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Was Dein
Kind mit
Medien macht.

Wie gehen meine
Kinder richtig mit »y
Computerspielenum? Y%

Eltern haben viele Fragen zur Mediennutzung ihrer Kinder. SCHAU HIN!, der Medienrat
fur Familien, unterstutzt Eltern und Erziehende dabei, dass Kinder Medien mit SpaR, a
sicher nutzen. www.schau-hin.info

EINE INITIATIVE VON



Sehr geehrte
Damen und Herren,

frei nach Immanuel Kant ist das Spiel im Unterschied
zur Arbeit eine Beschaftigung, die fir sich selbst an-
genehm ist. Auch die Kinderrechtskonvention der
Vereinten Nationen betont das Recht von Kindern
und Jugendlichen auf Spiel. ,Spielst du mit mir?” ist
eine beliebte Kinderfrage. Spielerisch entdecken
Kinder ihre eigene Welt, ihre Fahigkeiten und den
Spal} daran, sich mit anderen zu messen.

Aber was, wenn nicht mehr Holzfiguren und Karten,
sondern der Bildschirm im Mittelpunkt des Spielge-
schehens steht? Computer- und Videospiele sind in
unserer Gesellschaft langst ein fester Bestandteil
des Alltags, auch in der Familie. Wurde frither - und
so lange ist das noch nicht her - auf dem PC und der
Konsole gespielt, befindet sich das Spielfeld heute
auf dem Tablet oder dem Smartphone. Auch digitale
Spiele sind angenehmer Selbstzweck und spieleri-
sche Auseinandersetzung mit der Umwelt zugleich.
Aber der Umgang mit digitalen Spielen will gelernt
sein. Auch ,Digital Natives” brauchen eine gute
Medienbildung.
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Aufgabe der Eltern und Erziehenden ist es, die Kin-
dervon Anfang an in die Medienwelt zu begleiten und
auf ungeeignete Inhalte und Risiken zu achten.
Insbesondere sollten Kinder und Jugendliche nur
solche Spiele spielen, die fir ihr Alter freigegeben
sind. Dafur wiinschen sich Eltern und Erziehende
Orientierungshilfen. Die Broschire ,Digitale Spiele
- Padagogisch beurteilt” der Stadt Koln ist ein wert-
voller Beitrag fir ein gutes Aufwachsen mit digitalen
Medien. Neben den Alterskennzeichen und dem
fachlichen Blick aus der Medienpadagogik wird auch
die Meinung von Kindern und Jugendlichen einbezo-

gen. Viel Spaf3 beim Spielen!

Mit freundlichen Griif3en

=3 2&.9@6{ @%}79

Dr. Franziska Giffey
Bundesministerin fir Familie, Senioren,

Frauen und Jugend
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Sehr geehrte Leser-
iInnen und Leser,

Medien, wie Film, Fernsehen, Computer, Handy und
Internet, gehoren zur Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen. Dabei ist kein Medium von vornherein
gut oder schlecht fir junge Menschen. Vielmehr
kommt es darauf an, wie sie von ihnen genutzt
werden. Der umsichtige und kompetente Einsatz von
Medien bietet Chancen und Mdglichkeiten -
beispielsweise im Bereich der Jugendhilfe, Schule
und Berufswelt.

Medienkompetenz ist Alltagskompetenz des 21.
Jahrhunderts. Nur wenn Kinder und Jugendliche
lernen, kompetent mit den Medienangeboten umzu-
gehen, sind sie in der Lage, aus den vielfaltigen
Angeboten eine kritische Selbsteinschatzung vorzu-
nehmen. Wichtig ist, dass Erwachsene hier bereits
frihzeitig den jungen Menschen eine vertrauensvolle
Begleitung ermaglichen.

Doch besonders Eltern, Padagoginnen und Padago-
gen sehen sich oft vor die schwierige Aufgabe
gestellt, im Dschungel der Medienangebote den
Uberblick zu bewahren. Mir ist es personlich ein
wichtiges Anliegen, Sie bei lhrer verantwortungsvol-
len Aufgabe der Medienerziehung zu unterstiitzen.

Foto © Stadt Kdln

Mit der Ihnen vorliegenden Broschire ,Digitale
Spiele p&dagogisch beurteilt” wird nun schon im
28. Jahr ein Informationsangebot zu Verfligung
gestellt, das sowohl Eltern als auch Erziehenden
eine hilfreiche Orientierung im digitalen Spielemarkt
bietet. Alle Beurteilungen wurden unter Anleitung
medienerfahrener Fachkrafte gemeinsam mit Kin-
dern und Jugendlichen erstellt. Gewahrleistet wird
dies durch eine langjahrige enge Kooperation
mit verschiedenen Partnerinstitutionen aus den
Bereichen Kindertageseinrichtung, Jugendhilfe und
Schule.

Das aktuelle Ergebnis dieser vom Bundesministeri-
um fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend gefor-
derten Projektarbeit, liegt lhnen, liebe Leserinnen
und Leser, nun vor. Die Publikation informiert nicht
nur Uber aktuelle und interessante Games, sondern
erstmalig werden Genres und ihre Phdnomene aus-
fuhrlicher beschrieben.

Ich bin mir sicher, dass auch die neue Ausgabe der
Broschiire ,Digitale Spiele padagogisch beurteilt”
lhnen als Entscheidungsgrundlage hilfreich sein
wird.

Heuwvete ot

Henriette Reker
Oberbiirgermeisterin der Stadt Koln
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Die funf Kennzeichen
und was sie bedeuten

D ie Alterseinstufungen der USK finden sich auf jeder Spieleverpackung und in der Regel auf

jedem Datentrager. Auch in einem seriosen Online-Shop wird immer auf die USK-Kennzeichen

verwiesen. Kennzeichen fiir reine Online-Spiele und Apps werden mit Hilfe eines separaten Verfah-

rens (IARC] ermittelt. Das System ist nur fiir solche Vertriebsplattformen verfigbar, die sich IARC

angeschlossen und den Einstufungsprozess integriert haben. Deshalb kann es vorkommen, dass

manche in dieser Broschiire aufgefiihrten Titel kein Alterskennzeichen tragen.

Freigegeben ohne Altersbheschran-

UsK
- kung gemaR § 14 JuSchG.

Bei den Spielen ohne Altersbeschran-

N7

kung handelt es sich um Spiele, die sich
sowaohl direkt an Kinder und Jugendliche als auch an
Erwachsene als Kauferschicht richten. Darunter fallen
familienfreundliche Spiele wie beispielsweise Ge-
schicklichkeits- und Gesellschaftsspiele, Sportspiele,
Jump 'n" Runs, aber auch alle Spielangebote an Jugend-
liche und Erwachsene, die aus der Sicht des Jugend-
schutzes keinerlei Beeintrachtigungen fur Kinder bein-
halten (z.B. Simulationen, Management, klassische
Adventures und einige Rollenspiele, die von jlngeren

Kindern noch gar nicht gespielt werden kénnen).

Freigegeben ab 6 Jahren gemaf § 14 JuSchG.
Bei diesen Spielen handelt es sich tber-
wiegend um familienfreundliche Spiele,

die bereits spannender und wettkampf-

betonter ausfallen diirfen (z.B. durch
hohere  Spielgeschwindigkeiten und  komplexere
Spielaufgaben], wie Rennspiele (Racer), Simulationen,

Jump 'n" Runs und Rollenspiele.

Quelle und weitere Informationen: www.usk.de

Freigegeben ab 12 Jahren gemaB
8§ 14 JuSchG.

Diese Spiele sind bereits deutlich

kampfbetonter. Die Spielszenarien sind
in einem historischen, futuristischen oder marchen-
haft-mystischen Kontext angesiedelt, so dass sie aus-
reichend Distanzierungsmaglichkeiten fir den Spielen-
den bieten. Unter diese Altersfreigabe fallen Arcade-,
Strategie- und Rollenspiele sowie bereits einige milita-

rische Simulationen.

Freigegeben ab 16 Jahren gemaf
8§ 14 JuSchG.

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16

Jahren zeigen auch Gewalthandlungen,
so dass ganz klar auch Erwachsene zur Kauferschicht
gehoren. Haufig handeln die Spiele von bewaffneten
Kampfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und milita-
rischen Missionen. Zu den Genres zahlen Action-Adven-

tures, militarische Strategiespiele und Shooter.

Keine Jugendfreigabe gemas
8§ 14 JuSchG.

Da diese Spiele nahezu ausschlief3lich

gewalthaltige Spielkonzepte themati-
sieren und haufig eine distere und bedrohliche Atmo-
sphare erzeugen, sind sie ausschlielich fir Erwachse-
ne. Zu den Genres gehoren Ego-Shooter,
Action-Adventures und Open-World-Games. Hinter-
grund der jeweiligen Story sind beispielsweise kriegeri-
sche Auseinandersetzungen oder brutale Kampfe zwi-

schen rivalisierenden Gangs.


http://www.usk.de

Links zu weiteren Informationen zur sinnvollen

Medienerziehung oder Beratungsangeboten finden
Sie auf der Riickseite dieser Broschiire.
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Tipps tur Familien

D ie Bedeutung von digitalen Spielen nimmt fir Kinder und Jugendliche stetig zu. Sie dienen nicht nur

als willkommene Freizeitbeschaftigung, sondern geben haufig den Anstof3 fiir Gesprache mit

Freund*innen oder ein gemeinsames Spiel. In jedem Fall lohnt es sich fur Eltern, einen Blick auf das

Spielverhalten ihrer Kinder zu werfen und ein Bewusstsein fiir Potentiale und Risiken zu entwickeln. Die

folgenden Tipps konnen Sie dabei unterstitzen, einen sinnvollen Umgang mit digitalen Spielen zu foérdern.

