schliefllich die Jungen. Eine Story gibt es nicht, sodass
der Spannungsbogen allein durch den Ehrgeiz des Spie-

lers, immer perfekter zu werden, gehalten wird. Dieser

GRID AUTOSPORT

Aufsehenerregende Neuerungen konnten die Fans
der Autorennreihe zwar nicht ausmachen, was ihre
Spielfreude, sich in verschiedenen Renndisziplinen zu
beweisen, jedoch nicht minderte. Wahrend es den
Cracks gefiel, die verschiedenen Schwierigkeitsstufen
individuell auf das eigene Fahrkénnen abstimmen zu

konnen, nutzen weniger sichere Spieler umso mehr die

Vertrieb: Namco Bandai Games
System: PS3, Xbox360, PC
Preis: bis 40 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

GRAN TURISMO 6

Anspruch motivierte sie sich durch die umfangreichen
Menis und Optionen des Karrieremodus zu spielen und
mit der notwendigen Geduld, Ausdauer und Frustrati-
onstoleranz alle schwierigen Herausforderungen wie
Hindernisparcours und Zeitrennen zu meistern. Unecht
anmutende Motorengerdusche sowie fehlende Darstel-
lungen von Blechschaden bei Fahrfehlern wurden grof3-
zlgig verziehen.

Fazit: Die Rennsimulation sprach ausschlief3lich

altere Jungen an, die bereit waren, Geduld und

Ausdauer in die Beherrschung der Fahrzeuge und

Strecken zu investieren.

zahlreichen zur Verfiigung stehende Fahrhilfen im Spiel.
Dennoch gaben jingere Kinder oftmals frustriert auf,
da sie sich trotz der Hilfsmdoglichkeiten von den Steue-
rungsanforderungen auf Dauer Uberfordert fihlten,
was letztendlich zu vermehrten Zusammenstéfien mit
anderen Autos sowie Abweichen von der Piste fihrte.
Die alteren und geibteren zumeist mannlichen Spieler
erlebten dies ganz anders. Sie genossen die Vielseitig-
keit des Spiels und stellten sich motiviert allen Heraus-
forderungen. Dies galt besonders fir den Splitscreen-
Modus, wo sie ihre Rennfahigkeiten in spannenden
Duellen gegeneinander unter Beweis stellen konnten.
Eine gute Streckenkenntnis sowie sichere Hand-Auge-
Koordination in Kombination mit reaktionsschnellem
Handeln waren hier der Garant des Erfolges.

Fazit: Mit schnellen Fahrzeugen sein fahrerisches Konnen in herausfordernden Spielmodi

unter Beweis zu stellen, fanden vor allem die Jungen langfristig spannend.




Ab 0 Jahren

HEARTHSTONE: HEROES OF WARCRAFT

H E HER g‘glz“sﬁ\ﬂ%?\cmn—;

Vertrieb: Blizzard Entertainment
System: PC, i0S

Preis: kostenlos

(optionale Zusatzkosten)

USK: freigegeben ohne
Altersbeschrankung

Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

Die verstandliche Einfiihrung ins Regelwerk und das
einfache Spielprinzip motivierte auch Neulinge sich
auf das farbenprachtige virtuelle Sammelkartenspiel
mit bekannten ,Warcraft™-Figuren einzulassen. Ob-
wohl die Tester andere Genres bevorzugten, waren sie
dennoch angenehm Uberrascht von den verschiede-
nen Spiel-Modi, der Vielzahl an taktischen Moglich-
keiten und dem Umfang von mehreren hundert
Spielkarten.

Gespielt wird online gegen andere Mitspieler oder ge-
gen Computer-Gegner, wobei die Karten abwechselnd
ausgespielt werden. Schon beim Zusammenstellen
des Kartenblattes, in der Spielersprache Deck ge-
nannt, mussten die jungen Gamer hinsichtlich der
nachsten Spielschritte Scharfsinn und Weitsicht be-
weisen. Denn fast alle Karten besitzen spezielle Fer-
tigkeiten, die es gilt bei jedem rundenbasierten Kar-
tenzug taktisch klug miteinander zu kombinieren und
einzusetzen, um den gréf3tmoglichen Vorteil zu erlan-
gen. Dabel besteht die Moglichkeit, aus neun unter-
schiedlichen Heldenklassen wie beispielsweise Jager,
Priester oder Schurke auszuwahlen, die wiederum
eigene Fahigkeiten, Kreaturen und Zauberspriche
aufweisen. Spielziel ist sein Deck mit immer besseren

Spielkarten auszubauen und mit jeder weiteren Runde

handlungsmachtiger zu werden. Das als sehr motivie-
rend beschriebene Spielmotiv wurde aber, hier in ers-
ter Linie von alteren und erfahrenen Testern, auch
kritisch betrachtet. Denn jeder Spieler kann nur dieje-
nigen Karten verwenden, die er sich entweder im Ver-
lauf des Spiels freigeschaltet oder die er durch soge-
nannte Booster-Packs erworben hat. Da die Karten,
die sich im Besitz des Spielers befinden, jeweils an
seinen Account gebunden sind, kdnnen sie mit ande-
ren nicht getauscht oder an Freunde verschenkt wer-
den. Deshalb ist es nach Meinung der Tester auch
wichtig darauf hinzuweisen, dass die Booster-Packs,
die neue Karten enthalten, entweder durch eine Spiel-
wahrung erworben werden kénnen oder sich mit ech-
tem Geld kaufen lassen. Die Spielwahrung erhalt man
durch erfolgreiche Runden gegen andere Kontrahen-
ten im Spiel. Da das Siegen und der damit verbundene
Erwerb neuer, machtigerer Karten im Spiel ein recht
zeitintensiver Prozess sein kann, konnte bei weniger
geduldigen Spielern hier schnell das Bedirfnis
entstehen, die Kaufoption zur eigenen Vorteilsver-

schaffung nutzen zu wollen.

Fazit: Leicht verstandliches Sammelkartenspiel,

das weniger geduldigen und ausdauernden Spielern

kaufliche Spielvorteile bietet.
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MARIO KART 8

Vertrieb: Nintendo
System: Wii U
Preis: ca. 50 € (optionale Zusatzkosten)

USK: freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:

-4 ab 6 Jahren

Madchen und Jungen waren
gleichermafBen neugierig, ob "
das bei Kindern, Jugendlichen \
beliebte
Rennspiel auch auf der Wii U-Kon-

und  Erwachsenen
sole so viel SpaB, Abwechslung und
Herausforderung bietet.

Da laut Spieler das Spielprinzip gleich ge-

blieben ist und es nur an der Ausgestaltung

der Rennstrecken und Handlungsmaglichkeiten
kleine Neuerungen gibt, war der Einstieg ins Spielge-
schehen fir die meisten schnell umgesetzt. Nach
Auswahl einer der 30 Spielfiguren und dem passen-
den fahrbaren Untersatz, ging es alsbald mit voller
Konzentration auf die Rennstrecken. Um hier erfolg-
reich zu sein, waren sowohl gute Streckenkenntnisse,
Reaktionsschnelligkeit, Geschicklichkeit, Durchset-
zungsvermagen, als auch eine Portion Coolness von
Noten. Dass man auf den bunten und comichaft ge-
stalteten Pisten mittels einer Anti-Gravitations-Me-
chanik nun auch an Wanden und sogar an der Decke
entlang fahren konnte, begeisterte die Tester sicht-
lich. Ihrer Meinung nach entstehen dadurch mehr ab-
wechslungsreiche Spielmdoglichkeiten und das Erleb-
nis auf den Strecken selbst .wird wilder und
abgedrehter”.

Die kinderfreundliche und farbenfrohe Inszenierung
des Rennspiels begeisterte Madchen und Jungen al-
ler Altersgruppen und bot ihnen immer wieder aufs
Neue unterhaltsame, spaflige und lautstarke Gruppe-
nerlebnisse. So zum Beispiel beim Einsatz der Super-
hupe, mit der man seine Rennkonkurrenten von der
Strecke pusten konnte oder wenn man mit anderen
Gegenstanden wie Bananenschalen dem
 Fahrgegner das Vorankommen kurzzeitig

" erschwerte. Ebenso wurden erfolgreiche
Ausweichmanover und gewonnene Ren-

nen mit Anerkennung und Belobigung fir

den Mitspieler kommentiert. Hierbei fas-

zinierte Jungen wie Madchen besonders

der Multiplayer-Modus, wo sie mit bis zu

vier Spielern gleichzeitig im Splitscreen-

" Modus in spannenden Duellen ihr fahre-

risches Konnen unter Beweis stellen

konnten.

\'*\:‘.\

Langfristig motivierte sie
ebenfalls die Maoglichkeit, sich weitere
Strecken, Spielcharaktere und neue Fahrzeugteile fir
die Rennboliden erspielen zu konnen. Kritisch anzu-
merken ist, dass sich diese auch Uber optionale Zu-
satzkosten erwerben lassen.
Vom ihrer Einschatzung nach wenig aufregenden Ein-
zelspieler-Modus sowie dem neuen Schlacht-Modus
waren die meisten Tester hingegen enttauscht. Den
Online-Modus, wo sich bis zu zwei Spieler gleichzeitig
mit Mitspielern aus aller Welt messen konnen, be-

werteten sie als sinnvoll und praktisch.

Fazit: Trotz weniger Neuerungen begeisterte auch
diese geschicklichkeitsintensive und spaf3betonte
Rennspielversion die Madchen und Jungen sowie
Jung und Alt.




Vertrieb: Electronic Arts
System: PC, PS4, Xbox 360, Xbox One
Preis: bis 15 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 8 Jahren

Madchen und Jungen verglichen das kinderfreund-
lich animierte Geschicklichkeitsspiel mit einem Flip-
perautomaten. Auf einem bunten, zweidimensionalen
Spielfeld mit Musikuntermalung katapultierten sie Ku-
geln auf Spielsteine und wurden fir jeden Treffer mit
Punkten belohnt.
Punktzahl gelangten sie in die nachste hohere Spiel-

Bei Erreichen einer bestimmten
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Ab 0 Jahren

PEGGLE 2

taktische Vorgehensweise beim Abraumen bestimmter
Steine und Hindernisse wie Abschussgeschwindigkeit,
Einfallwinkel und Reihenfolge waren gefordert, was mit
Bonuspunkten und zusatzlichen Kugeln belohnt wurde.
Dass nur Online ein Mehrspielermodus angeboten wird
und lokal ein Spiel mit anderen lediglich hintereinander

maoglich war, empfanden sie zwar als einschrankend,

stufe. tribte aber ihr gemeinsames Gruppenvergniigen nicht.
Das einfache Spielprinzip sowie schnelle Spielerfolge

motivierte Madchen und Jungen unterschiedlichen Al-

Fazit: Die Mischung aus Geschicklichkeit,

ters sowie Yersch|edener §p|elertypen. Recht scl.m.ell taktischern Handeln und Gliick forderte
erfassten sie, dass firs Weiterkommen etwas Training R ; .
. ‘ o _ kurzfristig immer wieder unterschiedliche
und Geschicklichkeit allein nicht ausreichten. Auch _

Spielertypen heraus.

Vertrieb: Nintendo
System: Wii U
Preis: ca. 10 €

USK: dernissen. Recht schnell begriffen die Tester, dass sie

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung: ab 7 Jahren

PULLBLOX WORLD

Das quietschbunte, kindlich wirkende und mit frohli-
cher Musik unterlegte Ratsel-Puzzle fand schnell das
Interesse von Jung und Alt. Aufgabe ist es, mit einem
kleinen, putzig aussehenden Kerlchen unterschiedliche

blockahnliche Figurengebilde zu erklimmen, um eben-

so niedlich gestaltete kleine Wesen zu befreien. Das ein-

fache und immer gleichbleibende Spielprinzip erwies
sich in der Umsetzung als eine vertrackte und knifflige
Herausforderung. Denn durch Herausziehen und Rein-
schieben einzelner Quader entsteht ein mehrdimensio-

nales Konstrukt mit Stufen, Tunneln, Schaltern und Hin-

die Blockteile immer nur begrenzt verschieben konnten
und sich den Raum fur weitere Aktionen nach oben erst
freiarbeiten mussten. Da passierte es nicht nur den
Jingeren, dass sie sich schnell mal den Weg verbauten
und nicht weiter wussten. Mit Hilfe der Reset-Bedienung
im Spiel konnten sie ihre Fehlversuche aber immer wie-
der riickgangig machen, um es noch konzentrierter und

hochmotiviert erneut zu versuchen.

Fazit: Farbenfrohes und selbsterklarendes

Puzzle- und Geschicklichkeitsspiel, das Jungen und

Madchen unterschiedlichen Alters immer wieder

herausforderte.
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m Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren ) Ab 12Jahren

SQUIRREL & BAR

In dieser bunten und kinderfreundlich gestalteten
Lern-App suchen die Kinder mit Squirrel und Bar nach
einer Heilpflanze um den kranken Bienen zu helfen. Auf
threm Weg treffen sie auf andere liebevoll animierte
Tiere, die aber nur Englisch sprechen, was sich fir die
Kinder nicht als Nachteil erwies. Auf Grund der ver-
standlich gesprochenen Anleitung und Rahmenhand-
lung konnten auch schon Vorschulkinder der Geschich-
te folgen und Aufgaben wie das Losen eines Memorys
oder Einsammeln von Gegenstanden erfillen. Die
schrittweise Ausrichtung des spielerischen Erlernens
erster englischer Worter wird unterstitzt durch ein Sti-
cker-Album, in dem alle kennengelernten Vokabeln und
Satze eingetragen wurden und das die jungen Tester oft

und gerne durchblatterten und anhorten. Dass es da-

bei keine Ubersetzung der einzelnen Worter ins Deut-

sche gibt, ist zu kritisieren.

TRAIN FEVER

Ein virtuelles Eisenbahnimperium verwalten und
ausbauen, faszinierte ausschlief3lich die Jungen. Vor-
ausschauendes Planen, angemessenes Handeln bei
Veranderungen und kluges Wirtschaften sind gefor-
dert, um in der Simulation zur Geschichte der Eisen-
bahn erfolgreich zu sein.

Zu Beginn blickt man aus der Vogelperspektive auf eine
detailreiche Karte mit kleineren Siedlungen, die durch
den Bau von Haltestellen, Bahnhdfen und Schienen
miteinander  verbunden
werden konnen. Betraut

mit der Leitung eines

Vertrieb: Astragon
System: PC
Preis: ca. 15€

USK:

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Vertrieb: the Good Evil GmbH
System: iOS, Android
Preis: bis5€

USK:
Lehrprogramm gemaR § 14 JuSchG
Pad. Beurteilung: ab 5 Jahren

Die richtige Handhabung der App-Technik erfolgte dabei
zumeist intuitiv. Besonderen Spaf3 bereitete den Kin-
dern hierbei, dass sie die beiden Hauptfiguren nicht nur
durch wischen, sondern auch mal mit Schutteln des Ta-

blets steuern mussten.

Fazit: Lernspiel ohne In-App-Kaufe oder
Werbung, das in spielerischer Form
interessierten Kindern erste Kenntnisse

von englischen Wortern vermittelt.

Transportunternehmens im Jahre 1850, wo zunachst
nur Postkutschen, Dampfloks und Pferde-Trams fah-
ren, kann der Spieler nun nach und nach ein immer
komplexer und moderner werdendes Verkehrsnetz mit
Stadten und Industriegebieten aufbauen. Um mit den
neuzeitlichen Entwicklungen mithalten zu konnen, be-
darf es ausreichend Eigenkapital, das sich der Spieler
mittels Passagierbeforderung und Warentransport er-
wirtschaftet. Ausgestattet mit entsprechenden Mitteln
kann er nun u. a. neue Maschinen und Lokomotiven
kaufen und so mit Ausdauer und Geduld den Ausbau
seines Schienennetzes vorantreiben.

Fazit: Nach Meinung der Genre-Kenner nicht allzu heraus-

fordernd, aber dennoch interessante, komplexe und

abwechslungsreiche Aufbau- und Wirtschaftssimulation.

freigegeben ohne Altersbeschrankung



CHILD OF LIGHT

Vertrieb: Ubisoft

System: PC, PS4, PS3, Wii U,
Xbox One, Xbox 360

Preis: bis 20 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Zusammen mit Prinzessin Aurora und dem kleinen,
aber auflerst hilfreichen Lichtgeist Igniculus begibt
man sich allein oder zu zweit in ein marchenhaftes
Abenteuer um Sonne, Mond und Sterne. Madchen und
Jungen waren anfanglich gleichermaf3en neugierig,
die farbenvoll gestaltete Fantasiewelt springend, lau-
fend und spater auch fliegend zu erkunden. Die au-
genscheinliche Mischung aus Jump&Run- und run-
denbasiertem Rollenspiel wirkte wie ein lebendiges
Bilderbuch, in dem es in den linearen 2D-Abschnitten
zahlreiche lustige Dinge und seltsame Wesen zu ent-
decken gab. Die Tester motivierte auBerdem die Auf-
gabe verschiedene wichtige Gegenstande, wie heil-
bringende Blumen oder wirkungsmachtige "
Juwelen zu suchen und einzusammeln. #=
Dass der Handlungsverlauf dabei in einer F i\;
altertiimlichen, mit Reimen versehenen und

in der deutschen Synchronisation nicht im-

mer schlissigen Sprache erzahlt wird, storte

dabei niemanden.