Jedes Kind und jede Familie bringen individuelle Personlichkeiten und Voraussetzungen mit. Betrachten

Sie Handlungsempfehlungen daher immer nur als Orientierungshilfe.

Gemeinschaft und Verstandnis

Digitale Spiele sind Bestandteil der Medienkultur Ihres
Kindes, genauso wie es fir Sie vielleicht Fernsehshows
oder Radiobeitrage sind. Bauen Sie Beriihrungsangste
ab! Mit Ihrem Kind zusammen Spiele auszuprobieren
oder Uber seine Interessen zu sprechen, férdert nicht
nur lhre eigene Medienkompetenz, sondern schafft ge-

meinsame Erlebnisse und Vertrauen.

Strukturen und Alternativen

Bieten Sie hrem Kind Regeln, die seine Mediennutzung
nachvollziehbar strukturieren. Die folgenden Angaben
zur Nutzungsdauer pro Tag konnen als Orientierung

dienen:

4-6 Jahre: 30 Minuten (nur unter Aufsicht)
7-10 Jahre: 45 Minuten
11-13 Jahre: 60 Minuten

Je alter Ihr Kind wird, desto mehr Freiheiten kdnnen Sie
ihm gewahren, bspw. kann sich die Nutzungsdauer auf
eine ganze Woche beziehen. Wenn dem Kind genligend
alternative Freizeitbeschaftigungen zur Verfligung ste-
hen, wird es ihm leichter fallen, die Vereinbarung umzu-

setzen.

Aufklarung und Sicherheit

Haufig fehlt Kindern das Bewusstsein, dass personen-
bezogene Daten fur Dritte einen Wert besitzen und dass
sie nicht sichtbare Spuren im Internet hinterlassen. Zu-
dem sind besonders junge Spieler*innen anfallig fir
Impulskaufe in webbasierten Angeboten. Nicht selten
stellen Online-Anbieter Werkzeuge oder systemeigene
Wahrungen zum Kauf bereit, die das Spiel effizienter
gestalten. Um vor Risiken zu schitzen, hilft ein klaren-
des Gesprach, gemeinsames Spielen oder ein Jugend-

schutzfilter.

Qualitat und Auswahl

Sie konnen mit lhrem Kind aktiv nach hochwertigen
Spielen suchen, wobei auf die Altersfreigabe geachtet
werden sollte. Haufig ist es sinnvoll, die Spiele selbst zu
begutachten und nicht blind auf Ratings zu vertrauen:
Manche Nutzerbewertungen sind nicht authentisch,
sondern vom Hersteller gekauft. Nehmen Sie dabei
gerne die Erfahrung und Vorschlage lhres Kindes an.
Hatten Sie gewusst: Digitale Spiele kénnen auch Kom-

petenzen fordern oder Wissen vermitteln.

Hilfe und Austausch

Wenn Sie unsicher sind, wie Sie das Spielverhalten Ihres
Kindes einschatzen und begleiten sollen, tauschen Sie
sich mit anderen Eltern aus oder nehmen Sie Hilfe von
Fachstellen in Anspruch. Seien Sie besonders aufmerk-
sam, wenn |hr Kind sein Freizeitverhalten andert, weni-

ger leisten kann oder Entzugserscheinungen zeigt.
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Preis:
Download
kostenlos Vertrieb: RTL DISNEY Fernsehen

WOODIEHOO
TIERFREUNDE

n diesem farbenfrohen Kinderspiel geht es um die
vier Tierfreunde Freddy, Kitty, Doody und Bonnie.
Auf der Suche nach einem neuen Zuhause sind die
vier Freunde auf die Insel WoodieHoo gestofien, auf

der sie sich gleich eingerichtet haben. In den phan-

tasievoll gestalteten Hausern lasst sich nahezu al-

les antippen, wodurch weitere Tiere in Schranken
erscheinen, Bilderrahmen anfangen zu wackeln
oder sich die Wandfarbe andert. Auch der Garten
kann verschonert und gepflegt werden, sodass Blu-
men und Gemuse wachsen oder Sandburgen ent-
stehen. Den Kindern gefiel es besonders gut, in je-
dem Haus einen Bewohner der Insel anrufen zu
konnen, der sogleich mit einem Geschenk erscheint.
Dieses wurde dann auch voller Neugier ausgepackt
und erprobt. Eine Anleitung gibt es nicht, weshalb
gerade bei den Jingeren anfangliche Hilfestellung
notwendig war. In der kostenlosen Version ist das
Haus von Fuchs Freddy freigegeben. Die weiteren
Hauser mussen fir ca. 3 Euro kauflich erworben

werden.

Eine liebevoll gestaltete Kinderapp mit In-

App Kaufen, die zum Ausprobieren und Entdecken

ohne Zeitdruck einladt.

6 Preis:
ca.2€

System: Android, i0S
Vertrieb: Mixtvision

im Tal

des verwunschenen

Parks. Kosmo ist ein
Eichhérnchen und hat standig neue Ideen im Kopf, die er
am liebsten mit Klax, einem verzauberten Prinzen in
Gestalt eines kleinen roten Balls, auslebt.

Im Test probierten sich die Kinder ganz ohne Zeitdruck
aus, wobei ihre Konzentrationsfahigkeit und Hand-Au-
ge-Koordination gefordert wurde. In drei verschiedenen
Minispielen  konnten  sie  Crépes  fir alle
Parkbewohner*innen zubereiten, aus herumliegenden
Asten und Blattern Buchstaben zusammenstecken
oder Nisse in einem Wimmelbild suchen. Aus gefunde-
nen Radiogeraten ertonten kurze Vorlesegeschichten,
denen aufmerksam gelauscht wurde. Die ruhige Musik
und die lustigen Klangeffekte sowie die positiven Ver-
starkungen der beiden witzigen Freunde sorgten fir
eine motivierende Atmosphare. Die App ist zudem wer-

befrei und enthalt keine In-App-Kaufe.

Eine kindgerecht gestaltete App mit stressfreien
Spielangeboten, die jederzeit unterbrochen werden

konnen.

Pad. Beurteilung: ab 4 Jahren

Finde die
yersteckten
Nisse

Drei Geschichten
zum Anhdren

1o bk Crines
B —— far deine Freunde

Entdecke die bunte Welt von

Kosmo & K1ay




Preis: System: i0S
ca.5€ Vertrieb: funline Media GmbH

keine
Prifung
(s.5.6)

lerische Weise mathematisches Denken, Konzent-

die auf spie-

ration sowie die Wahrnehmung herausfordern. Die Auf-
gaben sind dabei dem Niveau der unterschiedlichen
Altersstufen 4+ 5+ 6+ und 7+ angepasst. So konnten die
Kinder ihre Rechenfertigkeiten nach individuellem Tem-
po verbessern. Motiviert wurden sie durch das kinstle-
rische und mit viel Liebe zum Detail gestaltete Design,
wobei sich jedes der abwechslungsreichen Minigames
durch einen eigenen Stil kennzeichnet. Doch vor allem
der putzige, blaue Hund Lazuli hatte es den Kindern an-
getan. Mit ihm nach 15 erfolgreich gelésten Aufgaben in
den Garten gehen und hier Uberraschungen entdecken
zu konnen, war fir alle eine willkommmene Belohnung.
Fir Eltern besteht zudem die Maglichkeit, die Ergebnis-
se ihrer Kinder Uber einen gesonderten Bereich nach-

vollziehen zu kénnen. Lazuli ist nur tber Apple oder die

In

Form von unterschiedlichen spafligen Spielen
werden Taktarten, Melodien sowie verschiedene Mu-
sikinstrumente und ihre Klange kennengelernt und das
Horvermogen geschult. Zwischendurch lassen sich
auch eigene Tone kreieren, Bands zusammenstellen
oder andere musikalische Experimente wagen. Zudem

konnen sich Kinder als DJ ausprobieren und unter-

schiedliche Platten auflegen. Aufgrund des fehlenden
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www.Lazuli-App.com

Website des Entwicklers erhaltlich und hat deshalb kein
JARC-Kennzeichen (siehe S. 4).

Die interaktive Lernspiel-App mit abwechs-

lungsreichen Aufgaben ist kunstvoll gestaltet und

zeigt, dass Mathematik auch Spafl machen kann.

Preis:
Download
kostenlos

Tutorials bendtigten jingere Kinder zu-

System: Android, i0S
Vertrieb: Rosamosi ehf.

nachst Hilfestellung. Doch schnell wa-
ren die richtigen Knopfe gedrickt und
der Musikspall konnte beginnen. Mit
aufsteigendem Level nahm der Schwie-

rigkeitsgrad deutlich zu und es wurde

ganz schon knifflig, die richtigen Tone
und Instrumente herauszuhdren. Die Méglichkeit, den
lustigen und sympathischen Figuren gewonnene Kopf-
bedeckungen, Schmuck und Brillen aufzusetzen, sorg-
te im Test fir zusatzliche Motivation. Die App kann gra-
tis heruntergeladen und mit kostenpflichtigen Welten

erganzt werden.

Die bunte und abwechslungsreiche App schult
das musikalische Verstandnis und gibt Einblicke in die

Welt der Instrumente, Melodien und Rhythmen.

Pad. Beurteilung: ab 7 Jahren
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FIETE SOCCER
B o

kostenlos Vertrieb: Ahoiii Entertainment

tnktlich zur WM
PZOWE& erschien
Fiete Soccerund bie-
tet die reizvolle Mdg-

lichkeit, FuBball digi-

tal zu erproben. Zu

Beginn konnen sich
Kinder eine eigene Mannschaft erstellen. Hierbei gilt
es, die Flagge sowie das Trikot zu entwerfen und auch
das Team kann aus 150 unterschiedlich gestalteten Fi-
guren zusammengesetzt werden. Um diese Uber das
Spielfeld zu lenken, zu passen oder Tore zu schief3en,
reichen einfache Tipp- und Wischgesten. Wer allerdings
foult, bekommt eine rote Karte, ganz wie im richtigen
FuBball. Die Soundkulisse tragt mit jubelnden Fans zur
authentischen Stadionatmosphdre bei. Interessierte
konnen eine kostenlose Demo ausprobieren. Erstin der
Vollversion stehen Teameditor und Turniermodus zur
Verflgung. In diesem mussten die Spielenden nachein-
ander gegen verschiedene Mannschaften antreten, um
anschliefend die Meisterschaft und den Pokal zu ge-
— winnen. Die Kinder aus der Testergruppe
. spielten auch nach der WM immer wieder

gerne und hatten sichtlich Spaf.

~azit: Niedlich und bunt gestaltete, interaktive App

fur kleine und grofe Fans von FuBball und/oder

Seemann Fiete.

FIETE MATH =%+
CLIMBER ey

Preis: System: Android, i0S

ca.3€ Vertrieb: Ahoiii Entertainment

emeinsam mit Seemann Fiete konnen Kinder ihre
G mathematischen Fahigkeiten unter Beweis stellen
und verbessern. Die unterschiedlichen Ubungen rei-
chen von der Vorschule bis zur fiinften Klasse und be-
inhalten freies Rechnen sowie Aufgaben zu den vier
Grundrechenarten bis hin zu vierstelligen Zahlen. Mit
jeder gelosten Aufgabe sammelt der gewahlte Avatar
Minzen und andere Objekte und die Spieler*innen stei-
gen nach und nach in weitere Stufen auf. Dies motivierte
die Tester*innen ebenso, wie das Freischalten von Ava-
taren durch gesammelte Minzen. Fir richtige Ergeb-
nisse erhalten die Kinder positives Feedback, was
ebenfalls zum Selbstwirksamkeitserleben beitragt. Die
Aufgaben werden mit der Zeit immer schwieriger, wo-
durch eine steigende Lernkurve gegeben ist. Interes-
sant fur Eltern: Anhand von Statistiken lassen sich so-
wohl die Fehlerquote als auch Starken und Schwachen
erkennen. Zudem konnen verschiedene Accounts ange-
legt werden, sodass auch mehrere Kinder mit dersel-

ben App individuell trainieren konnen.

Fazit: Motivierende Rechenlern-App mit ansteigender

Lernkurve und individuellen Aufgaben.

Pad. Beurteilung:
ab 5 Jahren

68 + 14

0000
eeee
=000
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N

v Preis: System: Switch
ca.50 €

Vertrieb: Nintendo

SUPER MARIO
PARTY

e

n gewohnt bunter Umgebung und mit Party-Musik Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One

konnen bis zu 4 Spielende die aus dem Mario-Uni- e feririehs sote ot
versum bekannten Figuren tber das Spielbrett be-
wegen und sich beiverschiedenen Herausforderun- Was sich zunachst
gen beweisen. Das ist zwar auch alleine gegen die nach einer verriickten Kombination anhdért, funktioniert
Kl madglich, den meisten Spall machte das aller- erstaunlich gut und fand in der Gruppe grof3en Anklang.
dings mit- oder gegeneinander. Dabei kam die funk- Die Steuerung von dem witzig aussehenden Mistkafer
tionelle Erweiterung durch die Joy-Con-Controller Yoku eigneten sich die Kinder intuitiv an. Die abwechs-
gut an. Da missen Pfannen geschickt geschwenkt, lungsreich designte, farbenfrohe Spielwelt ist zudem
Fahrzeuge gelenkt und Puzzleteile passend zusam- flir Genreverhaltnisse relativ offen gestaltet. So konn-
mengesetzt werden. Und je nach Herausforderung ten die Kinder und Jugendlichen immer neue Teile der
ist neben Geschicklichkeit, Merkfahigkeit, Denkver- Welt entdecken und das Spielprinzip wurde durch die
maogen und Schnelligkeit auch das bertihmte Quant- Abwechslung nie langweilig. Viele wollten sogar nach
chen Glick erforderlich. Praktisch hierbei: Der mehrfachem Testen noch eine weiteres Mal in Yoku's
Ubungsmodus ist jeder Herausforderung vorge- Island Express eintauchen. Als einziges
schaltet, bietet eine kleinschrittige Erklarung und Manko wurde die recht seichte Geschich-

die Mdglichkeit, die Steuerung kurz auszuprobie- te benannt, die nicht wirklich fesseln |
ren. Wie beim klassischen Brettspiel entsteht auch konnte.
mal Frust oder Schadenfreude und wahrend den
turbulenten Herausforderungen zeitweise lautstar-
ker Party-Spaf3. Das Spiel kann durchaus auch von

jingeren Kindern mit entsprechender

Begleitung in der Familie angegangen

werden.

Innovatives Flipper-Adventure in einer hilbsch ge-

Fazit: Das digitale Brettspiel bietet Spafl und stalteten Spielwelt mit zahlreichen Erkundungsreizen.
abwechslungsreiche Herausforderungen fur Jung
und Alt.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren
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und nun eilt der Fuchs
namens fe zur Rettung. Die Steuerung durch den abs-
trakten Wald im Pastellfarben-Look gelang allen, die
bereits Erfahrung mit dreidimensionalen Spielen hat-
ten. Anstatt zu kampfen, mussten Spielende geschickt

vorgehen, sich vor Gefahren verstecken und durch das

Befreien der Tiere Lieder erlernen. Hiermit lassen sich

Das ist keine realitatsnahe Tennis-Simulati-

on, sondern ein Party-Kracher fir Madchen und

Jungen sowie Jung und Alt.

System: PC, PS4, Xbox One, Switch
Vertrieb: Electronic Arts

Pflanzen besingen, die neue Wege in der mysteriésen
Spielwelt voller fremdartiger Flora und Fauna eréffnen.
Geteilter Meinung waren die Kinder hinsichtlich der Tat-
sache, dass sie ohne Einleitung oder Erklarungen in die
Spielwelt geworfen wurden und dass das Spiel ohne
Sprache daherkommt. Altere fanden es durchaus origi-
nell, die mysteriosen Geschehnisse durch die Interpre-
tation von Hohlenmalereien aufzudecken. Jingere ha-
ben sich hingegen mehr Anleitung und eine klassische

Erzahlform gewdinscht.

Ein Ratselabenteuer ohne Kampfe, daflir aber mit
einer dichten Atmosphare, dessen vage Handlung nicht

fir alle zuganglich war.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

e

konnen auf dem Tennisplatz spannende und ebenso
ulkig-witzige Duelle ausgetragen werden. Der Storymodus
sorgte im Test fir jede Menge Abwechslung und heitere
Atmosphare, denn neben den herkommlichen Matches
standen auch Tennis-Minispiele auf dem Programm. Der
wahre Renner war allerdings der kooperative Modus, bei
dem sich bis zu vier Spielende gleichzeitig die Balle um die
Ohren schlagen konnen - sowohl online, als auch offline.
Einziger Kritikpunkt war hier, dass herkommliche Wett-
kampf-Komponenten wie eine Bestenliste oder Online-
Ligen komplett fehlen. Aber es ist eben auch keine Sport-
simulation, sondern ein Partyspiel, bei dem nur auf
hoheren Schwierigkeitsstufen taktische Spielmanéver so-
wie Hand-Auge-Koordination gefordert werden. Mit seiner
relativ einfachen Steuerung und der flissigen Spielmecha-
nik sowie optionaler Hilfen, konnten auch die jingeren Kin-

der problemlos mitspielen und Erfolge haben.