Auf Dauer interessierten sich fur die marchenhaft und
geheimnisvoll gestaltete Geschichte ohne groferen
Tiefgang mehr spielerfahrene Jungen sowie erprobte
Rollenspieler, denn ihnen bot das Abenteuer im
Spielverlauf nicht nur weitere Kampfgefahrten, son-

dern auch interessante und herausfordernde Ausein-

3

Ab 6 Jahren

andersetzungen mit verschiedenen Fantasiegestal-
ten. In den abstrakt dargestellten Kampfen, die immer
nur mit zwei Charakteren und Igniculus gefihrt wer-
den konnen und an separaten Schauplatzen runden-
basiert stattfinden, war Uberlegtes Handeln und ein
perfektes Timing Voraussetzung fir den Erfolg. Die
jungen Strategen kamen mit dieser ungewohnten Ein-
schrankungaber schnell zurecht und begannen schon
bald in den zunehmend schwierigeren Kampfen ge-
wiefte taktische Manover auszutifteln. Hier wurde
der kleine Geist Igniculus, der u. a. Gegenstande ein-
sammeln, Gegner angreifen, Schalter betatigen sowie
Aurora mit Heilfahigkeiten unterstitzen kann, als
grofle Hilfe empfunden. Wie in diesem Genre Ublich,
zeichnen sich die wundersamen Gefahrten mit beson-
deren Fahigkeiten wie beispielsweise speziellen An-
griffszaubern aus, die sich mit Kampferfahrung und

Stufenaufstiegen kontinuierlich ausbauen lief3en.

Fazit: Wahrend die Madchen sich von den kampferi-
schen Spielforderungen weniger angesprochen
fuhlten, beurteilten die meisten Jungen
das gewdhnungsbediirftige Rollenspiel
y - insgesamt als stimmig, anspruchsvoll
. v‘ und auf Grund der zur Verfiigung
stehenden unterschiedlichen Schwierig-

keitsstufen auch als herausfordernd.
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Vertrieb:
Electronic Arts
System: PC
Preis: ca. 50 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Sowohl Jungen wie Madchen waren interessiert, das
Leben von virtuellen Menschen (Sims) gestalten und auf
ihre Wiinsche einwirken zu kénnen. Dass die Vorgan-
gerversionen fir den vierten Teil der Simulations-Reihe
hierbei nicht genutzt werden kdnnen, storte nur wenige
altere Spieler. In ansprechendem Design bietet das
Spiel wieder die Mdglichkeiten, Hauser zu bauen,
Freundschaften zu schlieflen, berufliche Karrieren zu
planen oder andere Lebensziele zu verfolgen. Grof3en
Spal} bereitete dabei die Ausgestaltung der Charaktere,
das Einrichten des eigenen Heims, das Erkunden des
nachbarschaftlichen Umfeldes und die Interaktionen

FORZA HORIZON 2

Den jungen Autorennsport-Fans gefiel es sichtlich mit
PS starken Boliden bei flotter Musik durch stidliche Ge-
filde zu fahren und sich bei freier Auswahl in zahlrei-
chen Wettrennen zu beweisen. In der offenen und ab-
wechslungsreichen Spielwelt konnten sie online gegen
andere Fahrer antreten, an Sprint- und Rundkursren-
nen teilnehmen, sich an der Suche nach versteckten
Oldtimern beteiligen oder einfach nur bei Sonnenunter-
gang mit dem Wagen detailreich gestaltete Landschaf-
ten durchfahren und die Atmosphare genief3en.

Wie zumeist Ublich, kann der Spieler zu Beginn aus ei-
nem umfangreichen Autoangebot sein Lieblingsgefahrt
auswahlen, wobei die Tester sich haufig fir Sportwagen

Die

Fazit: Trotz aller Begeisterung fir die

Gestaltungs- und Interaktionsmaoglich-

keiten, befanden manch altere Spieler,
dass die Simulation nur wenig Neues
bietet .

DIE SIMS 4

mit den Sims untereinander. Wesentliche Aufgabe des
Spielers ist es, auf die unterschiedlichsten, stetig zu-
nehmenden Bedirfnisse und Geflihlsregungen seiner
Sims moglichst angemessen zu reagieren. Hierbei fihl-
te sich mancher Tester, wie im richtigen Leben, oft
Uberfordert. Anregend fur eigene Kreationen beurteil-
ten sie die spielinterne Community, in der alle ihre er-
stellten Sims, Hauser und Zimmer online prasentieren
und fir andere zur Verfigung stellen konnen.

Vertrieb: Microsoft
System: Xbox One, Xbox 360
Preis: bis 55 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

entschieden. Zusatzlich reizvoll war hier fir die Gamer,
dass sie im Verlauf des Spiels die Boliden nach ihren
Vorstellungen aufristen und umgestalten konnten.
Schnell hatten sie erfasst, dass jedes Auto ein anderes
Fahrverhalten aufweist und dass zur Beherrschung der
Steuerung neben Geschick und Feingefiihl auch kon-

zentriertes Uben gefordert war.

Fazit: Die offene Spielwelt mit ihren zahlreichen

Wahlmadglichkeiten erzeugte bei den Jungen ein

Gefuihl von Freiheit und Unabhangigkeit.




Vertrieb: EuroVideo
System: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 6 Jahren

Um seinen Hund aus den Fangen eines AuBlerirdischen
zu befreien, hilft man dem eigentiimlich aussehenden
kleinen Gomo einen machtigen Rubinkristall zu finden.
Anfanglich mochte sich kaum einer der Tester auf
das sparlich ausgestaltete und wenig animierte 2D-
Point&Click-Abenteuer einlassen. Doch bei naherer Be-
trachtung anderte sich diese Einstellung und so man-
cher bedauerte anschliefend die viel zu kurze Spielzeit
von gerade mal 2 Stunden. Die abenteuerliche Reise des
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Ab 6 Jahren

GOMO

den und fur den Spielverlauf wichtige Gegenstande ein-
sammeln. Die verschiedenen Fantasiegestalten, denen
man unterwegs begegnet, sowie die musikalische Un-
termalung wurden von den Gamern dabei als stimmig
und unterhaltsam beurteilt. Das einfache Spielprinzip
gefiel besonders den weniger routinierten Spielern,
konnten sie hier doch ohne Hektik und mit Geduld
schnelle Spielerfolge erzielen.

kleinen Helden fihrt durch verlassene Fabriken, dunkle Fazit: Minimalistisch gestaltete Point&Click-

Geschichte, die weniger erfahrenen Spie-

Stollen, Windmiihlen und sogar zu anderen Planeten.
Auf seiner Reise muss Gomo zahlreiche Hirden in Form lern schnelle Spielerfolge bot, Actionfans

von Ratseln, Fallen und verschlossenen Tlren Uberwin- und Ratselprofis aber eher enttduschte.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

KINECT SPORTS: RIVALS

Vor allem Korperbeherrschung, Feinmotorik, raum-
liches Vorstellungsvermogen und Frustrations-
toleranz mussten die Spieler in diesem Bewegungs-
Sportspiel beweisen. Mit dem Kinect System incl.
Steuerung recht schnell vertraut, entwarfen sie zu Be-
ginn ihren personlichen Stellvertreter im Spiel, um
dann in Sportarten wie FuB3ball, Bowling, Jetskiing
oder Klettern ihr Kénnen zu zeigen. Einige altere,
erfahrenere Tester konnte das Spiel nicht iberzeugen.
Sie empfanden den Story-Modus aufgesetzt, die Dialoge
UberflUssig, die Sportartenauswahl zu wenig abwechs-
lungsreich und in einigen Disziplinen die Bewegungs-
Ubertragung durch die Kamera zu ungenau.

Ganz anders erlebten es jiingere Madchen und Jungen.
Die Erfahrung, mit einem virtuellen Abbild ihrer eige-
nen Person im Spiel agieren zu kdonnen, faszinierte
sie. Grafik, Musik, Sound fanden sie stimmig, die
Steuerung gewdhnungsbedirftig und die Spielforde-

Vertrieb: Microsoft
System: Xbox One
(Kinect erforderlich)
Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 6 Jahren

rungen insgesamt motivierend und angemessen. Be-
sonders angetan waren sie vom Mehrspieler-Modus,
wo im Wettstreit mit den anderen eine unterhaltsame
Wettkampf-Atmosphare aufkam.

Fazit: Wahrend erfahrenere Spieler das Sport-
spiel wenig uberzeugte, erlebten jiingere Kinder

besonders im Mehrspieler-Modus jede Menge

Spielspal.



18 ==

Ab 6 Jahren

MUNIN

In einem kurzen, deutschsprachigen Textabschnitt
wird die marchenhaft anmutende Hintergrundge-
schichte vom Raben Munin erzahlt, der durch einen
Streich in ein Madchen verwandelt wurde. Um die ur-
spriingliche Gestalt wiederzuerlangen, muss der Spie-
ler mit seiner Figur in dem Ratsel-Puzzle geheimnisvol-
le und dister wirkende Landschaften durchlaufen und
Federn fur seine Flugel einsammeln.

Verstandlich durch ein Tutorial in Bedienung und Hand-
lungsforderungen angeleitet, fiihlten sich anfanglich
Madchen und Jungen motiviert, die verschiedenen klei-
nen, Ubersichtlich und abwechslungsreich gestalteten
2D-Welten mit Geschick und Logik zu erkunden. Neben
herkémmlichen Lauf- und Springbewegungen konnten
sie auch bestimmte Bereiche im jeweiligen Bildab-
schnitt um 90 Grad drehen, was ihnen u. a. neue Lauf-
wege erdffnete und die Uberwindung von Hindernissen

ermaglichte. Was sich anfangs noch recht simpel dar-

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

LEGO DER HOBBIT

Umgeben von vertrauter Musik, stimmigen Dialogen
und detailreich gestalteten Spiellandschaften hilft man
als Hobbit den Zwergen, ihr Reich vom Drachen Smaug
zuriickzuerobern. Hierbei gefiel den Spielern die Mi-
schung aus einer offenen Rollenspielwelt, in der man
die Welt Mittelerde frei erkunden kann, und einem Ac-
tion-Abenteuer, in dem man mit Geschick und Reakti-
onsschnelligkeit u. a. gegen riesige Spinnen und Orks

Vertrieb: Warner
System: PC, PS4, PS3,
Xbox One, Xbox 360, Wii U
Preis: bis 35 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

Vertrieb:
Daedalic
System: PC, i0S
Preis: bis 10 €

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:
ab 8 Jahren

stellte, erforderte im Verlauf Geduld, Experimentier-
freudigkeit und Frustrationstoleranz, fur deren Einsatz
langerfristig nur wenige Tester bereit waren. Dies lag
sicherlich auch daran, dass sie Spielfigur und Spiel-

landschaften auf Dauer recht eintonig erlebten.

Fazit: Kurzweiliges Ratselspiel in einer
mystischen 2D-Umgebung, das nur
wenige Genre-Fans langerfristig

interessierte.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

antritt. Neben Kampfen gilt es wie immer Ratsel zu l6-
sen, Gegenstande zu suchen und Bauwerke zu errich-
ten. Gespielt werden kann, typisch fur Lego-Spiele,
entweder alleine oder zu zweit am geteilten Bildschirm.
Im Zusammenspiel mit anderen Charakteren mussten
die Spieler auch taktische Uberlegungen anstellen, um
deren unterschiedliche Fahigkeiten wie Sprung- oder
Schlagkraft erfolgreich anwenden zu konnen. Obwohl
auch bei dieser Lego-Version das Interesse der Kinder
recht grof3 war, bemangelten altere LEGO-Experten,
dass das Spielprinzip im Grunde nichts Neues bietet.
Da auch unterschiedliche Schwierigkeitsgrade fehlen,
flhlten sie sich auf Dauer gelangweilt.

Fazit: Trotz gleichem Spielprinzip, konnte auch dieses

LEGO-Abenteuer wieder jingere Spieler und Neulinge

begeistern.



Vertrieb: Nintendo
System: N3DS
Preis: ca. 35 €

| 61
8
M
g.

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

PROFESSOR LAYTON VS. PHOENIX
WRIGHT: ACE ATTORNEY

Im mittlerweile fiinften Ratselabenteuer der Layton-
Reihe kénnen die Spieler sowohl die Rolle von Professor
Layton als auch die des Anwalts Phoenix Wright Uber-
nehmen. Es gilt das Madchen Sophia von der Anklage
der Hexerei freizusprechen sowie das Geheimnis um
eine dustere Stadt namens Labyrinthia zu liften.

Gewdhnungsbediirftig, aber dennoch interessant beur-
teilten Madchen und Jungen die zwei Erzahlstrange im
Spielverlauf. So missen sie mit dem Professor Labyrin-

RESOGUN

Die Action-Fans in den Testergruppen waren trotz feh-
lender Einflihrung ins Regelwerk von diesem Shooter-
Spiel auf der PS4-Konsole vollauf begeistert. .Beein-
druckende Grafik, einfaches Spielprinzip und volle
Action”, so beschrieben sie denn auch ihr Spielerleben.
In einem Raumschiff sitzend, fliegt der Spieler durch fu-
turistisch, mit dunklen Farben gestaltete Stadte und
versucht kleine grine Mannchen, die von Aliens bedroht
werden, zu retten. Gleichzeitig missen die auferirdi-
schen Feinde mit geballter Schusskraft besiegt werden.

Fazit: Temporeiche Weltraum-Schieferei,

die vor allem mannliche Genre-Liebhaber

motivierte, immer wieder neue Rekorde zu

erzielen.
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Ab 6 Jahren

thia erkunden, Leute befragen und gemaf dieser Spiel-
reihe unterschiedlich schwere Logik-, Kombinations-
und Ratselaufgaben l6sen. Mit dem Anwalt wiederum
stehen sie vor Gericht und versuchen in verstrickten
Kreuzverhoren Ungereimtheiten aufzudecken. Wahrend
Kenner der Detektivreihe als auch altere Genre-Neulin-
ge mit Spaf}, Ehrgeiz, Konzentration und Ausdauer die
detektivischen Spielforderungen angingen, fiel es den
Jingeren schwer dem Handlungsverlauf zu folgen. Ih-
nen erschienen besonders die Gerichtsverhandlungen

als viel zu langatmig, verwirrend und textlastig.

Fazit: Bekannte Ratselabenteuer-Reihe mit

gewohnungsbedirftigen Erzahlstrangen, die vor

allem jiingere Spieler bzgl. Ausdauer und Logik

uberforderten.

Vertrieb:

Sony Computer
Entertainment
System: PS4
Preis: ca. 15 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Je erfolgreicher man ist, desto besser der Punktestand,
was wiederum zu besseren Schutzschilden, mehr Ge-
schwindigkeit und starkeren Waffen verhilft. Dass die
Steuerung anfanglich einige Spieler etwas irritierte,
minderte deren Spielvergniigen nur kurzzeitig. Den
ausschlieBlich mannlichen Action-Fans gefiel es in ei-
ner fiktionalen Welt erfolgreich agieren und leicht ver-
standliche Spielforderungen unbeschwert, aber den-
noch recht wirkungsmachtig, umsetzen zu kénnen.
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m Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren )SAbD 12Jahren

SKYLANDERS: TRAP TEAM

Zusammen mit dem bunten und fantasievoll insze-
nierten Action-Abenteuer der Skylander-Spielereihe
soll auch die Sammelleidenschaft der Kinder angeregt
werden, sich weitere tiber 50 neue Spielfiguren zu kau-
fen. Zwar lasst sich jede der bisher erschienenen 175
Figuren mit dem Spiel kombinieren, doch schnell stell-
ten die Tester fest, dass ein Vorankommen im Spiel nur
mit den neuen Figuren gegeben war. Als spannende Er-
weiterung erlebten sie die Moglichkeit, Monster im Spiel

zu fangen und diese in speziellen Fallen zu speichern.

Ansonsten galt das bekannte Spielprinzip. Die Spielfigu-

ren werden auf ein an der Konsole oder dem PC ange-
schlossenes Portal gestellt, diese erscheinen daraufhin

im Spiel und konnen dann durch die digitale Welt

Vertrieb: Activison
System: PS3, PS4, Wii, Wii U, Xbox360, Xbox One
Preis: bis 60 € (optionale Zusatzkosten)

USK:

freigegeben ab 6 Jahren

Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren
gesteuert werden um u. a. Ratsel zu losen, Gegner zu
bekdampfen und Schatze zu sammeln. Dies gemeinsam
mit anderen am Bildschirm zu erleben und dabei mit
den erworbenen Fahigkeiten ihrer Figuren aufzutrump-
fen, bereitete den Kindern unterhaltsamen Spielspaf.
Zumal die Erfahrungspunkte nach Kampfen und fir ge-
sammelte Schatze direkt in der Skylander-Figur ge-

speichert wurden und sich nutzen lief3en.