Preis:
ca.30-  System: PS4, Switch, Wii, Wii U, Xbox One, Xbox 360

50 € Vertrieb: Ubisoft

mit zahlreichen neuen und populdren
Songs und anregenden Modi. Von Top-Hits, Klassikern
bis zu Songs fir die ganze Familie - im Test war fir je-
den etwas Passendes dabei. Das Spiel kann auch allei-
ne genutzt werden, doch am meisten Spall hatten die
Kinder und Jugendlichen in einer Gruppe von bis zu vier
Spielenden. Hier gilt es entweder gemeinsam die ange-
zeigten Bewegungsablaufe synchron und im Takt der
Beats auszufihren oder im Duell gegeneinander an-
zutreten. Im Workout Just Sweat wird der Kalorien-
verbrauch angezeigt, wodurch die Kinder und Jugendli-
chen zusatzlich motiviert waren, sich schweif3treibend
auszutoben. Stellenweise wurde kritisiert, dass der
Schwierigkeitsgrad fur jedes Lied vorgegeben ist, so-
dass manche Tanze fir das ein oder andere Kind zu
schwer waren. Daflir gibt es neuerdings auch auf Kinder
abgestimmte und somit leicht zu erlernende Choreo-

graphien.

Insgesamt 40 Songs laden Grof3 und Klein zum

Aufspringen und Mittanzen ein.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren
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System: PC, Mac, PS4, Xbox One
Vertrieb: Astragon

v Preis:
ca.35€

LAND-
WIRTSCHAFTS-
SIMULATOR 19

\/iele Kinder traumen vom eige-
nen Hof mit Tieren, Feldern und §

Maschinen. Und hier haben sie die %

Moglichkeit, sich als Bauer oder gf e
Bauerin auszuprobieren. Mdchten S

sie lieber Tiere aufziehen und de-

ren Produkte verkaufen? Oder doch lieber grofie
Maschinen Uber das Feld steuern? Die Steuerung
durch eine 3D-Welt erforderte bei Anfangern etwas
Ubung. So konzentrierten sich vor allem Jiingere
zunachst darauf, freiheitlich mit einem Trecker
durch die Gegend zu fahren oder die neu hinzuge-
kommenen Pferde bei Ausritten zu trainieren. Mit
entsprechender Ubung ging es dann zu den 6kono-
mischen Aspekten der Simulation. Ausgehend von
einer Grundausstattung an Feldern, Maschinen und
Tieren sollte der eigene Hof stetig expandieren.
Problematische Aspekte der modernen Landwirt-
schaft werden allerdings ausgeklammert. Der neue
Online-Modus erlaubt nun sogar den Wettstreit mit
anderen Spielenden. Sich hier unter Erfolgsdruck
mit Bilanzen zu beschaftigen, interessierte lang-

fristig nur die Alteren.

Kinder und Jugendliche kénnen

thren eigenen Hof freiheitlich verwalten und online

mit- oder gegeneinander spielen
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aus dem
Jahr 1999. Er wird in den leicht variierenden Versionen
Evoliund Pikachu angeboten, um den unterschiedlichen
Praferenzen gerecht zu werden. Hier wie da kdnnen die
bekannten und beliebten kleinen Wesen mit einem Poké-
ball eingefangen und im Wettstreit mit anderen
Trainer*innen eingesetzt werden. Jedes der 151 ver-
schiedenen Wesen hat eigene Stirken und \y 4

Schwachen, die im rundenbasierten, wenig

System: PC, PS4, Swich
ca.30€ Vertrieb: Square Enix

Er kann ver-

schwundene Personen und Orte anhand gefunde-

ner Erinnerungsfragmente zurtckholen. Und weil statt
seines Dorfes nur ein klaffendes, weifles Loch Ubrig
geblieben ist, begibt er sich mit seinen Freund*innen
ins Abenteuer. Bei diesem klassischen Rollenspiel mit
Japanischem Look & Feel werden zahlreiche Dialoge
gefiihrt und die Umgebung erkundet. Oft muss man
mit dem bis zu vierképfigen Team gegen zahlreiche Bo-
sewichte und Endbosse antreten. Der Schwierigkeits-
grad dieser rundenbasierten, taktischen Kampfe kann
zwar in Stufen angepasst werden, dennoch waren un-
erfahrene Spielende von den mannigfaltigen Aspekten
Uberfordert. Auch die sehr textlastige Erzahlweise
ohne deutsche Sprachausgabe langweilte gerade die
jingeren Tester*innen. Genrefans hingegen lie3en sich
von der comichaften und humorvollen Atmosphéare des

Spiels mitreiffen und lobten die kniffligen Herausforde-

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

' oboe
bedrohlichen Kampfsystem taktisch klug genutzt werden
missen. Zahlreiche Dialoge verlangen zudem Lesekom-
petenz. Dank ausfuhrlicher Erklarung der Spielmechanik
und der intuitiven Bewegungssteuerung fanden sich
auch Neulinge schnell in der kindgerechten Umgebung
zurecht. Optional kann auch ein Pokéball-Controller er-
worben werden, dessen Handhabung gestaltete sich
zwar gewohnungsbedirftig, schaltete dafiir zusatzliche
Inhalte frei. Gegen eine jahrliche Geblhr kann zudem ein
Online-Modus genutzt werden. Um gemeinsam spielen
zu kénnen, muss ein Code eingeben werden, was den

Kontakt zu Fremden verhindert.

Remake des beliebten Rollenspiels mit intuitiver
Bewegungssteuerung und kindgerechter Spielwelt fur

kleine und grofle Fans der Reihe.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

rungen sowie die Uber 30 Stunden dauernde wen-

dungsreiche und emotionale Handlung.

Ein Rollenspiel mit Rundenkampfen im japa-
nischen Stil (JRPG), das vor allem Genrefans an-
sprach und Geduld, Lesebereitschaft und Taktik

forderte.



System: i0S, Android
Vertrieb: Fireproof Games

Preis:
ca.6€

Spieletesterin beschreibt das Gameplay der

Das Zitat einer

mittlerweile vierteiligen Knobelreihe perfekt. Dieses
Mal geht es auf den Dachboden des Waldegrave Manor,
wo ein verfluchtes Puppenhaus erkundet werden muss.
Mit Hilfe eines Okulars schrumpften die Spielenden und
erkundeten fortan das skurrile Innenleben voller rat-
selhafter Schalter, Schlosser, Mechanismen und ande-
rer verzwickter Knobeleien. Damit dies gelingt, sind
Geduld, Aufmerksamkeit, Kombinationsgabe und auch
Lesefahigkeit gefordert. Die Steuerung war dank be-
kannter Wisch-Gesten schnell erlernt. Es lassen sich
Objekte zoomen, die Blickrichtung andern, nitzliche
Gegenstande einsammeln und andernorts zielfiihrend
einsetzen. Wer mal nicht weiterkam und frustriert war,
konnte sich hilfreiche Tipps anzeigen lassen. Voller
Neugierde naherten sich die Kinder und Jugendlichen

Raum fir Raum des Ratsels Losung, wobei die leicht

SONIC MANIA
PLUS

er kleine, quirlige, blaue Igel Sonic ist eine Kult-
D Figur des Jump'n"Run-Genres. Im Test konnte ins-
besondere die geschwindigkeitsintensive und flissige
Spielmechanik punkten. Das lag vorrangig an der sehr
simplen und intuitiven Steuerung der witzigen Spielfi-
gur. Sonic rennt und rollt tber Wiesen, durch Loopings
oder Rohren, sammelt dabei Dinge auf, was zu einem

dynamischen und abwechslungsreichen Spielerlebnis
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DETAILREICHE SCHAUPLATZE

gruselige Musik sowie die ansprechende Beleuchtung

fur ein stimmungsvolles Erlebnis sorgten.

Knifflige Ratsel in einem anregend-gruseli-
gen Puppenhaus voller skurriler Apparaturen und

komplexer Mechanismen.

Preis: System: PS4, Switch, Xbox One

ca.30€ Vertrieb: Sega

fuhrte. Die Spielwelt im Retro-Look bot ihnen eine gut
durchdachte Struktur und wirkte nie tberladen. Die im-
mer wieder in die Hauptgeschichte implementierten Mi-
nigames sorgten fur zusatzliche Abwechslung und der
Multiplayer-Modus machte Kindern und Jugendlichen
sichtlich Spaf3. Jingere hatten stellenweise mit der ra-
santen Geschwindigkeit des Spiels zu kampfen und wa-
ren insbesondere in spateren, geschicklichkeitsintensi-

ven Abschnitten frustriert.

Fazit: Klassisches Jump'n’Run fir Fans des Genres,
das in der Plus-Version Remixe der bekannten Levels
und Grafiken bietet.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren







Preis: System: PC, PS4
ca.20€ Vertrieb: Team17

keine
Priifung
(s.S.6)

ell auszugestalten. Das Sammeln von Materialien, um

samt Werkstatt zu versorgen und individu-

daraus neue Objekte herzustellen, sorgte im Test stets
fur Motivation und bei den unterschiedlichen Aufgaben
wurde die Zeit vergessen. In der bunten Landschaft vol-
ler Erkundungsreize kann man angeln, kochen, reiten,
sich mit den anderen Menschen anfreunden, Tiere ver-
sorgen, Felder beackern oder sich in alte Ruinen bege-
ben. Hier gibt es nicht nur seltene Rohstoffe und Schat-
ze, es lauern auch wenig bedrohlich gestaltete Monster,
die es zu bekampfen gilt. Neben unterschiedlichen Waf-
fen gibt es zudem die Mdglichkeit, die eigens kreierte
Spielfigur mit neuen Fahigkeiten auszustatten. Sich au-
Berdem noch mit anderen Héfen in der Spielwelt mes-
sen zu konnen, sorgte fir zusatzlichen Anreiz. Das Spiel
ist nur Uber Steam erhaltlich und hat deshalb kein
IARC-Kennzeichen (siehe S. 6).

und erin-

nerte die Kinder und Jugendlichen an Rauber und
Gendarm, nur dass sich hier bis zu 16 Personen in He-
xen und Jager aufteilen und online gegeneinander an-
treten. Die Spieletester*innen versteckten sich dabei
als Hexen im dreidimensionalen und bunt gestalteten

Dorf, indem sie die Gestalt von verschiedenen Gegen-

standen annahmen. Fir die Jagerinnen und Jager war

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 28 ,I 7

Einsteigerfreundliche Farming-Simulation

mit Rollenspielelementen und vielseitigen Beschaf-

tigungsmaoglichkeiten.

v Preis: System: PC
ca.15 €

Vertrieb: Daedalic

es gar nicht so einfach, die Hexen in der detailreichen
Kulisse zu entdecken. Dabei halfen ihnen beispielswei-
se Kugeln oder Kartoffeln, mit denen sie verdachtige
Gegenstande bewarfen und so die Hexen besiegten.
Dass ein Huhn jede noch so gut versteckte Hexe aufspu-
ren kann, fanden alle besonders witzig. Gefordert wer-
den schnelle Reaktion, eine gute Hand-Auge-Koordina-
tion sowie Erfahrung bei der Steuerung in
3D-Landschaften. Die leicht gruselig wirkende Atmo-
sphare und die spannende Wettkampfsituation kénnten

jungere Kinder maglicherweise tberfordern.

Ein aufregendes und lustiges Online-Versteck-
spielin bunter Kulisse, das in der Gruppe immer wieder

gerne zwischendurch gespielt wurde.

Pad. Beurteilung: ab 9 Jahren
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FORZA
HORIZON 4

leses Mal konnen rennspielbegeisterte Kinder und
DJugendLiche durch Grofbritannien cruisen. Auf der
frei erkundbaren Landkarte tummeln sich unzahlige
Symbole fiir Nebenaufgaben rund um das fiktive Horizon
Festival. Die Punkt-zu-Punkt- und Rundenrennen reichen
von Offroad, Rundkurs oder Straflenrennen bis hin zu
Events, bei denen die begeisterten Tester*innen durch
Windmihlen rasten oder gegen ein Luftkissenboot antre-
ten mussten. Diese Varianten sind ebenso abwechslungs-

reich wie das individuelle Fahrverhalten der 460 Fahrzeu-

Das Spiel ist nur tber Steam erhaltlich und hat deshalb
kein IARC-Kennzeichen [siehe S. 6).

Ein anregendes Schleich-Abenteuer mit put-
zigem Maus-Helden in marchenhafter Kulisse, das

fir Jingere zu aufregend sein kdnnte.

keine
Priifung
(s.S.6)

@ Preis: System: PC, Xbox One
ca.60 €

Vertrieb: Microsoft

ge, die erstmals auch Cockpit-Perspektiven anbieten. Als
sehr atmospharisch wurden auch die Tag- und Nacht-

wechsel, Wettereffekte und die dynamischen Jahreszei-

ten aufgenommen - vor allem der Winter hatte es den

Testern angetan, da dann sogar Seen zufrieren. Das Spiel
ist grundsatzlich eher auf Online-Multiplayer mit bis zu 72
anderen Spielenden ausgelegt. Fiir den coolen Sound-
track sorgen sechs Radiostationen mit Moderatoren, die
gerne Bezug auf Fortschritte im Spiel nehmen. Es wer-
den auch kostenpflichte Erweiterungen wie ein James-

Bond-Carpark angeboten.

Fazit: Eine detailreiche, stimmungsvolle und freiheit-
liche Raserei in Grof3britannien mit etlichen Spiel- und
Steigerungsoptionen und spannenden Mehrspieler-

duellen.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

Preis: System: PC
ca.20€ Vertrieb: SeithCG
gilt es eine marchenhaft

gestaltete Burg zu durchqueren, um die Angetraute
Merra zu finden. Allerdings hausen zahlreiche gefahrli-
che Tiere in dem Gemauer und die herrschenden Ratten
patrouillieren mit Speeren bewaffnet in den Gangen. Da-
her ist es Aufgabe, in Fassern und Schranken Schutz zu
suchen, Laufwege der Gegner zu beobachten, sie mit ge-
zielten Flaschenwiirfen abzulenken, um dann im Schutz
der Schatten daran vorbeizuschleichen. Dieses Versteck-
spiel sorgte fur Nervenkitzel und die Begegnungen mit
anderen Charakteren konnten durch humorvolle Dialoge
Uberzeugen. Nach Meinung der Gruppe seien die Forde-
rungen fur Kinder unter 10 Jahren zu komplex und erfor-
dern Geduld, Geschick und eine gewisse Erfahrung bei
der Bedienungvon dreidimensionalen Action-Adventures.
Und auch die etwas dlstere Geschichte und die konstante
Bedrohung durch allerlei Getier, in denen sich die siifle

Maus Tilo befindet, kénnte Jingere nachhaltig angstigen.



System: PS4, Switch, Xbox One
ca.20€ Vertrieb: Warner Bros.

haben einen klaren
Vorteil, denn in verschiedenen kurz-
weiligen Minispielen konnen nutzbrin-
gende Objekte eingetippt und an-

schlieflend eingesetzt  werden.

Vorgegeben ist dabei nur der erste

Buchstabe oder die Kategorie. Gilt es bei-
spielsweise ein Reittier fir ein Wettrennen mit dem
Buchstaben P auszuwahlen, ist das Pferd die bessere
Wahl als der Pinguin. Bei einem Wettessen sollte hinge-
gen ein kleines Objekt eingegeben werden, was schnel-
ler verzehrt ist. Und muss man die Fische mit beson-
ders schweren Objekten kddern, ist die Feder eine
schlechte Wahl. In den Minispielen an sich gilt es dann,
Tasten maglichst schnell oder im richtigen Rhythmus
zu dricken. Die Kinder waren begeistert von der Viel-
zahl an verflgbaren Begriffen und hatten besonders

mit dem Showdown Modus zu viert viel SpaB. Ahnlich

CHELLE
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wie bei Super Mario Party durchlauft man hier ein Spiel-

brett, absolviert Minigames und muss als erstes am
Ziel ankommen. Hatte jemand eine kreative |dee oder
wahlte etwas vollkommen Skurriles aus, dann wurde
viel gelacht. Allerdings kam es auch stellenweise zu
Frust - vor allem bei Jiingeren, die noch Schwierigkei-
ten mit der Rechtschreibung hatten. Durch das Aus-
spielen vorteilsbringender Karten, konnte sich die Fiih-
rung jedoch schnell andern und sorgte fir ein
dynamisches Erlebnis. Neben Showdown gibt es noch
weitere unterhaltsame Modi sowie die Mdglichkeit, den

eigenen Avatar auf kreative Weise zu gestalten.

In der lustigen und kreativen Minispielsamm-
lung missen Begriffe zielfihrend gewahlt und ein-

getippt werden, um zu gewinnen.
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System: PC, PS4, Switch, Xbox One
ca.30€ Vertrieb: Headup Games

Hier wie da gilt
es action- und temporeiche Kampfe zu bestreiten und
die Konkurrenz aus den comichaft gestalteten Arenen
herauszukatapultieren. Genretypisch gelingt dies durch
gezielte Schlage, Tritte und die rechtzeitige Abwehr von
gegnerischen Angriffen. Selbst Anfanger konnten in das
turbulente Geschehen direkt einsteigen und durch wil-
des Knopfchendriicken Spaf3 haben. Ehrgeizige Genre-
profis fuhlten sich hingegen herausgefordert, die ver-
schiedenen Angriffsmuster auswendig zu lernen und
damit spektakulare Manaover auszuldsen. Die bunte co-
michafte Darstellung, die Uberzogenen Attacken und
die witzigen und aus anderen Spielen bekannten Cha-
raktere sorgten hier fir eine spafibringende, nicht be-
drohlich wirkende Atmosphare. Die Kampfhandlungen
werden nicht durch eine Hintergrundgeschichte ge-

rahmt und das hektische Gameplay konnte Kinder unter

8 Jahren Uberfordern.

: Witziges Kampfspiel im Comic-Look, das

schnelle Reaktion und eine gute Hand-Auge-

Koordination fordert.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

System: PC, PS4, Switch, Xbox One
Vertrieb: Headup Games

Preis:
NS ca.40€

chen verwandelt. Ahnlich wie bei den allseits bekannten

und in einen kleinen, grinen Dra-

Super Mario Spielen klettert, rennt und schwimmt man
nun durch eine liebevoll, handgezeichnete 2D-Cartoon-
welt, in der es allerlei verrickte und lustige Wesen zu
bekdmpfen gibt. Mit Miinzen lassen sich verschiedene
Ausristungsgegenstande bei einem Handler kaufen, um
so die Fahigkeiten seines Helden aufzubessern. Beson-
ders abwechslungsreich fanden die Spieletester*innen
die Tatsache, dass der verfluchte Held nach jedem be-
siegten Boss-Gegner eine neue Gestalt annimmt, die je-
weils individuelle Vorteile liefert: So ist es beispielsweise
als Maus maglich, an Wanden entlang zu klettern und als
Fisch durch Gewasser zu schwimmen. Ebenso interes-
sant war fur sie die Tatsache, dass die Spielwelt frei be-
gehbar ist und es keinen vorgegebenen Weg gibt. Aller-
dings merkten sie dem recht simplen Gameplay das Alter
durchaus an und gerade Unerfahrene bendtigten oft Un-
terstitzung bei den geschicklichkeitsintensiven Passa-
gen.