Fazit: Der Wunsch der Kinder, die Abenteuer mit moglichst vielen Spielfiguren und

Fallen zu erleben, war grof3.

SUPER MARIO 3D WORLD

Um Feen zu befreien, verfolgt man mit Mario und seinen
Freunden den Bosewicht Bowser. Im Spielverlauf mis-
sen neben dem Einsammeln von Minzen, die Land-
schaft sorgfaltig erkundet, wichtige Sterne gefunden,
Minispiele gemeistert und verschiedene Endgegner be-
siegt werden. Hierbei sind raumliche Ubersicht, reakti-
onsschnelles Handeln und Geschicklichkeit gefordert.
Jingere Spieler waren von der
stimmungsvollen und witzig ani-
mierten Jump&Run-Version be-
sonders angetan, da sie mit bis zu
vier Mitspielern in der farbenfroh

Vertrieb: Nintendo
System: Wii U
Preis: ca. 45 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

gestalteten 3D-Welt klettern, hipfen und kampfen
konnten und sich mit Hilfe erfahrener Mitspielern auch
schwierigere Herausforderungen meistern lieflen.
Gleichzeitig bot das auf Kooperation ausgelegte Spiel-

prinzip die Erfahrung, dass abgestimmte Vorgehens-

weisen und gegenseitige Unterstitzung fir ein gemein-

sames Ziel duflerst hilfreich sein kénnen. Das Urteil
der Profis unter den jungen Gamern fiel trotz Mehr-
spieler-Modus etwas nichterner aus. Sie empfanden

viele Spielforderungen und Ratsel als zu einfach und

die Erkundungsmadglichkeiten wenig abwechslungs-
reich.

Fazit: Altbewahrtes Jump&Run-Muster, dass auf Grund

des neuen Mehrspieler-Modus vor allem Jingere und

Genre-Neulinge begeisterte.



TESLAGRAD

Um einen bdsen Konig zu besiegen, muss man in die-
sem wortkargen, aber spannenden Mix aus Jump&Run-,
Action- und Ratselelementen einen kleinen Jungen
durch eine dister gestaltete Fantasiewelt steuern. Die-
se ist gespickt mit elektromagnetischen Gegenstanden
und Feldern, die nur mit speziellen Hilfsmitteln wie
Handschuhe oder einer Kapuze iberwunden werden
konnen. Unter anderem gilt es Plattformen und Klétze
elektrisch aufzuladen, Abgrinde zu Uberspringen, Rat-
sel zu losen und Fabelwesen zu besiegen.

Dank kleinschrittiger Erklarungen fiel den meisten Tes-
tern der Einstieg in das Geschehen leicht. Mit Spielver-
lauf stehen neben kleinen Knobelpassagen zunehmend
schwieriger werdende Geschicklichkeitsaufgaben im
Vordergrund, die selbst erfahrene Tuftler zum Verzwei-
feln brachten. Dennoch waren auch andere Spielerty-
pen motiviert, sich mit geschickter Auge-Hand-Koordi-
nation, Geduld, Frustrationstoleranz und durchdachten

Vertrieb: Warner Interaktive
System: PC, PS4, PS3,

Xbox One, Xbox 360, Wii U
Preis: bis 35 €

USK: freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

THE LEGO MOVIE VIDEOGAME
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Ab 6 Jahren

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 12
Jahren

Vertrieb: Rain Games
System: PC, Wii U, PS3
Preis: bis 15 €

Mandvern den ungewdchnlichen Herausforderungen zu
stellen. Besonderen Spafl bereitete ihnen dabei der
Spielteil, in dem sie sich mit speziellen Schuhen Uber
kurze Distanzen teleportieren konnten.

Fazit: Nicht nur Tiftler zeigten sich von dem

ungewohnlichen und herausfordernden Geschicklichkeits-

und Ratselspiel angetan.

steuern konnten. Auch Musik, Sound und Sprachaus-
gabe wurden als stimmig erlebt. Dagegen befanden die
alteren, erfahreneren Tester im Vergleich zu anderen
LEGO-Titeln Komplexitat, Aufgabenstellungen und
Schwierigkeitsgrad wenig herausfordernd. Jingere
Spieler wie auch Neueinsteiger erlebten dies ganzlich
anders. Sie beurteilten die Spielforderungen als ange-

Bauarbeiter Emmet und seine Mitstreiter miissen die
LEGO-Weltvor dem bésen Lord Business retten. Da sich
die Abenteuergeschichte an der gleichnamigen Kinover-
sion orientiert, waren vor allem die, die den Film schon
kannten, gespannt, ob die Spielumsetzung ihnen ebenso
viel Spaf bereitet. Allen gefielen die farbenfrohe Insze-
nierung und der hohe Wiedererkennungswert. Es faszi-
nierte auch die Mdglichkeit, dass sie viele der ihnen be-
kannten Figuren des LEGO-Universums abwechselnd

allein oder auch zusammen mit einem zweiten Spieler

messen, die Steuerung schnell beherrschbar und die
Geschichte lustig, abwechslungsreich und unterhalt-
sam, wobei ihnen das kooperative Spiel zu zweit beson-
deren Spafl bereitete.

Fazit: Die farbenfrohe Abenteuergeschichte tiberzeugte

mehr die jingeren Spieler sowie Neulinge.




Ab 6 Jahren

TINY BRAINS

Vertrieb: 505 Games
System: PC, PS3, PS4
Preis: bis 10 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Ein verriickter Wissenschaftler hat in seinem Labor
vier aberwitzig aussehende Kleintiergestalten mit
einzigartigen Fahigkeiten wie Superpuste, Ultraschall
und Telekinese geschaffen. Aufgabe des Spielers in
diesem skurril anmutenden Action-Knobel-Abenteu-
er ist es, den kleinen Helden bei ihrer Flucht aus der
Versuchsanstalt zu helfen.

Dabei gilt es in verschiedenen abwechslungsreichen
Bewahrungssituationen die unterschiedlichen Krafte
der Protagonisten mit Geschick, Weitsicht und Kombi-
nationsfahigkeit erfolgreich unter Beweis zu stellen.
Da miussen u. a. Schalter betatigt, Batterien einge-
setzt, Kugeln von A nach B gerollt und Gegner mit
Schnelligkeit und Képfchen tberwunden werden.

Die bunte, humorvolle und mit frohlicher Musik ge-
staltete Comic-Geschichte weckte das Interesse aller
Altersgruppen und motivierte sie unterschiedliche
Losungsstrategien auszuprobieren. Auftretende Fehl-
versuche wurden dabei als wenig frustrierend erlebt,

da auch schon Anfanger mit der Steuerung der Spiel-

figuren schnell zurechtkamen und die meisten ein
frihzeitiges Abspeichern des aktuellen Spielstandes
beherzigten.

Gespielt werden kann alleine oder im Mehrspieler-
Modus mit bis zu vier Spielern. Letzterer gefiel den
mannlichen Testern besonders, da sie hier, um im
Spielgeschehen vorankommen zu kénnen, wechsel-
seitig aktiv werden und sich gegenseitig unterstitzen
mussten und zudem unterschiedliche Vorgehenswei-
senausprobieren konnten. So unternahmen sie immer
wieder kurze Spielpausen, in denen sie sich abspra-
chen, wie ein besonders problematisch erscheinen-
der Spielabschnitt am besten zu losen sei. Der
Schwierigkeitsgrad des Spielverlaufs passt sich dabeli
automatisch der Anzahl der Spieler an.

Dass die Kommentare des abgedrehten Wissen-
schaftlers, die von den meisten Spielern als ironisch
und lustig bewertet wurden, nur in englischer Sprach-
ausgabe mit deutschen Untertiteln erfolgen, empfan-
den alle zwar als schade, triibte ihre Spielfreude aber
zu keiner Zeit.

Das Spiel lasst sich auch online gemeinsam und ge-
gen andere spielen, allerdings wird dafir eine Play-
stationPlus-Mitgliedschaft bendtigt, die monatliche
Kosten von ca. 7 Euro mit sich bringt.

Fazit: AuBergewdhnliches Action-Puzzle-Spiel, das
herausfordernde und abwechslungsreiche Knobel-
aufgaben beinhaltet und fir wenig Geld Jung und

Alt eine Menge Spielspal bot.




Vertrieb: EuroVideo
System: PC
Preis: ca. 30 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Mit dem rundenbasierten Rollen- und Aufbauspiel
klar zu kommen, empfanden auch erfahrene Tester auf-
grund der Fille an verschiedenen Helden, Einheiten und
Optionen als richtig anstrengend. Motiviert von der fan-
tasiereichen Geschichte und einer spannenden Hand-
lung, Uberzeugte sie der kriegerische Konflikt zwischen
Menschen und Elfen letztendlich aber doch. Die jeweili-
gen Schlachten wurden rundenbasiert ausgefochten,
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Ab 12 Jahren

AGE OF WONDERS 3

der Verlauf der Geschichte bei getroffenen Entschei-
dungen auch einige Uberraschungen. Denn jede ihrer
Handlungen beeinflusste auch das Gleichgewicht zwi-
schen Gut und Bose und sorgte so fiir ganz unterschied-
liche Handlungsverlaufe. Dies zu erfahren, machte sie
neugierig und lie} sie wahlweise mal als raffgierigen
Befehlshaber, mal als besonnenen und gerechten Herr-
scher agieren.

wobei der Spieler immer abwechselnd eine der beiden

Fazit: Das komplexe und zeitintensive Strate-

Armeen auf detailreich gestalteten Strategiekarten an-
fihrte. Neben verschiedenen Volkern, interessanten gie- und Rollenspiel begeisterte die alteren

Charakteren mit ganz individuellen Fahigkeiten und ab- Genrefans auch im Mehrspieler-Modus.

wechslungsreichen Handlungsmdglichkeiten wie Ge-
baudebau, Forschung oder Truppenausbau, bot ihnen

BANISHED

Vertrieb: Shining Rock Software
System: PC

Die Kenner von Aufbauspielen waren angenehm Preis: ca. 20 €

Uberrascht von dem, was diese englischsprachige, LG e sl 2 el

komplexe Simulation ihnen alles zu bieten hat. Aufga- AL G T e 6 Jelre

be ist es, einer aus ihrer Heimat verbannten Men-
schengruppe an ihrem neuen Zufluchtsort das Uberle-
ben zu sichern. Dabei geht es nicht um kriegerische
Auseinandersetzungen, sondern um ganz alltagliche  Katastrophen entgegenwirken zu kdnnen, mussten die

Dinge wie Huttenbau, Feldwirtschaft, Jagen, Werk-  Tester vor allem vorrausschauendes Planen beherr-

zeugherstellung und vieles mehr. Aus der Vogelpers-
pektive schaut man dabei auf eine detailreich gestalte-
te Siedlung mit Feldern, Waldern, Bachen und Seen
und erteilt den Dorfbewohnern gesellschaftsrelevante
und lebenswichtige Auftrage. Wurden solche Spielfor-
derungen wie Beschaffung von Heizmaterial und Nah-

rungsmitteln um den Winter zu tberstehen, missach-

tet, war die kleine Gruppe vom Aussterben bedroht.

Um je nach Schwierigkeitsgrad diesen und ahnlichen

schen und ein Verstandnis fir Wechselwirkungspro-
zesse einbringen, was nicht jedem leicht fiel und viel

Zeit erforderte.

Fazit: Eine Dorfgemeinschaft erfolgreich zu

managen und den emsigen Bewohnern bei ihrem

Handeln zuzuschauen, faszinierte nicht nur altere

Aufbau-Experten.
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CIVILIZATION: BEYOND EARTH

Die hohe Komplexitat der neuen, futuristischen Spiel-
welt beeindruckte sogar die Kenner der Aufbau-Strate-
Um die

Geschichte in all ihren Tiefen und Handlungsmaglich-

gie-Reihe. rundenbasierte Science-Fiktion
keiten erfassen zu konnen, mussten die Spieler nicht
nur strategisch denken, vorausschauend planen und
Wechselwirkungsprozesse verstehen, sondern auch
viel Ausdauer, Geduld und Lesebereitschaft aufbringen.
Wer dazu bereit war, konnte als Anfiihrer einer von acht
Fraktionen eine neue Zivilisation auf einem fremden
Planeten schaffen, hierfir Stadte bauen, die Wirtschaft
ankurbeln, militarische Einheiten errichten, Forschung
betreiben, sich um das Wohl seiner Bewohner kim-
mern, andere Volker in Schach halten und so seine
Expansion stetig vorantreiben. Dies geschieht nicht
in Form von Kampagnen, sondern zufallsgeneriert,

was die Tester aber nicht als Nachteil bewerteten.

DEFENSE GRID 2

Die Erkenntnis der jugendlichen Experten, dass das
Echtzeit-Strategiespiel im Prinzip nichts nennenswert
Neues bietet, minderte nicht ihre Lust es in verschiede-
nen Schwierigkeitsstufen und Spiele-Modi dennoch an-
zugehen. In einer ansonsten unbedeutenden Geschich-
te gilt es, die martialischen Angriffe von Auflerirdischen
mit wehrhaften Verteidigungsanlagen taktisch klug und
vorausschauend planend zu stoppen. Nach Meinung
der ausschlieBlich mannlichen Genre-Experten er-
weist sich das simple Spielprinzip in der Umsetzung als

BID MEICR'S CIVILIZATION

BEYOND EARTH

Vertrieb: 2K Games
System: PC
Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Besonders gut gefiel ihnen, dass sie bestimmen
konnten, in welcher Rolle sie agieren mochten, bei-
spielsweise als Eroberer oder Baumeister und dass
jede Entscheidung dennoch erfolgreiches Handeln
ermoglichte.

Fazit: Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
boten auch interessierten Neulingen die Moglich-
keit, sich in dem komplexen und zeitintensiven

Rundenstrategiespiel erproben zu konnen.

langerfristig spannendes und herausforderndes Spie-
lerlebnis. Jede Kampagne und Mission gestaltet sich
dabei unterschiedlich schwierig und kann aus der Vo-
gelperspektive heraus auf einer farbenreichen, dyna-
misch gestalteten Karte nachverfolgt werden. Ver-
standliche Anleitungen geben zudem hilfreiche
Informationen Uber die verschiedenen Verteidigungs-
krafte der eigenen Tirme, die es sinnvoll aufeinander
abzustimmen gilt, um die immer starker werdenden

Angriffe der Alien wirkungsvoll abwehren zu kénnen.

Fazit: Ihre strategischen Fahigkeiten in immer komplexer werden-

den Herausforderungen unter Beweis zu stellen, begeisterte

ausschlieBlich die Jungen.

Vertrieb: 505 Games USK:
System: PC, Xbox One, PS4

Preis: bis 25 € Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

freigegeben ab 12 Jahren (nur online erhaltlich)



Vertrieb: Disney
System: PS3, PS4, Wii U, PC, Xbox 360, Xbox One

Preis: bis 65 €

USK:
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Ab 12 Jahren

freigegeben ab 12 Jahren

Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

DISNEY INFINITY 2.0: MARVEL SUPER HEROES

Wie in der Spielereihe ,Skylanders” (s. Seite 20) gibt
es auch fur das kampferisch ausgerichtete Abenteuer-
spiel ein Portal, auf das unterschiedliche Sammelfigu-
ren platziert werden konnen. Gespielt wird mit beson-
ders bei Jungen beliebten Marvel-Superhelden wie Iron
Man, Black Widow und Thor, die dem Basispaket beilie-
gen. Mitihnen kann man allein oder zu zweit dann durch
die offene Spielwelt ziehen, die Gegend, in diesem Falle
Manhatten, erkunden, kleine Ratsel und Aufgaben erfil-
len und vor allem zahlreiche Gegner bekdampfen. Hier
flhlten sich die Action- und Comic-Fans in ihrem Ele-
ment. Mit Geschick, Reaktionsschnelligkeit und auch
etwas Taktik stellten sie sich den zumeist gleichbleiben-

HYRULE WARRIORS

Indem Action-Rollenspiel wird das Reich von Prinzes-
sin Zelda, Link und anderer Bewohner von dunklen
Machten bedroht. Aufgabe des Spielers oder der Spie-
ler ist es sich mit verschiedenen Spielfiguren dieser Be-
drohungen in zahlreichen Kampfen entgegenzustellen.
Wahrend die Auftrage wie Festungen einnehmen und
das eigene Hauptquartier beschutzen als anregend be-
wertet wurden, beurteilten die Tester das Spielprinzip
als gleichbleibend. Motiviert waren sie dennoch, denn
Erfolge fihrten zum Freischalten weiterer Figuren und
Waffen wie Bogen, Bumerang und Enterhaken. Die Ken-
ner der ,Zelda"-Spiele fanden es zudem unterhaltsam

Fazit: Typisches Action-Rollenspiel, das
mehrere ,Zelda“-Geschichten miteinander

verknupft, was besonders den Fans der

Spielereihe gefiel.

den Herausforderungen und verfeinerten in jeder Ausei-
nandersetzung die kampftechnischen Fahigkeiten ihrer
Comichelden. Als anregende Alternative beschrieben
einige Tester den ,Toy Box"-Modus. Konnten sie hier
doch mit ihren Figuren aus dem Vorgadngerspiel (s. a.
Band 23) kleine Abenteuer erleben oder mit Hilfe eines
gut verstandlichen und leicht anzuwendenden Menis ei-
gene Spielwelten kreieren.