Neuauflage des 1989 erschienenen, kniffligen
Jump'n'Run-Klassikers, das dem Original im Guten wie
im Schlechten treu bleibt.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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Preis: System: PS4
ca.30€ Vertrieb: Square Enix

SECRET OF
MANA

Pmktt'ch zum 25-jahrigen Jubildaum erschien die

HD-Neuauflage des japanischen Rollenspiel-Klas-

sikers. Die Erwartungen der Kinder und Jugendlichen
waren hoch und konnten grofitenteils auch erfillt wer-
den. Sie erfreuten sich vor allem an den vielen Charak-
teren, die sinnvoll in die Geschichte rund um den Helden
Randi und sein Schwert eingebaut sind und die Welt des
Abenteuers lebendig wirken lieBen. Besonders motivie-
rend: Das Abenteuer kann zu dritt angegangen werden,
indem die Hauptfiguren Randi, Prim und Popoi jeweils
einzeln gesteuert werden. Die im Verlauf zunehmend
komplexer werdenden Ratsel und taktisch gepragten
Kampfe sind auch fir jingere Spielende ohne Hilfestel-
lung schaffbar. Einziges kleines Manko ist die englische
Sprachausgabe. Glicklicherweise lassen sich aber die
Untertitel auf Deutsch umstellen, sodass ein Nachvoll-
ziehen der Geschichte auch fiir Kinder mit einer gewis-

sen Lesefahigkeit und —bereitschaft maglich ist.
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Fazit: Ein Rollenspielklassiker in neuem Gewand,
bei dem die kniffligen Ratsel und die taktischen
Kampfe von drei Spielenden gleichzeitig angegan-

gen werden konnen.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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System: PS4, Switch, Xbox One
Vertrieb: Ubisoft

Preis:
ab80 €
Sollte die

= l@sfim"t' .
vergessene  Legion die ;“__':r'\

wertvolle Ressource Nova 1!\

in die Hande bekommen,

droht ein dunkles Zeitalter.

Um dies zu verhindern kon-

nen verschiedene Held*-

innen, bzw. ihre Raumschiffe gesteuert werden. Auf
Planeten gilt es knifflige Ratsel zu losen, Feinde in we-
nig bedrohlich inszenierten Kampfen zu besiegen und
wertvolle Materialien zu sammeln. Der Clou hierbei ist,
dass die Raumschiffe, die Pilot*innen und die Waffen
auf die beiliegende Controller-Halterung gesteckt und
dannim Spiel benutzt werden konnen. Die Kinder in der
Testergruppe hatten grofien Spaf3 an den Plastikspiel-
zeugen und waren durchgehend motiviert, diese mit
den verschiedenen Waffen zu kombinieren und im loka-
len Multiplayer auszuprobieren. Diese Toys-to-Life-Me-
chanik ist aus anderen Spielen wie Skylanders bekannt
und kann sich durchaus kostenintensiv gestalten. Denn
bei Kindern kann schnell der Wunsch nach weiteren Fi-
guren und Raumschiffen entstehen, die spezifische Fa-

higkeiten mit sich bringen.

Comichaftes Weltraumspiel mit zahlreichen
Erkundungsreize und einer Toys-to-Life-Mechanik mit

maoglichen Zusatzkosten.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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in bekannter, kunter-

bunter Klotzchenwelt um. Obwohl die Vorlage den
meisten Jugendlichen unbekannt war, schmalerte das
den Spielspaf nicht. Gemeinsam wurde

die skurrile und Uberzeichnete Handlung
aufmerksam verfolgt und bei einge-

streuten Gags gelacht. Wie bei LEGO-

Spielen ublich, gilt es knifflige Umge-

Fazit: Ein sehr vielseitiges Rennspiel mit zahlrei-
chen, motivierenden Rennmaglichkeiten zu Lande,

zu Wasser und in der Luft.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, PS 4, Switch, Xbox One
Vertrieb: Warner Bros.

bungsratsel zu losen, Kampfe zu bestreiten, Verstecke

zu finden und aus Bruchsticken etwas Neues zu er-

schaffen. Die Steuerung und die Spielmechanik wer-

den im frihen Spielverlauf erklart und waren fur die
Jugendlichen sofort verstandlich. Neben dem Story-
Modus gibt es auch ein freies Spiel, welches vor allem
gemeinsam sehrviel Spafi bereitete. Die schiere Mas-
sevon Uber 100 Charakteren und zahlreiche Sammel-
objekte motivierte Neulinge zum mehrmaligen Er-
kunden aller Gebiete, allerdings vermissten Fans der
LEGO-Spiele neue, innovative Spielmodi und Ratsel-

formate.

Klassisches LEGO-Abenteuer, das durch seinen

Klotzchen-Charme bei Jungen und Madchen punktete.

THE CREW 2
®

Preis: System: PC, PS4, XBOX One
ca.50 € Vertrieb: Ubisoft

as verrickte und rasante Arcade-Rennspiel ldsst
DSpielende nun im Wechsel mit dem Auto Uber die
Route 66 rasen, im Flugzeug in die Luft gehen oder mit
dem Boot Uber einen See brettern. Ebenso abwechs-
lungsreich wie die Fortbewegungsmittel gestalten sich
auch die Herausforderungen. Von der kurvigen Renn-
strecke, Uber lange Autobahnfahrten bis hin zu kniffli-
gen Gelanderallys oder actionreichen Stunt Shows wird
hier einiges geboten. Die Jugendlichen hoben die kur-
zen Ladezeiten sowie die harmonische Grafik und die
ansprechende Sound-Kulisse positiv hervor. Die Steue-
rung war fur sie leicht zu erlernen und dank einstellba-
rem Schwierigkeitsgrad fuhlten sich gleichsam Uner-
fahrene wie Profis angemessen gefordert. Zwar werden
kostenpflichtige Inhalte wie zusatzliche Autos oder spe-
zielle Rennen angeboten, diese muissen laut den Ju-
gendlichen allerdings nicht gekauft werden, um mit

dem Rennspiel Spaf} zu haben.



System: PS4
Vertrieb: Sony

gibt es fur Peter Parker wieder allerhand zu

tun. Als Spider-Man sorgt er in der grofien Spielwelt fir
Recht und Ordnung und muss sich neben dem Verbre-
cher-Boss Fisk auch gegen eine komplette Schurkenalli-
anz behaupten. Dabei darf auch das Privatleben von Pe-
ter Parker nicht zu kurz kommen und sein Job als
Wissenschaftler in einem Labor sowie Besuche bei
seiner Tante May gehdren zum Alltag. Zusatzlich zur
spannenden Hauptstory wurden vor allem die vielen
abwechslungsreichen Nebenmissionen erledigt und
den Jugendlichen machte es sichtlich Spaf, sich von
Gebaude zu Gebdude zu schwingen. Oft wurde so
mancher Umweg in Kauf genommen, um auf die
hochsten Bauwerke zu klettern und waghalsige Stunts
auszufihren. Auf Waffengewalt verzichtet Spider-Man
komplett, sodass die Gegner durch die eigene Faustkraft
oder mit Spinnenkraften besiegt werden mussen. Mit
steigender Erfahrung kénnen weitere Fahigkeiten oder
spezielle Hilfsmittel freigeschaltet werden. Die Liebe
zum Detail offenbart manche Uberraschungen, so sorg-
ten spontane Selfies von Spiderman mit begeisterten
Passant*innen bei den Jugendlichen fur einige Lacher.
Eine Abwechslung aus actiongeladenen Kampfen und
ruhigen Ratselpassagen, in denen beispielsweise Strom-
kreislaufe hergestellt oder unbekannte Stoffe analysiert
werden missen, fordert nicht nur ein schnelles Reakti-

onsvermagen, sondern auch logisches Denken.

Die gewalthaltigen, stellenweise disteren
und dramatischen Szenen sind zwar in ein fiktives
Setting eingebunden, dennoch kdnnen sensible

Gemiter moglicherweise Uberfordert werden.
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v Preis: System: N3DS
ca.40€ i

Vertrieb: Atlus

RADIANT
HISTORIA PERFECT
CHRONOLOGY

erfreute

vor allem bei den

alteren Genrefans

grofler  Beliebt-

heit. Fur sie war

es spannend, das Geschehen durch eine Zeitreise-
Funktion zuriickspulen zu kénnen, wenn sie in eine
Sackgasse gerieten. Und dass sich das Geschehen
durch getroffene Entscheidungen merklich veran-
derte, sorgte fir zusatzliche Motivation. In der fa-
cettenreichen Spielwelt voller Erkundungsreize gibt
es zahlreiche Nebenaufgaben zu bewaltigen, so-
dass nie Langeweile aufkam. Das rundenbasierte
Kampfsystem forderte ein gewisses Spielverstand-
nis sowie taktisches Geschick und erinnerte die Ju-
gendlichen an die Klassiker des Rollenspiel-Gen-
res. Problematisch war eigentlich nur die Tatsache,
dass das Spiel fir den europaischen Markt aus-
schlieBlich in englischer Sprachausgabe zur Verfi-
gung steht. Da die Dialoge teilweise relativ kompli-
ziert waren, bendtigten Kinder unter 12 Jahren

zusatzliche Hilfestellung.

Fazit: Komplexes japanisches Rollenspiel mit
motivierender Zeitreise-Funktion und taktisch ge-

pragten Kampfen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

NI NO KUNI 2:
SCHICKSAL EINES
KONIGREICHS

Preis: System: PS4
ca.30€ Vertrieb: Bandai Namco

n einer marchenhaften Parallelwelt kommt es zum

Putsch gegen den Konig. Dessen Sohn Evan muss
flichten und fortan beweisen, dass er den Widerstand
anfihren und ein eigenes, freies Konigreich grinden
und verwalten kann. Auf seinem Weg dahin wird er von
neuen und alten Freund*innen sowie den Elementarwe-
sen Gnuffis unterstitzt. Und wie fir Rollenspiele ty-
pisch, muss die Landschaft sorgfaltig erkundet, viele
Kampfe ausgefochten sowie Aufgaben erfillt werden.
Das stark Uberabeitete, wenngleich oft hektische
Kampfsystem gefiel den Jugendlichen ebenso, wie
kniffligen Echtzeitstrategiemissionen und der Aufbau
einer Stadt. Die bunte Landschaft und Fantasy-Figuren
sowie die atmospharische Musik erinnerte sie an ein
spielbares Animé, bei dem sich die Geschehnisse der
realen und der Fantasywelt gegenseitig bedingen und
es zu interessanten politisch-kritischen Anspielungen
kommt. Allerdings sind zahlreiche Dialoge nicht vertont
und die Story tritt manchmal auf der Stelle, was alle als

stérend empfanden.

Fazit: Ein Rollenspiel im Animé-Look mit wenig bedroh-
lich wirkenden Kampfen und Themen, die zum Nach-

denken anregen.

‘ Pid. Beurteilung: ab 12 Jahren




__ N Preis: System: PS4, Xbox One
PJca.60€ Vertrieb: Electronic Arts

(siehe Fifa auf S. 41) gibt es

auch fur die eingefleischten Eishockeyfans alljahr-

lich eine neue Spielversion. Neben angepasster Optik
und aktuellem Kader sind die Anderungen nur margi-
nal. Im Test versuchten sich auch Einsteiger*innen
ohne umfassende Regelkenntnisse an Schlager und
Puck. Dank skalierbarem Schwierigkeitsgrad und ver-
einfachter Steuerung hatten sie schnell Erfolge und der
actionreiche Spielmodus Drei gegen Drei mit einem
stark reduzierten Regelwerk machte in der Gruppe viel
Spafl. Doch im normalen Match gegen die Cracks auf
dem Eis hatten Gelegenheitsspieler*innen keine Chan-
ce, denn besondere Tricks und raffinierte Spielzige
mussen zundchst trainiert werden, bevor sie in Druck-
situationen gelingen. Beliebt war auch der Hockey Ulti-
mate Team Modus (HUT). Hier konnen Sammelkarten

erspielt oder auch gegen Echtgeld gekauft werden. Mit

motivierte mit offiziellen Lizenzen fur aktuelle Wa-
gen, Fahrer und Rennstrecken. Wahrend den Neulingen
unter den Tester*innen mit optionalen Fahrhilfen wie
Bremsassistent oder Ideallinie unter die Arme gegriffen
wurde, interessierten sich die Profis fur das gezielte
Feintuning der Fahrzeuge. Steuerung und Fahrgefihl

sind wie immer ein gelungener Mix aus Simulation und

Arcade-Racer, egal ob mit Lenkrad oder Controller.

den hierin enthaltenen Spielern lasst sich der eigene

Kader aufbauen, was sich bei erfolgsorientierten und
impulsiven Spieler*innen durchaus kostenintensiv ge-

stalten kann.

Ansprechend inszeniertes Sportspiel fur
Eishockeyanhanger*innen mit vielen verschiede-
nen Spielmodi, aber nur wenigen Veranderungen

gegeniber dem Vorganger.

ﬁ Preis:

N2 System: PC, PS4, Xbox One

ca. 60 € Vertrieb: Koch Media
Grafisch begeisterte das Spiel mit optimierter Wolken-
dynamik oder atmospharischen Regenrennen. Der ei-
gene Fahrertyp sowie die Stimmung im Team ergaben
sich aus Interviews nach jedem Rennen. ,Das ist
manchmal nicht wirklich logisch”, beklagten mehrere
Jugendlichen, aber fanden es gut, dass sie in der Saison
das Team auch wechseln konnten. Zusatzlich zu den ty-
pischen On- oder Offline-Rennen mit den Formel-1-Bo-
liden gibt es klassische Rennwagen von friher fir spe-
zielle Zeitfahrenund Ubungen.Undim Grand-Prix-Modus
eigene Cups erstellen zu konnen, sorgte fir zusatzliche

Motivation.

Ein Update der ohnehin schon spannend und de-
tailreich inszenierten Vorjahresversion mit aktuellen

Regeln und Strecken sowie offiziellen Lizenzen.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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Preis: Cl) a @

Download System: PC, PS4, Switch, Xbox One, Android, i0S
kostenlos Vertrieb: Epic Games

FORTNITE -
BATTLE ROYALE

ortnite ist derzeit in aller Munde. Wahrend Kinder
I:und Jugendliche begeistert mit- und gegeneinan-
der spielen, sich tUber ihre Erlebnisse austauschen und
sogar die Tanze der Spielfiguren einstudieren, sind viele
Eltern unsicher. Grund genug, um einen genaueren

Blick auf das Phanomen zu werfen.
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Fazit: Ein comichaft, aber dennoch spannend insze-
nierter Wettkampfmodus mit optionalen Zusatzkos-

ten, bei dem gebaut und gekampft werden kann.

Was ist Fortnite?

Fortnite besitzt zwei ganzlich unterschiedliche Spielm-
odi. Im Jahr 2017 wurde mit Save the World ein kosten-
pflichtiges Grundspiel verodffentlicht. Hier gilt es als
Team ein schitzendes Fort (=Festung) aufzubauen und
sich mit Waffengewalt gegen herannahende Zombies zu
wehren. Der Spielmodus Battle Royale ist bei Kindern
und Jugendlichen wesentlich beliebter und meist ge-
meint, wenn von Fortnite die Rede ist. Alleine oder als
Team von maximal vier Spielenden landet man hier auf
einer Insel. In der comichaft gestalteten Landschaft
mussen nun rasch Waffen, Heilmittel, Schutz und Bau-
stoffe gelootet (=erbeutet] werden, um sich gegen die
Kontrahentinnen und Kontrahenten durchzusetzen. Der
Spielbereich wird dabei stetig kleiner und so kann sich
niemand ohne permanenten Gesundheitsschaden in si-
cherer Entfernung verschanzen. Mit Rohstoffen wie
Holz und Stein lassen sich Wege zu unerreichbaren Or-
ten bauen oder Mauern errichten, die vor gegnerischen
Angriffen schiitzen. Wahrend das Geschehen anfangs
noch actionreich und schnell vonstatten geht, steht spa-
ter genau dieser Deckungskampf in selbstgebauten
Tirmen mit Scharfschiitzengewehren und Granatwer-

fern im Vordergrund.

Ziel ist es, die letzte verbleibende Spielfigur oder das
Uberlebende Team zu stellen und damit einen epischen
Sieg zu erringen. In der nachsten Partie bestehen wie-
der gleiche Chancen, denn die zuvor erhaltenen Gegen-

stande und Waffen kannen nicht mitgenommen werden.

Ab welchem Alter?

Gerade hinsichtlich der Altersfreigabe besteht bei El-
tern Verunsicherung. Gemé&B Jugendschutzgesetz (Ju-
SchG) missen in Deutschland nur diejenigen Spiele
durch die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
beurteilt werden, die auf einem Tragermedium (CD,
DVD, Blu-Ray Disk) im stationaren Handel veroffentlicht
werden. Der Modus Save the World wurde geprift und
ist freigegeben ab 12 Jahren. Fir reine Online-Spiele,
wie dem beliebten Battle Royale Modus gilt diese Pflicht
zur Prifung nicht. Allerdings wurde im Rahmen des

IARC-Verfahrens, das Altersempfehlungen fir Online-



Kurz vor Redaktionsschluss wurde ein neuer Kreativmodus angekiindigt.

www.spieleratgeber-nrw.de/fortnite

Spiele und Apps auf verschiedenen Plattformen ermdg-
licht, mit USK 16 eingestuft [mehr dazu auf Seite 6).
Letztendliche obliegt es den Erziehungsverantwortli-
chen, ab wann sie das Spiel ihrem Kind zuganglich ma-

chen.