Fazit: Mit den Marvel-Superhelden die Welt zu retten,
gefiel besonders den Jungen. Eltern sollten wissen, dass

das Spielkonzept die Sammel- und Kaufleidenschaft von

Kindern libermaBig anregen kann.

Vertrieb: Nintendo
System: Wii U

Preis: ca. 40 €
(optionale Zusatzkosten)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

und auch gelungen, dass das Rollenspiel bekannte Sze-
nerien, Figuren und Musik aus anderen Geschichten
dieser Reihe miteinander verknipft. Durch den Wieder-
erkennungseffekt entstand fir sie so eine vertraute
Spielatmosphare. Trotz gleichbleibendem Spielprinzip
fuhlten sich die Tester langerfristig herausgefordert, da
jede kampferische Auseinandersetzung nur mit voraus-
schauendem Planen und strategischem Handeln zum
Erfolg fihrte.
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KNACK

In dem comicartig gestalteten 3D Action-Abenteuer
waren neben einigen Ratsel- und Sprungpassagen die
Tester hauptsachlich mit kampferischen Auseinander-
setzungen beschaftigt. Hierfir stand ihnen ein bunt und
monstros wirkender Koloss zur Verfligung, mit dem sie
in der linear ausgerichteten und wenig bedeutsamen
Geschichte dann durch die Landschaft zogen. Mit Ge-
schick, Auge-Hand-Koordination und Geduld galt es sich

zahlreicher feindlicher Ubergriffe zu erwehren. In Ne-

benmission konnten die Spieler noch verschiedene ver-
steckte Spezialbausteine fur hilfreiche Maschinen finden
und einsammeln. Fir gut befanden einige, dass es auch
die Moglichkeit gibt mit einem Partner kooperativ im

Team zusammenzuspielen. Die Bedienung und die Um-

Vertrieb: Sony
Computer Entertainment
System: PS4

Preis: ca. 35 €

USK: freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

setzung bewerteten sie als Ubersichtlich, die Steuerung
als einfach und die verschiedenen Schwierigkeitsstufen
als hilfreich. So konnten auch weniger getibte Spieler zu
schnellen Spielerfolgen kommen. Weniger gut beurteil-
ten sie, dass sie ihre Spielfigur nicht stetig ausbauen und

Spezialkrafte nicht Uberall anwenden konnten.

Fazit: Kurzweiliges, kooperatives und linear ausgerichtetes Actionspiel, das

sowohl jiingere, als auch altere Spieler ansprach.

LEGO MARVEL SUPER HEROES

Obwohl dieses Action-Abenteuer der LEGO-Reihe aufer anderen Helden, Gegnern
und Szenerien ansonsten nichts Neues bot, bereitete das Klétzchenspiel vor allem
den mannlichen Comic-Fans reichlich Spaf. Vertraut mit dem Spielprinzip und wis-
send, dass Marvel-Helden wie Hulk, Iron Man und alle im Handlungsverlauf noch
dazukommenden Figuren mit ganz eigenen Superkraften ausgestattet sind, erkun-
dete man neugierig allein oder zu zweit die farbenprachtige und komplexe Spielwelt.
Dass das Losen von Aufgaben und Ratseln oder das Besiegen von Gegnern nur im
Zusammenspiel mit zwei Charakteren und deren speziellen Fahigkeiten erfolgreich

zu bewaltigen war, bewerteten die Tester als motivierend und herausfordernd zu-

Vertrieb: Warner Interactive
System: PC, Wii U, PS3, Xbox
360, PS4, Xbox One

Preis: bis 60 €

gleich. Erschienen den Spielern die Aufgabenstellungen einmal als zu knifflig, kam
dennoch kein Frust auf, da das Spiel mit hilfreichen Tipps dann weiterhalf.

USK: Die eindeutig kampferische Ausrichtung der Spielhandlung wird durch die Einklei-
freigegeben ab 12 Jahren

Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

dung als LEGO-Welt in ihrer Inszenierung zwar deutlich gemindert und verniedlicht,
konnte aber jlingere Kinder dennoch Ubererregen.

Fazit: Weiteres, actionreiches und kampforientiertes LEGO-

Abenteuer, das vorrangig die mannlichen Fans dieser Spielereihe

sowie der Marvel-Helden ansprach.
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Ab 12 Jahren

Fazit: Futuristisch eingekleidetes, kampfbetontes

Echtzeit-Strategiespiel, das die mannlichen Genre-

Experten nur bedingt iberzeugte.

MERIDIAN: NEW WORLD

Bei der Besiedelung des Planeten Meridian werden die
Menschen von feindlichen Truppen angegriffen. Aufgabe
des Spielers ist es diese in grafisch ansprechenden und
abwechslungsreich gestalteten Missionen zu besiegen.
Die Experten in den Testergruppen erinnerte das in
englischer Sprache mit deutschen Untertiteln vertonte
Echtzeit-Strategiespiel an Spiele wie ..Command&Con-
quer” und ,Starcraft”. Aus der Vogelperspektive blickt
der Spieler auf das recht detailreiche und futuristisch
anmutende Einsatzgebiet. Um spielentscheidend agie-

NEED FOR SPEED: RIVALS

Wirkliche Neuerungen gegeniiber den Vorgangerver-
sionen konnten die ausschlieBlich mannlichen Fans die-
ser Autorennspiel-Reihe nicht ausmachen. lhre Begeis-
terung, sich in einer offenen und realitdtsnah gestalteten
Spielwelt mit einem getunten Boliden rasante Verfol-
gungsjagden mit der Polizei zu liefern, war dennoch
hoch. Ebenso gefiel es ihnen auch den Part der Geset-
zeshiter einzunehmen und verkehrswidrige Raser mit
unkonventionellen Methoden wie Rammen des Fahrzeu-
ges zu stoppen. Des Weiteren konnen vom Computer
gesteuerte Gegner oder im Online-Modus auch andere
Mitspieler zu Rennen herausgefordert werden. Jeder
Sieg verschafft die Moglichkeit, den eigenen Wagen au-

Vertrieb: HeadUp Games
System: PC
Preis: ca. 15 €

USK: freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

ren zu kdnnen, muss er u. a. Rohstoffe gewinnen, milita-
rische Einheiten aufbauen, Forschung fiir bessere
Waffen betreiben und seine kampferischen Auseinander-
setzungen taktisch klug und vorausschauend planen.
Neben den Kampfmissionen besteht die Mdglichkeit im
heimatlichen Raumschiff kleine Gesprache mit der Be-
satzung zu fUhren. Die Informationen, die die Tester hier
erhielten, boten ihnen die reizvolle Maglichkeit den weite-
ren Handlungsverlauf ein wenig zu beeinflussen. Gut ge-
fallen hatte ihnen im Spiel auch ein Mehrspieler-Modus.

P e ]

Mm.unhip DO PACH LT

(erlich
technisch hochzuristen. Um

auszugestalten und
Erfolg zu haben mussten die
reaktionsschnelles
Stre-
ckenkenntnis, Durchsetzungs-

Spieler

Fahrvermdgen, gute

Vertrieb: Electronic Arts
System: PS3, PS4, Xbox One,
Xbox 360, PC

Preis: bis 55 €

kraft und Coolness beweisen.
Das Spielangebot wohl durch-

schauend, genossen sie das
USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Geflhl unbeschwert in einer

fiktiven Welt Grenziiberschrei-
tungen ohne ernsthafte Folgen vornehmen zu konnen
und dabei Freiheit und Unbesiegbarkeit zu verspiren.

Fazit: Rasante Verfolgungsrennen mit flotten Rennboliden zu erleben, faszinierte hauptsachlich die Jungen.
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PLANETARY ANNIHILATION PLANETARY

ANNEEELATION

Fiir das fiktional inszenierte und auf Kriegsfiihrung

ausgerichtete Echtzeit-Strategiespiel interessierten e Vertrieb: Uber Entertainment
. o . PR e , System: PC

sich ausschliefSlich mannliche Genre-Experten. ; R ' Preis:ca20€

Aus einer 3D-Perspektive heraus, ist es Aufgabe des e

Spielers auf einem Planeten seine Basiseinheit, einen ' g freigegeben ab 12 Jahren
o ) ) . ) P&d. Beurteilung:

machtigen Roboter, mit Produktionsstatten zu sichern. wmeR ekpen ab 12 Jahren

Gleichzeitig gilt es den Ausbau der eigenen Roboterar-
meen voranzutreiben, um Expansionskriege zu fihren
und den Roboter vor Feinden zu schiitzen. Denn wird er  Dass die meisten MenUoptionen englischsprachig erfol-
zerstort, ist auch das Spiel verloren. Um dies zu verhin-  gen, storte die wenigsten. Viel wichtiger war fir sie,
dern, mussten die Strategen mit Ressourcen wie Metall dass unterschiedliche Schwierigkeitsgrade genutzt
und Energie wohluberlegt haushalten und unausgereif-  werden konnten.

te Handlungs- und Produktionsschritte mdglichst ver-
meiden. Dies auszutarieren und dabei zu erleben, dass

Fazit: Abstrakt gestaltetes Kri ktakeli
die gewahlte Strategie zum Erfolg flhrt und so den ei- PG YR B e T

genen Einfluss- und Machtbereich stetig vergroflert, BT, €S ENEEE, ieelisner RN TEReD e

genligend Distanzierungsmaglichkeiten bietet.

motivierte die Jungen langfristig im Spiel zu bleiben.

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s

PLANTS VS. ZOMBIES: GARDEN WARFARE

Ulkig dargestellte Zombies und Pflanzen kdampfen sicheren Hand-Auge-Koordination gefordert, um sich
u. a. mit Erbsenkanonen, Kartoffelminen, explosiven gegen die aberwitzig gestalteten Gegner durchsetzen zu
Bohnen und heilenden Sonnenblumen um die Herr- konnen. Dass sie dabei mit Hilfe verstandlich erklaren-
schaft in den Vorgarten. Der kunterbunte, abwechs- der Tutorials die Handlungsfahigkeiten ihrer Charaktere
lungsreiche und spafibetonte 3D-Shooter begeisterte immer wirkungsmachtiger ausgestalten konnten, stei-
vorrangig die Jungen. Sobald sie sich fir eine Seite gerte ihr Spielvergniigen. Als ebenso unterhaltsam und
entschieden hatten, waren auch schon schnelles anregend beurteilten die Tester die farbenprachtigen,
Reaktionsvermogen, Geschicklichkeit, Taktik und eine  detailreich gestalteten Szenerien, die zahlreichen Gags,
die witzigen Charaktere und den lustigen Sound. Der

) KB ONE

eindeutig spafibetonte Charakter, sich off- und auch on-
line mit anderen in Gemisegarten unbeschwert und
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ; herzhaft lachend austoben zu konnen, sorgte fir ein

Vertrieb: Electronic Arts vergnigliches Gruppengefuhl.

System: Xbox One
Preis: ca. 30 €

(optionale Zusatzkosten) Fazit: Kritisch anzumerken! Neben jeder Menge
USK: Spielspaf gibt es im Spiel auch ein Kaufangebot

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

fur Stickerpackungen mit neuen Charakteren

und Extras.




Ab 12 Jahren

Vertrieb:

Microsoft

System: Xbox One, PC
Preis: kostenlos
(optionale Zusatzkosten)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

PROJEKT SPARK

Das Interesse war grof3 zu erfahren, ob die Mischung
aus Rollenspiel und Spiele-Baukasten wirklich die

Moglichkeit bietet, mit wenigen Klicks und auf ver-

standliche Weise eigene Spielideen in ansprechender Fazit: Das .Free-to-play -Spiel wird kostenfrei

Grafik umzusetzen. Um dies zu Uberprifen, standen in einer Grundversion zur Verfligung gestellt

den Jugendlichen verschiedene Vorgehensweisen zur Weitere Zusatzinhalte lassen sich erspielen

oder nur kauflich erwerben, was vom Anbieter

Verfligung. Im spielerischen Modus konnen sie wie in
einem Rollenspiel einen Charakter auswahlen und
kleine linear verlaufende Abenteuer-, Jump&Run- oder
Rennspiele erleben. Dass sie dabei zugleich in Wort
und Bild eine Einfihrung in die Bedienungsfunktionen
des Baukastenprogramms erhielten, erleichterte den
Einstieg. So motiviert unternahmen sie erste Kreativ-
Versuche in den bereits vorgefertigten Szenerien, in-
dem sie karge Landschaften im Aussehen veranderten
und mit Dingen ausstaffierten. Hierfir konnten sie
Werkzeuge nutzen, die an bekannte Grafikprogramme
erinnern. Mit den Tools liefen sich beispielsweise In-
seln, Higel und Schluchten erschaffen und diese an-
schlieBend mit bunten Wiesen, Eislandschaften und
vielem mehr ausmalen. Zur weiteren Ausgestaltung
stehen Spielfiguren, computergesteuerte Charaktere
sowie Tiere, Baume und andere Elemente zur Wahl, die
sich mit einfacher Handhabung einfligen lieBen. Auch
war es moglich Gegenstanden und Figuren eine ge-
wiinschte Bewegung wie Springen oder Laufen zu ver-
leihen. Da dies durch verstandliche Symbole und nicht

durch eine komplexe Programmiersprache geschieht,

entsprechend angepriesen wird.

waren selbst jingere Spieler hier mit etwas Anleitung
erfolgreich. Auch Gerausche und Stimmen konnen ein-
gesetzt werden. Als besonders motivierend beurteilten
alle Tester, dass sie die erstellten Spielwelten direkt
ausprobieren konnten und sich kleine Fehler nachtrag-
lich ausbessern lieen. Die Ergebnisse wurden dann
mit sichtlichem Stolz den anderen Gruppenmitgliedern
prasentiert.

Von den leicht zu verstehenden und auch umsetzbaren
Maglichkeiten des Spielbauprogramms begeistert, ver-
suchten einige Jugendliche komplexere Spielideen an-
zugehen. Um hier Erfolg zu haben, mussten sie viel
Geduld, Ausdauer und Frustrationstoleranz aufbrin-
gen. Wer dennoch nicht aufgab, kam zu der Erkenntnis,
dass komplexe |deen eine sorgfaltige Bearbeitung und
Zeit bendtigen, Fehler sich immer wieder einschleichen

konnen und in Teamarbeit oft leichter umzusetzen sind.
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Vertrieb: Stoic

System: PC

Preis: ca. 20 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahre
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RISEN 3: TITAN LORDS

Im Zentrum des Rollenspiels steht ein stattlicher
Krieger, der mit Hilfe verschiedener Weggefahrten vom
bosen Titanenlord seine Seele zuriickerobern will. Hier-
flr durchlauft der Spieler mit seinem Protagonisten ka-
ribisch anmutende Inseln und distere Hohlen, befragt
verschiedene Personen, sammelt nutzvolle Gegenstan-
de, trifft auf Kampfgefahrten und stellt sich mit Schwert
und Magie zahlreichen kdmpferischen Auseinanderset-
zungen.

Neben der offenen Spielwelt gefiel den Testern, dass sie
wahlweise als verschlagener Dieb, starker Kampfer
oder machtiger Magier das Spiel bestreiten konnten,
wenn sie die hierfir notwendigen Fahigkeiten entspre-
chend ausbauten und sich einer der konkurrierenden

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

PC =

11 F“x.& [}

Vertrieb: Koch Media
System: PC, Xbox 360, PS3
Preis: bis 40 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

Fraktionen anschlossen. Als Mitglied der Inquisition, Da-
monenjager oder Voodoo-Piraten lieBen sich so etwas
abgewandelte Handlungsverlaufe im Wiederholungsfal-
le erleben. Reizvoll empfanden sie auch entweder als
guter oder boser Held agieren zu konnen, wobel
Drohungen und Diebstahl dem Spieler Minuspunkte ein-
brachten, wahrend Hilfsbereitschaft und Gnade belohnt

wurden.

Fazit: Dister anmutendes Rollenspiel-Abenteuer,

das in seiner Inszenierung alteren, medienerfahren

Spielern genligend Distanzierungsmaoglichkeiten
bot.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

THE BANNER SAGA

Die an Wikinger und nordische Sagen erinnernde 2D-Geschichte faszinierte
Strategen und Rollenspieler. Die Menschen werden von feindlichen Méachten, hier
riesigen Maschinenwesen, bedroht und vom Spieler wird gefordert, sich mit einer
schlagkraftigen Gruppe diesen entgegenzustellen. Mit seinem aus unterschiedli-
chen Kampfern bestehenden Tross durchwandert er eindrucksvoll gestaltete Winterland-
schaften, fihrt Dialoge und stellt sich zahlreichen rundenbasierten Kampfen. Spannend und
oft auch Uberraschend beurteilten die ausschliefilich mannlichen Spieler den Handlungsver-
lauf, der einerseits vorgegeben ist und andererseits von ihren jeweils getroffenen Entschei-

m dungen beeinflusst wird. Dabei erfuhren sie, dass es nicht immer eindeutig Gut oder Bose

trationstoleranz gefordert.

beziehungsweise Richtig oder Falsch gibt und manche gutgemeinte Handlung auch den Ver-
lust eines Mitstreiters zur Folge haben konnte. Hieraus entstand fir so manchen Tester der
Anspruch es im weiteren Spielablauf besser machen zu wollen. Um die deutsch untertitelten
und textlastigen Informationen alle aufnehmen zu kénnen waren Geduld, Ausdauer und Frus-

Fazit: Ansprechendes Taktik-Rollenspiel mit

uberraschenden Wendungen im Handlungsverlauf,

die jlingere Spieler verstoren konnte.




SHERLOCK HOLMES:
CRIMES & PUNISHMENTS

Vertrieb: Koch Media
System: PC, Xbox One,
Xbox 360, PS3, PS4
Preis: bis 55 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Die Figur des Meisterdetektivs war den meisten Ju-
gendlichen schon aus Bichern, Comics oder Spielfil-
men vertraut. Zusammen mit der legendaren Figur
und ihrem Freund und Helfer Dr. Watson nun in einem
virtuellen Abenteuer seinen detektivischen Spirsinn
zu beweisen, empfanden Madchen und Jungen glei-
chermaflen reizvoll. In mehreren kleinen, abwechs-
lungsreich und teilweise auch dister gestalteten Kri-
minal- und Mordfallen hief3 es dann die Umgebung zu
erkunden, Indizien zu sammeln, durch Kombinieren
einen Zusammenhang herzustellen, Verdachtige zu
verhoren, sie in Widerspriche zu verwickeln bis die
Spur letztendlich zum vermeintlichen Tater fihrte.
Dass die Spieler etwaige Ligen der Verdachtigen in
kleinen Minispielen nachweisen konnten, steigerte
zusatzlich ihren Aufklarungseifer. Konzentriert und
neugierig untersuchten sie akribisch mogliche Be-
weisstiicke, zogen ihre Schlussfolgerungen und tra-
fen Entscheidungen, die zu verschiedenen Ldosungs-
ansatzen flhrten. Die Mdglichkeit, verschiedenen
Spuren zu folgen, Irrtiimern zu erliegen und am Ende
eventuell sogar die falsche Person anzuklagen, fan-
den die jungen Detektive spannend und herausfor-

R
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Ab 12 Jahren

dernd, zumal ein solcher Irrtum meistens revidierbar
war. Manche Tester saf3en zu zweit am Bildschirm und
tauschten sich intensiv aus was Vorgehensweisen und
Schlussfolgerungen betraf. Um die zahlreichen eng-
lischsprachigen Dialoge mit deutschen Untertiteln er-
folgreich einordnen zu konnen, waren Ausdauer,
konzentriertes Lesen und das Verstehen von Zusam-
menhangen notwendig. Dies gelang nicht immer.
Wahrend altere Genrekenner hier weniger Probleme
hatten und sich sichtlich mit der Beweissuche, den
Gedankengangen und den Herausforderungen ver-
gnlgten, taten sich Neulinge und Jingere oftmals
schwer, mit den vielfaltigen Handlungsmaglichkeiten
Schritt zu halten. Hier die speziellen Fahigkeiten des
Protagonisten, wie beispielsweise das exakte Scan-
nen der Umgebung oder das Deuten von Hinweisen,
zielfihrend umzusetzen, erforderte dann Geduld und
Frustrationstoleranz. Das galt auch fiur das komplexe

Menl mit seinen zahlreichen Notizen und Beweis-

sammlungen. Hier den richtigen Uberblick zu behal-

ten, erwies sich als echte Herausforderung.

Trotz der Einschrankungen beurteilten die meisten
Spieler die Detektivgeschichten als spannend, zu-
meist logisch und manchmal, was die Geschichten,
Atmosphare und grafisch detaillierten Szenerien im
GrofBbritannien des spaten 19. Jahrhunderts betraf

.auch etwas gruselig”.

Fazit: Uberraschende Wendungen bei der Taterfindung

sorgten bei Madchen und Jungen fiir ein abwechslungs-

reiches und spannendes Detektiverlebnis.
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TRIALS FUSION

In diesem Rennspiel gilt es einen Motorradfahrer auf
2D-Rennpisten zu steuern und mit waghalsigen Sprin-
gen und Stunts Wettkdmpfe zu gewinnen. Um Stiirze zu
vermeiden, muss das Gleichgewicht des Fahrers mog-
lichst genau ausbalanciert werden, was im Spiel ein
hohes Maf} an Fingerspitzengefiihl und Streckenkennt-

nis erfordert. Die jungen Tester bewerteten das einfach

wirkende Spielprinzip als herausfordernd und genial.

Als duBerst detailreich mit einer aufregenden Strecken-
fuhrung wurden von ihnen auch die Rennabschnitte
erlebt.

Obwohl den Gamern die Punktevergabe im Mehrspie-
ler-Modus nicht immer verstandlich und plausibel er-
schien, sorgte dieser Spielbereich dennoch fiir die grof-
te Wettkampfstimmung. Sein Konnen mit kunstvollen
und waghalsigen Spriingen und Salti unter Beweis zu

stellen, steigerte nicht nur ihr Selbstwertgefiihl, son-

TROPICO 5

Altere Tester wussten, dass die Aufbau- und Wirt-
schaftssimulationsreihe ernsthafte Bezlige zu realen
Gegebenheiten satirisch und mit schwarzem Humor
auf die Schippe nimmt. Eingebettet in dieses Stilmittel
kreiert sich der Spieler zu Beginn einen diktatorischen
Charakter, mit dem er dann Uber mehrere Zeitepochen
hinweg ein tropisches Inselreich mal mehr, mal weni-
ger korrupt regiert. Dies funktioniert aber nur, wenn
der Spieler seinen Herrschaftsbereich mit einer funkti-

Vertrieb: Kalypso Media
System: PC, Xbox 360
Preis: bis 50 €

USK:
freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

m Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren

Vertrieb: Ubisoft
System: PC, Xbox One, PS4
Preis: bis 30 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

dern sorgte auch fir so manchen lautstarken Wow-
Effekt. Dass das an sich gewaltfreie Spiel von der USK
erst ab 12 Jahren freigegeben ist, liegt an den teilweise
recht drastisch und unkommentierten Sturz-Szenarien
der Fahrer bei Fehlversuchen, die jingere Kinder in

ihrem Spielerleben tberfordern konnen.

Fazit: Akrobatisch ausgerichtetes Rennspiel, das
Fingerspitzengefuhl und richtiges Timing erfor-
dert und die Gefahrlichkeit dieser Sportart

unkommentiert in Szene setzt.

onierenden Wirtschaft und entsprechenden Gesetzen
stetig ausbaut und soziale Unzufriedenheit in der Be-
volkerung nicht mit Sondersteuern Uberstrapaziert.
Dies wird u. a. mit dem Bau von Farmen, Fabriken und
Plantagen erreicht, deren Ertrage die eigene Bevolke-
rung ernahren oder ins Ausland verkauft werden. Na-
turlich war der Reiz fir die Spieler grof3, hier grenz-
Uberschreitend zu handeln, um dann schmunzelnd
mitzuerleben, wie ihr Spielcharakter durch eine Revo-
lution oder einen Militarputsch entmachtet wurde. Aber
auch ohne diese Erfahrung bot ihnen die detailreich
gestaltete Wirtschaftssimulation abwechslungsreiche
Herausforderungen.

Fazit: Das umfangreiche, mit schwarzem Humor

gespickte Aufbaustrategiespiel sprach vorwiegend

die mannlichen Genre-Spieler sowie Kenner der

Simulationsreihe an.




VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR

Vertrieb: Ubisoft
System: PC, Xbox One,
Xbox 360, PS4, PS3
Preis: bis 15 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Das trickfilmartig gezeichnete 2D-Ratsel-Abenteuer
erzahlt in bedrickender Atmosphare von verschiede-
nen Personen in den Wirren des Ersten Weltkriegs,
deren Schicksale eng miteinander verwoben sind. Da
gibt es den deutschen Karl, der seine franzdsische
Frau Marie und sein Kind verlassen muss, weil er von
der deutschen Armee eingezogen wird. Maries Vater
Emil hingegen kampft auf der franzésischen Seite,
wird verwundet und beschlief3t in den Schitzengra-
ben nach Karl zu suchen. Neben diesen Figuren kon-
nen abwechselnd noch ein amerikanischer Legionar,
die Sanitaterin Anna und indirekt ein Hund gesteuert
werden.

Madchen und Jungen, die sich auf das Spiel einlieB3en,
beeindruckte die detailreich gestaltete, tiefgrindige
Geschichte und die Ausdifferenzierung der verschie-
denen Charaktere. Auch fiel ihnen auf, dass die Hand-
lung nicht mit Gut und Bose arbeitet, sondern den
Krieg an sich als todbringende und zerstorerische
Kraft beschreibt.

Neugierig arbeiteten sie sich in der Geschichte voran,
erkundeten genretypisch die Umgebung, sammelten
Gegenstande ein, die sie andernorts wieder verwen-
deten und fihrten Gesprache. Dass diese zumeist in
bebilderten Sprechblasen erfolgen, storte die meis-

ten dabei nicht. Bis auf die Zwischensequenzen gibt es

Ab 12 Jahren

im Spiel Uberhaupt nur wenig Sprachausgabe. Die
Action-Szenerien, in denen der Spieler z.B. mit dem
Fahrzeug Fliegerangriffen reaktionsschnell auswei-
chen oder in einer Schlacht behutsam von Deckung zu
Deckung hechten muss, wurden von den Testern nicht
als zu actionlastig oder die Geschichte verharmlo-
send bewertet. Ihrer Meinung nach schaffen sie wie
auch einige humorige Situationen im Spiel Momente
der Entlastung in einer ansonsten sehr realistisch
wirkenden und traurigen Geschichte. Dies galt auch
flr die verschiedenen Schieberatsel und Puzzles, die
es im Spielverlauf zu l6sen gab. Neben Zahnradern,
Schaltern und anderen Herausforderungen fanden
sie es spannend, dass sie mit Hilfe des Hundes an
Stellen und Orte gelangen konnten, die mit den ein-
zelnen Charakteren nicht erreichbar waren. Gestalte-
te sich ein Ratsel dennoch als zu schwierig, bot das
Spiel entsprechende Tipps und Hilfestellungen.

Fazit: Das Ratsel- Abenteuer bietet neben den
spielerischen Elementen auch zahlreiche
wissenswerte Informationen zur Geschichte
des 1.Weltkrieges. Da das Thema Krieg auch
in unserer heutigen Zeit in Nachrichten,
Fernsehen, Film und Internet allgegenwartig
ist und Madchen wie Jungen hierzu eine
Meinung haben, kdnnte man im geeigne-

ten Setting das Spiel nutzen, um

mit den Jugendlichen hieri-

berins Gesprach

zu kommen.
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WILDSTAR

Vertrieb: NCsoft
System: PC

Preis: ca. 45 €

(zzgl. mtl. Abo-Kosten)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Die Spieletester beschrieben diese Version eines
Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiels (MMOR-

PG), als ,Word of Warcraft” im Weltraum, nur mit
mehr Action. Ansonsten gelte das gleiche Spielprinzip.
Auf der Suche nach einer neuen Heimat treffen auf
dem Planeten Nexus mehrere Vélker aufeinander. Da
jede Fraktion das neue Terrain fir sich beansprucht,
kommt es unwillkirlich zu kampferischen Auseinan-
dersetzungen um Ressourcen und Land. Vertraut mit
dem Genre, wahlte man sich in der offen gestalteten
Spielwelt zuerst ein Volk aus und kreierte dann einen
fiktiven Spielcharakter. Gut gefiel, dass dem Spieler
hierbei viele Freiheiten gegeben werden, um seinen
Helden maoglichst individuell nach seinen Winschen
zu gestalten. Ob als Krieger, Schiitze, Sanitater oder
wer auch immer, Ziel ist es, sich mit seiner Figur
durch Interaktionen wie Auftrage, Gesprache, Handel,
Einsammeln von Gegenstanden und Kampf weiterzu-
entwickeln und neue Level zu erreichen, was die eige-
ne Figur zunehmend machtiger agieren lasst. Im spa-
teren Spielverlauf kann man dann einer Gilde beitreten
und so mehr in Kontakt mit anderen kommen. Laut
der Jugendlichen liegt im Zusammenspiel mit ande-
ren Gamern aus der ganzen Welt, mit denen man
schwierigere Aufgaben gemeinsam lost oder Spieler
der feindlichen Fraktion im Team bekampft, auch der

besondere Reiz und Spielspal.

Die futuristische Welt im bunten, detailreichen Comic-
Stil mit ihren ungewohnlichen und skurrilen Figuren
machte die Tester neugierig, auch wenn ihnen der
deutsch synchronisierte Humor mancher Figuren
Die

Spielatmosphare beschrieben sie als unterhaltsam

vom Sinn her nicht immer verstandlich war.

und motivierend, was ihrer Meinung nach auch mit
der fréhlichen Hintergrundmusik und den eigenarti-
gen Gerauschen der Weltraum-Bewohner und deren
Maschinen zusammenhangt.

Typisch fir dieses Genre ist, dass die offene Spielwelt
kein Ende vorsieht und das Online-Spielgeschehen
auch bei Ausloggen des Spielers weiterlauft. Gerade
weil sich der Spielerfolg durch lange Spielzeiten er-
gibt, im Verbund mit Gleichgesinnten gespielt wird
und eine gewisse Verlasslichkeit und Kontinuitat vom
Spieler gefordert werden, kann hier schnell der Reiz
entstehen, taglich Uber einen langeren Zeitraum an-

wesend sein zu wollen.

Fazit: Futuristisches Online-Rollenspiel im Welt-
raum, das vor allem mannliche Genrefans ansprach
und neben dem Kauf des Spiels noch monatliche

Kosten in Hohe von 13 Euro bereitet.




Vertrieb: inkle
System: i0S
Preis: ca. 5 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

80 DAYS

Ware die wie ein interaktives Spielbuch wirkende
Abenteuergeschichte von Jules Vernes .In 80 Tagen um
die Welt" deutschsprachig, hatten sich vielleicht mehr
Madchen und Jungen dafir interessiert. So sprach die
Spiele-App im Test nur altere, lesegeduldige Jugendli-
che mit fortgeschrittenen Englischkenntnissen und ent-
sprechender Neugier an. Die aber waren positivangetan
von der komplexen Spieltiefe, der offenen Spielwelt, der
Handlungsvielfalt, den zahlreichen Entscheidungsmaog-
lichkeiten und den damit verbundenen Uberraschenden
Wendungen im Abenteuerverlauf. Um die richtige Reise-

AERENA: CLASH OF CHAMPIONS

Ahnlich dem Spielprinzip Schach geht es auch in dem
rundenbasierten Strategiespiel nicht um Geschicklich-
keit und Reaktionsschnelligkeit, sondern ausschlief3lich
um vorausschauendes Planen und wohliberlegte Spiel-
ziige. Zielist es in einer fiktionalen Welt mit einer kampf-
starken Truppe und einem Luftschiff gegen computer-
gesteuerte oder menschliche Gegner anzutreten, um
den Rohstoff Ather zu sichern. Fiir die Spieler war die
Hintergrundgeschichte eher unbedeutend. Vielmehr in-
teressierte sie Regelwerk und Handlungsmaglichkeiten,
Uber die ein Tutorial entsprechend informierte. Wie so
oft, galt es auch hier, sich dann verschiedene Charaktere

Fazit: Nur der ganz harte Kern war

interessiert sich in diesem Strategiespiel

ZU beweisen.
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Keine
Kennzeichnung

route zu finden, muss der Spieler unter Zeitdruck mit
unterschiedlichsten Transportmitteln unzahlige Stadte
und Platze in der ganzen Welt erkunden, Leute befragen
und klug mit der Reisekasse wirtschaften. Dariber hin-
aus bot ihnen die Geschichte dabei so manch Informati-
ves zu anderen Landern, deren Sitten, Kultur und Ge-
schichte. Dass man auf dem dreh- und zoombaren
Globus die aktuellen Reisepunkte anderer Online-Spie-
ler mitverfolgen konnte, erhdhte den Spielreiz und er-
zeugte Wettbewerbsatmosphare.

Fazit: Klassische Jugendliteratur verknipft mit

anregenden Spiele-Apps konnten moglicherweise

interessante Medienprojekte in Schulen sein.

Vertrieb: Cliffhanger Productions
System: PC, i0S, Android
Preis: kostenlos (optionale Zusatzkosten)

USK: keine Kennzeichnung (nur online erhaltlich)
P&d. Beurteilung:
ab 12 Jahren

mit ganz speziellen Fahigkeiten wie beispielsweise
Nahkampfqualitaten oder Feuerkraft zusammenzustel-
len. Auf einer wie schon erwahnt schachbrettahnlichen
Spielflache versucht man dann unter Zeitdruck in ab-
wechselnden Zigen ein gegnerisches Team nach dem
anderen zu besiegen. Die hierfiir notwendige Geduld
und Ausdauer besaflen aber nur wenige altere Genre-
Experten.
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BLEK

Spielprinzip und Handhabung des Denk-, Mal- und
Knobelspiels wurden von Madchen und Jungen schnell
verstanden. Aufgabe ist es, auf einer einfach gestalte-
ten Tablet-Spielflache farbige Kreise zu loschen und
schwarze zu meiden. Um dies zu erreichen, deutet der
Spieler mit dem Finger den Verlauf einer Linie an, die
sich dann gemall seiner Vorgabe selbststandig und
zielorientiert Uber den Bildschirm weiterschlangelt.
Sind alle farbigen Kreise getroffen, wartet die nachste
Aufgabe.

Erzielten die Tester anfanglich schnelle und motivieren-
de Spielerfolge, mussten sie schon bald feststellen,
dass sich die Herausforderungen stetig schwieriger ge-
stalteten. Hier galt es nicht einfach nur eine Linie vorzu-
geben, sondern auch Geschwindigkeit und Bewegungs-
ablauf sowie mogliche Hindernisse vorrausschauend zu

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

BO GEHT ESSEN

Ubersichtlich und bunt gestaltetes Spiel, bei dem mit
einfachen, spielerischen Schritten Vorschulkindern das
tagliche Essen naher gebracht wird. Mit Hilfe der froh-
lichen Giraffe Bo kauft man Lebensmittel ein, bereitet
Mends zu, deckt den Tisch und kimmert sich nach been-
deter Mahlzeit auch noch um den Abwasch. Bei den ein-
zelnen Aufgaben gilt es aufmerksam zuzuhoren, Gegen-
stande richtig zu platzieren und Farben zu unterscheiden.
Alle Ablaufe werden verstandlich in deutscher Sprach-
ausgabe erklart und boten so auch Madchen und Jungen,

Vertrieb: Heppi
System: Android, i0S
Preis: bis 2 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 4 Jahren

m Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren ) Ab12Jahren

Vertrieb:

kunabi brother GmbH
System: Android, i0S
Preis: bis 3 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

bedenken. Selbst erfahrene Tiiftler kamen hier schwer
ins Gribeln und mussten viel Geduld und Frustrati-
onstoleranz aufbringen, um in den nachsten Abschnitt
zu gelangen.

Fazit: Minimalistisch-komplexes Denkspiel mit

offenen Losungswegen, das langfristig nur die

hartnackigen Tiftler herausforderte.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

die zum ersten Mal mit einem Touchgerat spielten,
schnelle Spielerfolge. Die verschiedenen Aufgaben konn-
ten sie dabei beliebig oft wiederholen oder auch Uber-
springen, ohne dabei den Spielfluss zu stéren. Altere so-
wie App-erfahrene Kinder fiihlten sich dagegen schnell
unterfordert und suchten sich lieber angemessene Her-
ausforderungen in anderen Spielen. Positiv hervorzuhe-
ben ist, dass die App keine persdnlichen Informationen
sammelt und sowohl auf Werbung als auch In-App-Kaufe
sowie Social-Network-Integrationen verzichtet.

Fazit: Kurzweilige und leicht verstandliche

Spiele-App, in der Vorschulkinder u. a. Motorik,

Aufmerksamkeit und die Weiterentwicklung des

Wortschatzes liben.




Vertrieb: Supercell
System: Android, i0S
Preis: kostenlos
(optionale Zusatzkosten)

USK:
keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Militarische Auseinandersetzungen gegen andere
Spieler sind Mittelpunkt dieses comichaft inszenierten
Strategiespiels. Aus der Vogelperspektive heraus mis-
sen auf einer Insel eigene Gebdude errichtet, Verteidi-
gungsanlagen ausgebaut, Kampftruppen ausgebildet
und wichtige Ressourcen wie Holz, Eisen, Stein oder
Gold gesammelt werden. Im weiteren Verlauf gilt es
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Keine
Kennzeichnung

BOOM BEACH

Kampfe, begeisterten vorrangig die Jungen. Eifrig er-
kundeten sie die Landschaften, entwickelten akribisch
Angriffsstrategien und freuten sich Uber jede Inse-
leroberung. Denn je erfolgreicher sie waren, desto ho-
her fiel ihre Belohnung durch die befreiten Inselbewoh-
ner aus. Eltern sollten wissen, dass .Boom Beach” ein
typisches Free-to-play Spiel ist und Uber In-App-Kaufe

sich mit anderen Gamern zu verbinden und feindlich ungeduldigen Kindern die Mdglichkeit bietet gegen rea-

besetzte Nachbarinseln mit unterschiedlichen Taktiken les Geld schnelle Spielfortschritte zu erwerben.

zu befreien. Das einfache Spielprinzip, die zahlreichen

Interaktionsmaglichkeiten im Handlungsgeschehen so-

. , _ . Fazit: Kampforientiertes Strategiespiel, das Kinder sich
wie die kriegerischen, fast parodistisch anmutenden
online kostenfrei herunterladen kdnnen, im Spielverlauf aber

schnell zur Kostenfalle werden kann.

Also arbeiteten sie sich abwechselnd in beiden Ge-
USK: schichten voran, flhrten Gesprache, sammelten Ge-
keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)

Vertrieb: Double Fine

: genstande, setzten diese andernorts wieder ein und
Productions

System: PC Pad. Beurteilung: (6sten verschiedene Ratsel. Diese wurden als logisch
Preis: ca. 25 € ab 12 Jahren : o : :
und nicht allzu schwierig beurteilt und konnten mit Ge-
duld und Experimentierfreudigkeit auch von unerfahre-
BROKEN AGE nen Gamern gemeistert werden.

Das klassische, wie ein bunter Kinder-Comic aufge-
machte Abenteuer irritierte anfanglich die Spieler,
weckte zugleich aber auch ihre Neugier. Denn dieses
Spiel wartet zum Einen mit zwei Protagonisten auf, dem
Madchen Vella und dem Jungen Shay, die abwechselnd
gesteuert werden konnen und bietet dariiber hinaus
zwel auf die Figuren bezogene Handlungsstrange. Her-
auszufinden, in welchem Zusammenhang die beiden
Hauptdarsteller und ihre Geschichten stehen, ist Auf-
gabe des Spielers.

Obwohl nur englischsprachig mit wenigen deutschen
Untertiteln, konnte das Spiel dennoch altere Madchen
und Jungen faszinieren. Sicherlich auch deshalb, weil
die beiden Hauptfiguren und ihre Geschichten Identifi-
kationsmaglichkeiten anbieten zu Themen wie Erwach-
senwerden und Entscheidungsfreiheit.

Fazit: Fantasievolles, futuristisches Abenteuer

rund um das Thema Erwachsenwerden mit

sympathischen Charakteren.
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;ETHAN.

& MeTeok HUNTER &

ETHAN: METEOR HUNTER

Trotz fehlender Geschichte und nicht ganzlich Uber-

zeugender 2D-Grafik, konnte das Ratsel- und Geschick- Vertrieb: Seaven Studio  USK:

) ) ) ) ) System: PC keine Kennzeichnung

lichkeitsspiel dennoch die Tester begeistern. Preis: ca. 10 € (nur online erhaltlich)
. . . . . Pad. Beurteilung:

Mit dem kleinen Nagetier Ethan, muss der Spieler in ab 12 Jahren 9

Jump&Run-Manier farbenreiche und unterschiedlich
gestaltete Szenerien durchlaufen und dabei tickische
Hindernisse Uberwinden sowie physikalische Ratsel lo-  platzieren, dass die Hindernisse nun tberwunden wer-
sen. Laut der Gamer liegt hier der eigentliche Reiz des  den konnten. Da mit Spielverlauf die Aufgabenstellun-
Spiels, da die Ratsel zumeist nurin Kombination mitden gen immer diffiziler wurden, unterstitzten sich die
Spezialfahigkeiten des kleinen Nagers zu bewdltigen Spieler gegenseitig mit Tipps und Ratschlagen, um alle

sind. Lie3 sich beispielsweise ein Abgrund nicht mit
normaler Sprungkraft Uberwinden oder ein Schalter
nicht alleine betatigen, konnten sie mit Ethan den Spiel-
fluss fUr eine begrenzte Zeit stoppen. Mit Hilfe seiner
Telekinesefahigkeiten waren sie dann in der Lage hilf-
reiche Objekte im Spiel durch kluges Verschieben so zu

GALAXY TRUCKER

Altere Spieletester, die bereits das gleichnamige
Brettspiel kannten, waren besonders neugierig, was
die englischsprachige App zu bieten hat. Aufgabe ist
es als Weltraumpilot in Echtzeit oder rundenbasiert
fremde Galaxien zu bereisen und Auftrage zu erfillen,
wobei der Ablauf in verschiedene Phasen mit unter-
schiedlichen Handlungsforderungen unterteilt ist. Um
Auftrage ausfiihren zu kénnen, muss der Spieler ent-

Fazit: Gute Englischkenntnisse sind notwendig, um die

abwechslungsreich gestaltete Brettspielumsetzung in ihrer

Ganze verstehen zu konnen.

Herausforderung meistern zu kénnen.

Fazit: Herausforderndes Geschicklichkeits- und

Ratselspiel, das in spateren Levels auch die Genre-

Experten ins Gribeln brachte.

Vertrieb: Czech Games Edition
System: i0S
Preis:ca. 7€

USK: keine Kennzeichnung
(nur online erhéltlich)
Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

weder gegen den Computer oder andere Mitspieler
durch Ziehen von Karten ein Raumschiff zusammen-
bauen. Hier galt es vorausschauend zu planen und sein
Fluggerat so optimal wie maglich, z. B. mit leistungs-
starken Motoren und Waffen, auszustatten. Beim an-
schlieBenden Flug, der wie ein Wettlauf auf dem virtu-
ellen Brettinszeniertist und anschliefend mit Punkten
bewertet wird, zeigte sich dann, ob das Fluggerat He-
rausforderungen wie z. B. Meteoritenschwarmen oder
automatisch ablaufenden feindlichen Angriffen stand-
halten konnte. Solche Momente beschrieben die Tester
als spannend und motivierten sie, sich weiteren Run-
den und Herausforderungen zu stellen.



HOHOKUM

Mit einer kunterbunten Schlange oder doch eher
Drachen, die Madchen und Jungen konnten sich hier
nicht einigen, geht es auf Entdeckungstour durch ver-

schiedene kunstvoll gestaltete und kindlich anmuten-

de 2D-Landschaften. Ohne Spielanleitung und einge-

rahmt in entspannter, fast meditativ wirkender Musik,
mussten die Kinder selbst herausfinden, welche Auf-
gaben das Spiel fir sie bereithalt. So galt es beispiels-
weise alle Wagen einer Achterbahn zu finden, im
Dschungel einen Affen zu befreien, Tontopfe umzu-

werfen, Lichter anzuziinden oder mit kleinen bunten

Fazit: Marchenhaft, kunstvoll gestaltete Landschaften
ohne Stress zu erkunden und Aufgaben zu ldsen, gefiel

vor allem jiingeren Jungen und Madchen.

IBB & 0BB

Vertrieb: Sparpweed
System: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur Online erhéltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 9 Jahren

Sliuy

So schlicht die Gestaltung, so herausfordernd die
Aufgabenstellungen in dem abstrakt gehaltenen 2D-
Geschicklichkeits- und Ratselspiel. ibb und obb, zwei
Kopffiguren mit FiBBen, turnen durch verschiedene Le-
vel und brauchen dabei immer wieder die Hilfe des je-
weils anderen, um beispielsweise durch einen Sprung
auf den Kopf des Partners auf hchere Ebenen zu gelan-
gen. Die Spielwelt besteht dabei aus einer oberen und
einer unteren Halfte mit gegensatzlichen Schwerkraf-
ten, die durch einen Streifen, auf dem sich ibb & obb
bewegen, getrennt ist. Den Ubergang von der einen in
die andere Halfte bilden fest platzierte Portale, die
oftmals nur von einer Figur genutzt werden kénnen.

Keine
Kennzeichnung

USK:

keine Kennzeichnung
(nur Online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 6 Jahren

Vertrieb:

Sony Computer
Entertainment
System: PS3, PS4
Preis: bis 13 €

Gestalten auf dem Ricken herumzufliegen. Wahrend
die Steuerung der Spielfigur selbst jingere und uner-
fahrene Kinder schnell beherrschten, fiel ihnen dage-
gen die Orientierung in den jeweiligen Spielebenen nicht
immer leicht. Doch mit Geduld und unterstiitzenden
Tipps von zuschauenden Testern lieBen sich auch sol-
che Irritationen schnell auflosen. Dann stand wieder die
Freude am Ausprobieren im Mittelpunkt, zumal es

uberall etwas zu entdecken und auszuprobieren gab.

So entstanden insbesondere im Spiel zu Zweit immer
wieder knifflige und zugleich motivierende Situationen,
da die Tester immer auf den Partner angewiesen waren
und nur mit logischem Denken und konzentriertem Zu-
sammenwirken vorankamen. Zwar gibt es auch die
Moglichkeit, beide Figuren alleine zu steuern, aber der
richtige Spielspal} entfaltete sich nur im Teamspiel.

Fazit: Innovativer und herausfordernder

Mix aus Geschicklichkeits- und Ratsel-

spiel, in dem Kooperation der Losungs-

weg ist.
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INGRESS

Vertrieb: Google
System: iOS, Android
Preis: kostenlos

USK:

keine Kennzeichnung

(nur online erhaltlich)

Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren
Eine Art Smartphone-Schnitzeljagd im Freien anzu-
gehen, sprach insbesondere altere und medienaffine
Jugendliche an. Vor allem, da das Geschehen in einen
motivierenden, fiktionalen Wettbewerb mit Hinter-
grundgeschichte eingebettet ist. Als sogenannte Agen-
ten missen sich Spieler entweder der Gruppe der Er-
leuchteten oder dem Widerstand anschlieBen und
konkurrieren fortan um eine Energieform namens
.Exotic Matter”. Der Standort des Spielers sowie des-
sen Bewegungen werden auf einer futuristisch anmu-
tenden Karte dargestellt.
In der realen Umwelt gilt es nun vom Spielsystem an-
gebotene Portale zu entdecken. Dies konnen Denk-
maler, Kunstwerke oder andere Sehenswirdigkeiten
sein und sind nur auf dem Smartphone sichtbar.
Einmal entdeckt, gilt es sie virtuell zu besetzen und
gegen Spieler der jeweils anderen Fraktion zu

verteidigen.

m Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren ) Ab12Jahren

Da die gegnerischen Parteien nicht untatig sind, ent-
steht so kontinuierlich ein dynamisches und laut
Spieler spannendes Hin und Her, da die Machtver-
haltnisse der beteiligten Gruppen standig wechseln
konnen. Prozess und Ablauf beschrieben sie als
recht abwechslungsreich, da es zahlreiche weitere
Handlungsmaglichkeiten gibt wie das Einsammeln
der fiktiven Energieform oder das virtuelle Verbin-
den mehrerer Portale zu einem Feld. Ahnlich wie in
Rollenspielen konnen auch hier héhere Range durch
erfolgreiche Aktionen erreicht werden, was im fort-
geschrittenen Spielverlauf der Hilfe erfahrener Mit-
streiter bedarf. Unter erfolgsorientierten Agenten ist
es nicht selten Ublich, sich Uber das soziale Netz-
werk ,Google+" zu verbiinden, um dort gemeinsam
Taktiken hinsichtlich z.B. Gebietszustandigkeiten
und Einsatzplanen zu besprechen. Die hierbei ent-
stehenden Bekanntschaften tragen laut Aussage der
Gamer zur Langzeitmotivation bei und sorgen unter-
einander auch fir ein gewisses Verantwortungsbe-
wusstsein. Nimmt eine Gruppe der gegnerischen
Fraktion z. B. Portale ein, erfahrt das der Spieler auf
seinem Smartphone. Bei erfolgsorientierten Mit-
streitern kann der Druck entstehen, standig eingrei-

fen zu wollen, zumal aktive und hilfsbereite Agenten

ein besonders hohes Ansehen in der .Ingress”-Com-

munity besitzen.

Fazit: Die im Spiel gesammelten

Nutzungsdaten kann Google auch mit

anderen hauseigenen Diensten wie Google
Maps verkniipfen. Datenschitzer befiirch-
ten, dass solche personenbezogenen Profile
zukdinftig auch anderen Anbietern mit
kommerziellem Hintergrund, z.B. fir
standortbasierte Werbung, zur Verfligung

gestellt werden.

-
T




Vertrieb:
System: Android, i0S

Preis: bis5 €
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USK: keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

LEO’S FORTUNE

In diesem Mix aus Jump&Run- und Ritselelementen
hilft der Spieler dem putzigen Fellknauel Leo seinen
gestohlenen Goldschatz wiederzufinden. Dafiir missen
zahlreiche, abwechslungsreiche und allesamt mit Fal-
len und Ratseln ausgestattete Level gemeistert wer-
den. Hier gilt es u. a. Schalter zu aktivieren, Stacheln
auszuweichen, Gewichte zu platzieren, mit einer Seil-
bahn Abgriinde zu iberqueren und Goldmiinzen einzu-
sammeln, die der Dieb verloren hat. Die Szenarien sind
dabei auBlerst vielfaltig gestaltet, von schnellen Stre-
cken mit Loopings Uber Flugeinlagen bis hin zu Ratsel-
passagen, welche logisches Denken erfordern. Dies

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

LIQUIDSKETCH

Ziel dieses in der Vollversion ohne Werbung und
In-App-Kaufe auskommende Geschicklichkeitsspiels
ist es, mit dem Finger oder Bewegungssensor des Tab-
lets und gleichzeitigem Hin- und Herbewegen des Gera-
tes farbige Flissigkeiten in vorgegebene Behaltnisse zu
manovrieren.

Das sich selbsterklarende Spielprinzip wurde trotz feh-
lender deutscher Sprachausgabe auch ohne Text von
den meisten Kindern schnell verstanden. Madchen und
Jungen hatten sichtlich Spaf3 daran in den zahlreichen
und mit steigendem Level immer kniffliger werdenden
physikalischen Aufgaben experimentieren und sich be-
weisen zu konnen. Dass neben Geschick, Konzentration
und Weitsicht auch noch das Verandern, Mischen oder
Zuordnen von Farben notwendig sind, empfanden die al-
teren als abwechslungsreich und zusatzlich motivie-
rend. Jingere zeigten sich hierbei oftmals Uberfordert

begeisterte die Tester ebenso wie die grafische Pra-
sentation mit ihren fotorealistischen Landschaften von
idyllischen Waldern, verschneiten Bergketten und wil-
den Piratenstadten. Trotz erster, schneller Spielerfolge
und der Einschatzung, dass Steuerung und Aufgaben-
stellung einfach und verstandlich sind, zeigten sich jin-
gere Madchen und Jungen mit der Umsetzung bald
Uberfordert, da die Herausforderungen stetig zunah-
men und besonders in den spateren Abschnitten prazi-
ses Handeln und Geduld abverlangten.

Fazit: Herausforderndes Jump&Run-Spiel mit Ratsel-

elementen fiir das Tablet, von dem sich Jungen und

Madchen gleichermaflen angesprochen fihlten.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Vertrieb: Tobias Neukom
System: i0S
Preis:ca. 1€

USK: keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich) il
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

und gaben resigniert auf. Wahrend die musikalische
Untermalung wenig Zuspruch fand, wurde der Sand-
kasten-Modus interessiert aufgenommen, konnte man
hier doch eigene Spielwelten kreieren und mittels integ-
rierter Videofunktion diese auch noch aufnehmen.

Fazit: Das Beobachten und Erfahren physikalischer

Mechanismen mittels Farben und Flussigkeit faszinierte

Madchen und Jungen.




Vertrieb: Microsoft
System: Xbox One
Preis: ca. 15 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Max hat seinen kleinen Bruder
in das marchenhaft inszenier-
te Reich Anderwelt ver-
wiinscht, wo dieser nun von ei-
nem Riesenaffen gefangen gehalten wird. Um ihn zu
befreien, begibt sich der Spieler mit dem als sympa-
thisch empfundenen Jungen in Jump&Run-Manier
auf eine abenteuerliche Suche mit zahlreichen Rat-
seln und spannenden Auseinandersetzungen.
Einige Tester fuhlten sich sofort an ,Max and the Ma-
gic Marker” [s. Band 20) erinnert. Dort wie hier steht
im Mittelpunkt der Handlungsforderungen ein magi-
scher Stift, den es kreativ zu betatigen gilt, um den
kleinen Helden vor Feinden zu schiitzen und beim
Uberwinden von Hindernissen behilflich zu sein. So
mussten sie beispielsweise Lianen, Treppen oder
Baumstamme zeichnen, um gefahrliche Abgrinde,
Schluchten oder reiiende Flisse tiberqueren zu kon-
nen. Das Zeichnen mit dem Stift war fir die Jungen
und Madchen anfanglich etwas gewdhnungsbedirf-
tig, aber mit etwas Ubung dann schnell erlernt. Kon-
zentriert und voller Neugier gingen sie jede Heraus-
forderung an, zumal sich die Losungswege nur mit
Einfallsreichtum, zeichnerischem Geschick, Reakti-
onsschnelligkeit, Kombinationsfahigkeit und Frustra-
tionstoleranz finden lieBen. Was ihnen nicht immer
leicht fiel, da sich so manches Ratsel als recht ver-
trackt erwies und zum Zeichnen zudem nur eine be-
grenzte Menge an Tinte pro Aufgabe zur Verflgung
stand. Als hilfreich erwies sich dann, dass bei mehre-

ren Fehlversuchen den Testern im Spiel dezente Hin-

Keine
Kennzeichnung

MAX: THE CURSE OF
BROTHERHOOD

weise auf die Losungsschritte gegeben wurden. Eben-
so motivierte, dass sich bei erfolgreichem Handeln die
Hilfsmadglichkeiten mit dem magischen Stift erweiter-
ten.

Trotz einiger kritischer Anmerkungen wie zu einge-
schrankte Handlungsmdglichkeiten, zu geringer
Spielumfang und wenig spannende Geschichte, emp-
fanden die meisten Madchen und Jungen das Spiel als
abwechslungsreich, herausfordernd und unterhalt-
sam. Gut gefielen ihnen auch die unterschiedlichen,
bunt und detailgetreu animierten, teilweise auch dis-
ter wirkenden Landschaften mit ihren eigentimlichen
und nicht immer friedlichen Bewohnern. Musik, Sound
und die dynamische Kamerafiihrung im Handlungs-
verlauf beurteilten sie als stimmig, sorgte dies doch
flr eine ihrer Meinung nach anregende und nicht be-

drohlich wirkende Spielatmosphare.

Fazit: Jump&Run-Ratselaben-

teuer mit aktionalen Spiel-
inhalten, das auf Grund

seiner auf kreatives

B Handeln ausgerichte-

ten Aufgabenstellun-

: gen auch die Madchen

: langerfristig

interessierte.




Vertrieb: Oetinger
System: Android, i0S
Preis: bis 2€

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 4 Jahren

Auch wenn nicht alle Handlungsforderungen in der
einfach und anregend gestalteten Spiele-App sofort
verstanden wurden, kamen mit etwas Anleitung auch
Kinder im Vorschulalter damit zurecht. Es gilt Kunden-
wiinsche in einer Autowerkstatt zu erfiillen wie Olwech-
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Keine
Kennzeichnung

MEINE KLEINE WELT: WERKSTATT

sehr prazise ausgefiihrt werden, was Geduld und Ge-
schicklichkeit erforderte. Hatten sie alle Auftrage er-
fullt, gab es zur Belohnung unterschiedlich viele Min-
zen und neue Kunden. lhr Spielspa3 wurde noch
gesteigert durch die Option, verschiedene Autos fanta-

sel, Autowasche, Luft in Reifen flllen oder Batterien sievollumbauen, bemalen und mit diesen kleine Rennen

austauschen, was sowohl Madchen als auch Jungen mit bis zu vier Teilnehmern fahren zu kénnen.
interessierte. Mit etwas Unterstitzung oder durch Aus-

probieren fanden sie schnell heraus, dass die im Spiel

Fazit: Anfanglich etwas gewohnungsbedurftig,

auftretenden Bildblasen darlber informieren, was dem

. : begeisterte das bunte Autowerkstatt-Spiel
Auto fehlt und dass man jene anklicken muss, um zur . :

richtigen Werkstation zu gelangen. Die Reparatur, wie auch schon die Madchen und Jungen im

Vorschulalter.

beispielsweise das Anbringen von Radern, muss dabei

MONUMENT VALLEY

Von dem mit leisen Tonen unterlegten bunten, liebe-

voll, marchenhaft und kunstvoll animierten 3D-Ratsel- Vertrieb:
ustwo Studio
System: Android, i0S

Preis: bis 4 €

USK: keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)

und Knobelspiel waren die Madchen und Jungen sicht- Pid. Beurteilung: ab 8 Jahren

lich angetan. Aufgabe ist es ein kleines Madchen
namens Ida durch abstrakt gestaltete Labyrinthbauten

zu fuhren. Dabei trifft sie u. a. auf Krahen und Wachter,
die ihr den Weg versperren. Logisches Denken, raum-
liches Vorstellungsvermdgen, Planungsfahigkeit und
Geduld waren dann gefordert, da sich nur durch richti-
ges Drehen, Verschieben oder Kombinieren von Schal-
tern und Hebeln neue Wege und Treppen fiir die kleine
Heldin freilegen lieBen. Die Steuerung funktioniert da-
bei intuitiv per Touchscreen und wird dem Spieler zu

Beginn der Reise verstandlich erklart. Mit etwas

Ubung hatten die meisten Tester den Dreh schon bald

raus, zumal sie die einzelnen Aufgabenstellungen
ohne Zeitdruck und in entspannter Spielatmosphare
angehen konnten. Neben der allgemeinen Faszination
fur die kunstvolle Spielgestaltung, hatten sich einige
erfahrene Knobler noch mehr und etwas kniffligere

Ratsel sowie einen grofleren Spielumfang gewdinscht.

Fazit: Kunstvoll gestalteter Ratsel- und Knobel-

spafl, den Madchen und Jungen entspannt und

ohne Zeitdruck erlebten.




4l

OCTODAD.

DHDLIEST CHTCH

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

Vertrieb:
Young Horses
System: PC

Preis: ca. 15 €
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OCEANHORN

Um seinen Vater aus den Klauen des Seeungeheuers
Oceanhorn zu befreien, steuert der Spieler den jun-
genhaften Helden aus der Vogelperspektive durch
comichaft, abwechslungsreich und fantasievoll gestal-
tete Landschaften. Die Bedienung des Tablet sowie die
wichtigsten Handlungsschritte wurden sogar von Gen-
re-Einsteigern problemlos verstanden, was dazu bei-
trug, dass sie schnell zu ersten Spielerfolgen kamen.
Anfanglich ausgerustet mit Schwert und Schild, stellten
sie sich kleinen und groflen Gegnern, erkundeten ver-
schiedene Orte, flihrten Gesprache, l6sten Ratsel, beta-
tigten Gegenstande und sahen dabei zu wie ihre Spielfi-
gur immer wirkungsmachtiger wurde. Doch Kampfkraft
und Waffen allein gentigten nicht. Um in der spannen-
den Geschichte erfolgreich zu sein, mussten die jungen
Abenteurer auch Ausdauer und Geduld aufbringen,

strategisch Handeln und vorausschauend Denken. Nur

OCTODAD: DADLIEST CATCH

Schon die slapstickartige

m Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren ) Ab12Jahren

mﬂ'r‘r m?'rm!

Mancters Uncharted Ceas
-~
Vertrieb: USK: keine Kennzeichnung
FDG Entertainment (nur online erhaltlich)
System: i0S Pad. Beurteilung:
Preis: ca.8€ ab 10 Jahren

so lassen sich ihrer Meinung nach alle Hindernisse
Uberwinden, jedes Ratsel losen und die Schwachstellen
der machtigen, feindlich gesonnenen Fantasiegestalten
ausfindig machen.

Fazit: Mitzuerleben, wie in dem marchenhaft

inszenierten Abenteuer die eigene Spielfigur immer

machtiger wird, faszinierte besonders die Jungen.

Geschichte des Geschicklichkeitsspiels, einen als

Familienvater verkleideten Oktopus, méglichst unauffallig durch menschliche Alltags-
situationen zu steuern, fanden die Tester originell. Doch die Umsetzung der Spiel-

forderungen, mit den Tentakeln und Saugnapfen des ungewdhnlichen Protagonisten

verschiedene Aufgaben zu erfiillen ohne die gesamte Umwelt in Schutt und Asche zu

legen, bereitete ihnen einfach nur unterhaltsamen und phasenweise auch lautstarken

Spielspal3. So gestaltete sich u. a. die Zubereitung eines Kaffees, der Einkauf im

Supermarkt, der Besuch in einem Freizeitpark, einer Kirche oder eines Aquariums zu

einem vergniiglichen Spiefirutenlauf.

Madchen und Jungen unterschiedlichen Alters fiihlten sich von der aberwitzigen, eng-

lischsprachigen Spielgeschichte angesprochen und versuchten alleine, zu zweit oder

auch zu viert mit Geschicklichkeit, Koordinationsvermdgen und Ubung die Spielsteue-

rung der Krake zu beherrschen. Motivierend war hierbei, dass bei Fehlversuchen an
entsprechenden Speicherpunkten das Spiel fortgesetzt werden konnte.

Fazit: Innovatives Geschicklichkeitsspiel, das nicht
nur Jungen herausforderte und unterhaltsamen

Spielspall bot.




ODDWORLD: NEW ‘N’ TASTY

Ein kurzes, recht diister gehaltenes 3D-Video fiihrt in
die fiktionale Jump&Run-Geschichte ein. So erfahrt
man, dass auf dem Planeten Oddworld wegen Nah-
rungsmangel sogar die eigenen Bewohner, Mudokaner
genannt, herhalten missen. Aufgabe des Spielers ist es,
der an ein Alien erinnernden Spielfigur Abe bei der
Flucht und Rettung der Artgenossen zu helfen. Hierfir
muss er mit seinem Protagonisten durch fabrikahnliche
Szenerien laufen und springen, Feinde umschleichen,
Hindernissen ausweichen und zahlreiche Schalterratsel
l0sen. Dies erzeugte besonders bei ungelibten Spielern
gelegentlich Frustmomente, da Abe kaum Waffen be-
sitzt, die exakte Steuerung nicht immer gelang und so
manche Spielforderung trotz in Deutsch eingeblendeter
Hilfen auch von Versuch und Irrtum abhangig war. Da
jeder Fehler sofort bestraft wird, mussten die Tester da-

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

OUT THERE

Der im dezenten 2D-Comicstil mit spharischen
Klangen, kleinen Animationen und vor allem ohne
kampferische Auseinandersetzungen ausgelegte Mix
aus Management- und Abenteuergeschichte, faszinierte
vorrangig die Science-Fiction-Fans.

Aufgabe des Spielers ist es einen verschollenen Astro-
nauten und sein defektes Raumschiff durch gefahrvolle,
zufallsgenerierte Galaxien zu fihren. In einer verstand-
lichen Einfihrung erhalt man spielunterstitzende Infor-
mationen und lernt verschiedene Problemstellungen
sowie mogliche Losungsansatze kennen. Da das Tutorial
ebenso wie die Uberwiegend textbasierte Handlung

nur englischsprachig erfolgt, waren nur wenige altere

Fazit: Trotz vorhandener Spieltiefe interessierten

sich fiir das englischsprachige, textbasierte Welt-

raumabenteuer nur wenige, altere Jungen.

Spiel- und Lernsoftware padagogisch beurteilt | Band 24
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Vertrieb: Oddworld
Inhabitants
System: PS4
Preis: ca. 20 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahre

rauf achten frihzeitig den Spielstand abzuspeichern.
Wahrend der im Spiel angebotene Kooperationsmodus
kaum ihren Zuspruch fand, Uberzeugten die Jungen
umso mehr die Handlungsanforderungen, der Schwie-
rigkeitsgrad und die detailreiche Spielgestaltung.

Fazit: Humoristische Momente im Spiel boten medien-

erfahrenen Kindern geniigend Distanzierungsmaglich-

keiten, um die fiktionale Geschichte entsprechend

einordnen zu konnen.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Vertrieb: Mi-Clos Studio
System: i0S, Android
Preis: bis 4 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhéltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Jungen interessiert weiterzuspielen. Die aber fiihlten
sich herausgefordert, die wie ein Damoklesschwert
Uber ihnen schwebende Bedrohung des standigen
Scheiterns zu verhindern. Denn Spielfortschritte lieen
sich nicht speichern und so wurde jedes Zufallsereignis
im Spiel wie seltsame Nebel, auBerirdische Begegnun-
gen oder Ressourcenknappheit mit Spannung und Sor-
ge wahrgenommen, obwohl die Spieler ihrer Meinung
nach angemessen und vorausschauend darauf reagiert
hatten.
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Vertrieb: Liquid Flower
System: PC
Preis: ca. 10 €

USK:
keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)

Pad. Beurteilung:
ab 10 Jahren

QBEH-1: THE ATLAS CUBE

Die Tester erinnerte das Spiel an einen 3D-Shooter.
Doch anstatt schieflend durch die Raume zu laufen, um
den nadchsten Spielabschnitt zu erreichen, gilt es hier mit
logischem Denken verschiedenfarbige magische Wiirfel
zielfihrend einzusetzen. Diese Herausforderung erwies
sich auch fir die Knobel-Fans als knifflig, da sie ohne
Anleitung selbst herausfinden mussten, welche Fahig-
keiten die jeweiligen Wirfelfarben besitzen, wie sie zu

gelegene Ebenen zu erreichen. Um die zunehmend
schwerer werdenden Ratselpassagen zu meistern, wa-
ren vorausschauendes Planen, strategisches Handeln,
raumliches Vorstellungsvermadgen, Konzentration sowie
Geduld und Ausdauer gefordert. Obwohl motiviert,
zeigten sich vor allem die Tiftler auch etwas enttauscht,
da sie viele Spielelemente schon aus anderen Spielen

kannten.

nutzen sind und welcher Weg schlief3lich zum Ziel fihrt. ]
: - . . . Fazit: Herausfordernder Knobelspal3, der
So konnten sie beispielsweise blaue Wiirfel als Schlis-

die Genre-Fans an Spiele wie ,Portal” oder

sel oder grine als Fahrstuhl benutzen. Mit dem Einsam- )
.Minecraft” erinnerte.

meln mehrerer Quader lieen sich Treppen oder Bri-
cken bauen, um Abgrinde zu Uberwinden oder hcéher

------ ©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Lesefahigkeit, Konzentration, Regelverstiandnis, Reaktions-
schnelligkeit und Fingerfertigkeit waren gefordert, um im de-

Vertrieb:

TheCodingMonkeys
System: i0S

Preis: ca. 2 €

USK:
keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)

Pad. Beurteilung:
ab 6 Jahren

Fazit: Das einfache Spielprinzip und der

stetig steigende Schwierigkeitsgrad

forderte Madchen und Jungen heraus.

zent und dennoch ansprechend gehaltenen Bilderpuzzle erfolg-
reich zu sein. Aufgabe ist es, 16 auf einem Spielfeld angeordnete
bunte Bilder, die jeweils mit einer Nummer versehen sind, nach
vorgegebenen Regeln per Fingertipp abzuraumen. Vor allem alte-
re Kinder schatzten das Spielprinzip und die Aufgabenstellungen
anfangs als nicht besonders schwierig ein, da es vorrangig um die
Zuordnung von Zahlen, Farben und Motiven ging. lhre Meinung
anderte sich recht schnell, denn mit jeder neuen Aufgabe wurde
auch das Regelwerk immer komplizierter und die in Textform vor-
gegebenen Anweisungen kirzer. Zudem gab es firs Vertippen
auch noch einen Punkteabzug. Da waren so mancher Junge und
manches Madchen froh, dass die doch recht herausfordernde
Knobelei auch in einer Schwierigkeitsstufe ohne Zeitdruck mog-
lich war. Andere empfanden genau das als motivierenden Spiel-
reizimmer wieder einen neuen Highscore aufstellen zu wollen.



Vertrieb:

Zeppelin Studio

System: PC

Preis:ca. 7€

USK:
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Keine
Kennzeichnung

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

SCHEIN

Die englischsprachige Geschichte vom Vater, der sei-
nen Sohn im Sumpf sucht, war fir die Tester unbedeu-
tend. Sie konzentrierten sich lieber auf die ihrer Mei-
nung nach recht anspruchsvollen Aufgaben, die der
dister gestaltete Spiele-Mix aus Jump&Run- und Rat-
selabenteuer ihnen zu bieten hatte. Geschicklichkeit,

richtiges Timing, Einfallsreichtum und Frustrationsto-

sich die dunkle, teilweise auch bedriickend wirkende At-
mosphare kurzfristig etwas aufhellen und in einem an-
deren Licht erscheinen. Dass sie mit Hilfe der Licht-
quellen auch scheinbar ausweglose Hindernisse
uberwinden, Briicken Uberqueren und giftigen Pflanzen
ausweichen konnten, steigerte zusatzlich ihre Spiel-

freude. Betriblich fanden sie, dass sich mancher Spiel-

leranz waren somit auch wichtige Voraussetzungen, um  fortschritt nur mit Versuch und Irrtum erreichen lief3.

mit dem Spiel klar zu kommen.

Interessant und inspirierend beurteilten die ausschlief3- . B ] ] ]
: . : : : Fazit: Die monoton und diister wirkende Spielemischung
lich mannlichen Spieler, dass das Spielgeschehen nicht
o : : faszinierte ausschlief3lich die Jungen und erwies sich fir
von der Spielfigur, sondern von verschieden farbigen

Lampen bestimmt wurde. Denn nur mit diesen lief3 diese als echte Herausforderung.

SHOVEL KNIGHT

Die Erwachsenen verfielen bei dem bunten und
grob gepixelten 2D-Jump&Run-Spiel ins nostalgische

Schwarmen und fihlten sich an die eigenen Erlebnisse

Vertrieb: Yacht Club Games
System: PC, Wii U
Preis: bis 15 €

mit Computerspielen als Kind erinnert. Bei soviel Eu-
phorie waren die jungen Tester natirlich neugierig zu

erfahren, welche Herausforderungen das Spiel fur sie USK: keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

bereithalt. Anstatt mit dem Klempner Mario lduft und
springt man mit einem kleinen mit einer Schaufel be-
waffneten Ritter durch mystische Comicwelten, wo viele

Gefahren lauern, um am Ende die Geliebte zu befreien.
Sich dabei mit einem Spaten gegen unzahlige aberwitzig
aussehende kleine und grofle Gegner zu behaupten,

fanden die Kinder unterhaltsam, aber auch recht

Fazit: Abwechslungsreiches und forderndes

Jump&Run-Spiel im nostalgischen Outfit, das Jung

und Alt kurzweilig unterhaltsamen Spielspall

bereitete.

effektiv. Denn neben den Ublichen Kampfattacken, liel3
sich das Werkzeug auch nutzen, um beispielsweise Lo-
cher zu graben, entfernte Plattformen zu erreichen oder
Gegnern auf den Kopf zu hiipfen. Die Spielwelt beschrie-
ben die Kinder als weitlaufig und abwechslungsreich
und es bereitete ihnen sichtlich Spaf3 alle Aufgaben
anzupacken, Schatze zu bergen und dabei die eigene
Spielfigur immer handlungsmachtiger zu erleben.
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SPORTSFRIENDS

Im Fokus der aus vier Spielen bestehenden Samm-
lung stehen freundschaftlicher Wettstreit und Bewe-
gung mit anderen Mitspielern, was Jungen wie Madchen
beim Erproben der Spiele unterschiedlich viel Spafi be-
reitete. Ausgestattet mit mehreren Controllern stellten
sie sich hochmotiviert den im Retro-Look gehaltenen
drei Sportspielen, wo sie mit Geschick, Auge-Hand-Ko-
ordination und Reaktionsschnelligkeit Balle auf unter-
schiedliche Art und Weise in gegnerische Felder befor-
dern mussen. Das einfache, dennoch herausfordernde
Spielprinzip und die kurzen Spielphasen sorgten hier fur
spannende und unterhaltsame Gruppenerlebnisse.
Ganz anders gefordert waren sie in dem Bewegungs-
spiel Johann Sebastian Joust, bei dem sie auf Musik,
Vibrationen und Licht an ihrem Controller achten muss-
ten. Spielziel ist es den eigenen Controller moglichst
ruhig in der Hand zu halten, wahrend man gleichzeitig
versucht den Mitspieler zu hektischen Bewegungen zu

eecccoccce

‘STA R\vuﬁﬁ

System: PC
Preis: ca. 15€

.--u—-.-q..:;w-. —— ﬁp“-‘ﬁﬁﬁ-“ [ree—

STARBOUND

Mit Unterstiitzung anderer Gruppenmitglieder oder
nur mit Ausprobieren verstanden auch jene Kinder
recht schnell die Aufgabenstellungen in dem Aufbau-
Abenteuerspiel, die mit der Ubersetzung der englisch-
sprachigen Einfihrung ihre Schwierigkeiten hatten.

Nachdem sie einen Charakter mit diversen Fahigkei-
ten erstellt hatten, hiel es mit einem Raumschiff
fremde Planeten anzufliegen, dort Rohstoffe wie Erze
und Kohle abzubauen und Baume zu fallen. All dies
lie3 sich wieder nutzen zur Herstellung von Werkzeu-
gen und Waffen. Neben Hausbau, Nahrungsbeschaf-

Fazit: Trotz englischsprachiger Textanleitung interessierten

sich auch jiingere Spieler fir das im 2D-Retro-Look XXCrEEs

gehaltene Aufbau-Abenteuer.

eeccccccce

Vertrieb: Chucklefish

USK: keine Kennzeichnung (nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

Vertrieb: Sony
Computer Entertainment
System: PS3, PS4

Preis: bis 15 €

USK:

keine Kennzeichnung (nur
online erhaltlich)

Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

bringen. Das viel Platz sowie Ruhe bendtigende, unge-
wohnliche Bewegungsangebot faszinierte die meisten
Tester, zumal sie jederzeit im Spielgeschehen ein- und
austeigen konnten.

Fazit: Die einfach zu erlernenden Spiele sorgten bei

Madchen und Jungen unterschiedlichen Alters fiir

unterhaltsame Wettkampferlebnisse.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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fung und anderen lebenswichtigen Tatigkeiten, muss-
ten sich die zumeist mannlichen Spieler auch in
kampferischen Auseinandersetzungen mit verschie-
denen Gegnern beweisen.

Die im 2D-Retro-Look gehaltene Grafik, das nach Mei-
nung der Tester an Minecraft erinnernde Spielprinzip,
wie auch die vielfaltigen Handlungsmaoglichkeiten mo-

eecccccccccccscccsccscccsccssccoe e

tivierte die jungen Aufbaustrategen sich im Spiel aus-
zuprobieren. Ihre Neugier und Unternehmenslust kam
im kooperativen Modus, wo sie sich gegenseitig unter-
stitzen konnten, noch starker zum Tragen.

ecccccccccccccccscccsccse

©000000000000000000000000000000000000000000000
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Keine
Kennzeichnung

THE LAST TINKER: CITY OF COLORS

Koru, ein affendhnliches, bunt gekleidetes Kerl-
chen, braucht Hilfe. Durch seine Schuld wird die far-
benreiche Tinkerwelt von den Bleichlingen bedroht

und jedes Farbwesen, das getroffen wird, versteinert.

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 6 Jahren

Vertrieb:

Mimimi Productions
System: PC, PS4
Preis: bis 20 €

Um den drohenden Untergang abzuwenden und alle
wieder zum Leben zu erwecken, lauft und hipft man
mit dem kleinen Helden bei stimmungsvoller Musik

durch eine fantasiereich gestaltete 3D-Abenteuerwelt,

in der es nicht nur eigentiimliche Kreaturen gibt, son-
dern auch zahlreiche Ratsel gelost und Gegner be-
siegt werden mussen. Unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade und verstandliche Hilfestellungen im

Handlungsverlauf ermaglichten es, dass auch Kinder

und genreunerfahrene Spieler mit den Aufgabenstel-
lungen zu Recht kamen. Motivierend war fir alle, dass
mit

jeder bewaltigten Herausforderung auch die

Fahigkeiten der Spielfigur zunahmen. Diese unter-
schiedlichen Fahigkeiten in Kombination mit Geschick,
Reflexionsschnelligkeit und Taktik gewinnbringend ein-

zusetzen, erlebten Kinder und Jugendliche gleicherma-

Fazit: Fantasievolles und innovatives Farbenspiel- :
Ben als herausfordernd und abwechslungsreich.

Abenteuer, fiir das sich auch Madchen trotz der

kampferischen Elemente interessierten.

TOWERFALL ASCENSION

Laut erfahrener Tester verleiht die mal bunt, mal dis-
ter gehaltene 2D-Pixel-Grafik dem Jump&Run-Kampf-
spiel fast schon nostalgische Ziige und machte die Tes-
ter auf den ersten Blick wenig neugierig. Einzige
Spielforderung ist zunachst, mit seiner Spielfigur bei
stimmiger Musik durch die Level zu laufen und mit Pfeil
und Bogen Jagd auf Mitspieler und kleine Monster zu
machen. Sobald die Spieler sich auf das einfache,
selbsterklarende Spielprinzip aber einlieB3en, verflich-
tigte sich dieser Eindruck. Die grobkornig gestalteten
und fur altere Kinder nicht bedrohlich wirkenden Aus-
einandersetzungen entwickelten sich im Spielverlauf
zu einem unterhaltsamen Gruppenerlebnis mit unge-
ahnter Spieltiefe. Denn um in den verschiedenen und

I‘-

Vertrieb:

Matt Makes Games -'\r- ERF‘-’-' LL
System: PC, PS4 B

Preis: bis 15 €

USK:
keine Kennzeichnung
(nur online erhéltlich)

Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

herausfordernden Spiel-Modi erfolgreich zu sein,
mussten sie nicht nur Taktik, Reaktionsschnelligkeit,
Geschick und Ubersicht beweisen, sondern auch die
Spielabschnitte, Extras und Steuerung genau kennen.
Den grofiten Spielspal erlebten dabei Jungen und auch
einige Madchen im Wettstreit zu viert.

Fazit: Kurzweiliges, spaflbetontes und leicht zu erlernendes Wettkampfspiel im Retro-Look,

das im Wettstreit mit anderen Mitspielern am meisten Spaf} bereitete.
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Fiir die englischsprachige, nicht leicht zu durchschau-
ende Geschichte des auf Kampf und Taktik ausgerichte-
ten Rollenspiels interessierten sich langerfristig nur die
geduldigen und ausdauernden Genre-Fans. Angetan
von den farbintensiv und detailreich gestalteten Szene-
rien sowie der geheimnisvoll, melancholisch wirkenden
Spielatmosphare waren sie entsprechend neugierig und
motiviert, das Ratsel um ein sprechendes Schwert und
seiner Heldin Red l6sen zu wollen. Bis es soweit war,
mussten die Spieler zahlreiche Aufgaben erfiillen und
Kampfe mit immer starker werdenden Gegnern beste-
hen. Mit jedem Sieg konnten sie die Kampfkraft als auch
Fahigkeiten ihrer Spielfigur kontinuierlich ausbauen.

USK: keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Vertrieb: Supergiant Games
System: PC, PS4
Preis: bis 20 €

Hierbei spornte die Jugendlichen besonders an, dass
sich alle Fahigkeiten wie Energiestrahl, Schwertschlag
oder Schutzschild beliebig miteinander kombinieren lie-
Ben und so unterschiedliche taktische Handlungsmadg-
lichkeiten ausprobiert werden konnten. Gut gefiel ihnen

Fazit: Kampforientiertes Rollenspiel, fiir das auch die Spieloption, bei aktionsreichen Kampfsituatio-

sich langerfristig eher altere Genre-Fans nen eine Pause einlegen zu kénnen, um in aller Ruhe

interessierten. den nachsten Spielzug planen zu kénnen.

VELOCITY 2X

Bei fetziger Musik mit seinem Raumschiff und der
Spielfigur schieflend durch grellbunte Level fliegen und
laufen zu konnen, faszinierte vor allem die mannlichen
Action-Fans. Dass in dem Mix aus Jump&Run, Welt-
raum-Shooter und Puzzlespiel die Spielfigur eine futu-
ristische Heldin namens Kai-Tana ist, interessierte die
Tester dabei ebenso wenig wie die unbedeutende Hin-
tergrundgeschichte. Sie konzentrierten sich lieber auf
das ihrer Meinung nach spannende Spielgeschehen
und den damit verbundenen Spielforderungen und
Handlungsmaoglichkeiten. So gilt es in einem rasanten
Tempo mit Geschick, Reaktionsschnelligkeit und Uber-
sicht in Raumstationen schwerpunktmaBig feindliche
Aliens zu bekampfen, Abgrinde zu uUberwinden und
Kristalle sowie Rettungskapseln mit Verbiindeten ein-
zusammeln. Dass sie sich dabei mit Hilfe einer Tele-
portvorrichtung auch an andere Orte beamen und so-
gar Mauern Uberwinden konnten, bewerteten sie als

Vertrieb: Futurlab
System: PS4
Preis: ca. 15 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur online erhaltlich)

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

motivierend. Auch die Moglichkeit, selbst Teleportstati-
onen im Spiel platzieren zu kénnen, was mehr Hand-
lungsfreiheit gewahrte, z.B. beim Losen bestimmter,
nicht allzu schwieriger Schalterratsel, wurde als span-
nende Aufgabe empfunden.

Fazit: Vor allem den Jungen gefiel es bei flotter

Musik in futuristische Neonwelten einzutauchen

und rasante sowie actionreiche Spielforderun-

gen zu erfillen.




[ I ] SCHAU

HIN .
Medien macht.

Die Sﬁapl
der Chat plept
der H1ghscore drang
Zelt dass Sie sichiel scha]ten

ielhire Kinder dabei, sich in demSaier elt zurechi'zuﬁnden Weitere
1, bei SCHAU ABdienratgeberfiir Familien, unter

St

!‘l'

5 Das Erste®

vodafone




WICHTIGE LINKS

Auch andere mit Jugendmedienschutz und Computerspiele befasste Institutionen
bieten interessante Informationen zum Thema Computerspiele. Hier eine kleine
Auswahl wichtiger Links:

www.bmfsfj.de/BMFSFJ/Service/Publikationen/publikationsliste,did=203890.html
www.stadt-koeln.de/2/familie/jugendschutz/05231/

www.usk.de/

www.schau-hin.info/

www.spieleratgeber-nrw.de

www.internet-abc.de/eltern

www.sin-net.de/paedi.htm

www.spielbar.de/neu/

www.klicksafe.de
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