Wie ist die gewalthaltige Spielhandlung padagogisch
einzuordnen?

Im Battle Royale Modus wird das Geschehen von Ausei-
nandersetzungen mit Waffengewalt bestimmt. Und das
Ziel, alle anderen zu besiegen, wird nicht weiter durch
eine Hintergrundgeschichte oder Zuschreibungen wie
gut und bdse gerahmt, wie es beim Safe the World-Mo-
dus der Fall ist. Somit handeln Spielende im morali-
schen Graubereich, was eine gewisse Reflektionsfahig-

keit erfordert.

Die Spielhandlungen sind allerdings in ein fiktives Sze-
nario im Comic-Look eingebettet. Das kann ebenso zur
Entlastung beitragen wie die Tatsache, dass die Spielfi-
guren nicht sterben, sondern wegteleportiert werden.
Und bei einer Niederlage kann einfach eine neue Partie
gestartet werden. In der Regel verfiigen Jugendliche ab
14 Jahren Uber eine gewisse Medienerfahrung und das
notwendige entwicklungsbedingte Ristzeug, um das
Geschehen ohne nachhaltige Beeintrachtigung einord-
nen zu kénnen. Fir sensible Gemiter sind die Hektik

und der spannende Wettkampfcharakter im konstanten

Bedrohungsszenario gegebenenfalls tberfordernd.
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Zum Abschluss noch 4 Hinweise

— Kinder und Jugendliche entwickeln sich durchaus
unterschiedlich und auch eine padagogische Alters-
beurteilung ist nur als Richtwert zu verstehen. Eltern
sollten ihre Verantwortung wahrnehmen, sich selbst
ein Bild von dem Geschehen machen, eine Haltung

einnehmen und diese authentisch vertreten.

— Trotz Gratis-Download kdnnen Kosten entstehen.
Hierbei handelt es sich zwar lediglich um optische
Verschénerungen (z.B. Skins), die keinerlei Einfluss
auf den Erfolg haben, diese gelten allerdings inner-
halb der Gemeinschaft als Statussymbol. Klare Ab-
sprachen konnen Konflikten vorbeugen und ein fest
vereinbartes Budget starkt Heranwachende in ihrer

Selbstverantwortlichkeit.

- Uber einen In-Game-Voicechat kénnen Spielende mit
fremden Personen in Kontakt treten. Beschimpfun-
gen oder anderweitig unangemessene Verhaltens-
weisen sind keine Seltenheit und kdnnen dem Anbie-

ter gemeldet werden.

— Fortnite - Battle Royale sollte nur dann erlaubt wer-
den, wenn ausreichend Zeit zur Verfligung steht. Die
Spielrunden konnen weder pausiert noch gespei-

chert werden und bis zu 40 Minuten dauern.



http://www.spieleratgeber-nrw.de/fortnite
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© R

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.45€ Vertrieb: Capcom

MONSTER
HUNTER: WORLD

mit

exotischer Flora und Fauna missen riesengro-
fBe, an Dinosaurier erinnernde Monster entdeckt, er-
legt und gepliindert werden. Dabei hat jedes Mons-
terindividuelle Verhaltensmuster und Anfalligkeiten,
worauf Spielende mit entsprechender Taktik und
Bewaffnung reagieren missen. Die Handhabung
wird kleinschrittig erklart und gestaltet sich im
Verlauf zunehmend komplexer, weshalb die Jugend-
lichen fortlaufend motiviert waren. Es missen Mis-
sionen erledigt, Tiere gejagt und Rohstoffe gesam-
melt werden. In der Stadt konnen Waffen und
Ausrlistungen mit den Funden verbessert werden.
Zum Leidwesen der Serien-Fans bietet dieser Teil
keinen lokalen Mehrspielermodus, dennoch steht
das kooperative Online-Spiel mit Freunden oder zu-
falligen Begegnungen klar im Vordergrund. Die
Kampfe wirkten auf die Gruppe nicht brutal, sondern
fiktional. Eltern sollten wissen, dass Online-Sitzun-
gen nicht spontan unterbrochen werden konnen und

oftmals Uber eine Stunde dauern.

Fazit: Ein actionreiches, zeitintensives Rollenspiel
mit fantastischer Kulisse und einem motivierendem
Mehrspielermodus, bei dem riesige Monster be-

siegt werden missen.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren

LIFE IS STRANGE 2

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.40€ Vertrieb: Square Enix

ach einem Schicksalsschlag flichtet Teen-
N ager Sean Diaz mit seinem kleinen Bruder Daniel
aus der Heimatstadt Seattle. Es folgt ein episodisch
inszenierter, interaktiver und abwechslungsreicher
Roadtrip, bei dem das Erkunden von comichaft gestalte-
ten Schauplatzen sowie das Fuhren von emotional in-
szenierten Dialogen im Vordergrund stehen. Immer
wieder mussten die Jugendlichen verzwickte Entschei-
dungen treffen, was fur jede Menge Diskussion sorgte.
Denn manch schwerwiegende Konsequenz offenbarte
sich erst im spateren Verlauf. Es werden schwierige
Themen wie Rassismus und Vorurteile angesprochen
und durch die zahlreichen alltaglichen Probleme der
Geschwister mit Lebensweltbezug entstand eine inten-
sive ldentifikation. Im Vergleich zum Vorganger hat nicht
der Protagonist Sean, sondern dessen kleiner Bruder
Ubernatirliche Krafte. Er kann zwar nicht direkt ge-
steuert werden, daflr orientiert er sich am Verhalten
seines Bruders, was alle als spannende und innovative

Idee beurteilten.

Fazit: Ein Roadtrip im Episodenformat mit stimmungs-
voller Musik und tiefsinniger Story, der die Jugendli-

chen auch Uber das Spielen hinaus beschaftigte.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




ATTENTAT 1942

Preis: System: PC
ca.10€ Vertrieb: Czech Academy of Sciences

igitale Spiele, die den Nationalsozialismus thema-
D tisierten und verfassungsfeindliche Symbole bein-
halteten, kamen bislang in abgeanderter Form in den
deutschen Handel. Bei Attentat 1942 ist nun erstmals
die Sozialadaquanzklausel zur Anwendung gekommen,
die eine Darstellung von Hakenkreuzen nach verant-
wortungsbewusster Prifung im Einzelfall erlaubt. Das
Spiel inszeniert eine tragische Familiengeschichte vor
dem Hintergrund eines von den Nazis besetzten Prags
im Jahr 1942. Das Geschehen wird durch eine Collage
aus historischen Filmaufnahmen, statischen schwarz-
weiflen Comicsequenzen und Standbildern interaktiv
erzahlt. Obwohl es zu keiner direkten Gewaltdarstel-
lung kommt, werden Themen wie staatlicher Terror und
Konzentrationslager behandelt, was Kinder unter 12
Jahren mit eingeschranktem Geschichtswissen ggf.
nicht korrekt einordnen konnten. Doch gerade fur Ju-

gendliche ist diese ethische Dimension des menschli-

ASTRO BOT
RESCUE
MISSION

as VR-Spiel handelt vom niedlichen Roboter Cap-
D tain Astro, dessen Raumschiff von einem Tentakel-
Alien zerstort wurde und der nun seine zerstreute Crew
wieder einsammeln muss. Hierflur gilt es, zwanzig Level
voller Hupfparcours, Fallen, Umgebungsratseln und
skurriler, wenig bedrohlich dargestellter Gegner zu
meistern. Die Schauplatze reichen von Fabrikanlagen
und Lavabecken hin zu Friedhofen, einem Rummelplatz
oder einer Stadt in den Wolken. Die Steuerung wurde
schnell verstanden: Der Roboter kann springen, etwas
schweben und im Kampf ein paar Schlage austeilen.
Dank der VR-Spielmechanik konnten sich die Spielen-
den frei in der Umgebung umsehen und so versteckte
Schalter und Wege entdecken oder zum Beispiel mit

dem eigenen Kaérper eine Wand fur Captain Astro auf-
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chen Handelns eines der zentralen Themen der Ent-
wicklung und sollte vor dem Hintergrund des Dritten

Reichs kritisch reflektiert und diskutiert werden.

Fazit: Jugendliche kénnen sich hier kritisch mit den
Geschehnissen in der Tschechei wahrend des 2.

Weltkriegs auseinandersetzen.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren

’ | Preis: System: PS4

ca.40€ Vertrieb: Sony

brechen. Dies alles
zu  koordinieren,
machte den Ju-

gendlichen sicht-

lich SpaB, erfor-
derte aber auch ein hohes Mafl an Konzentration.
Gerade bei VR-Spielen konnen unerwinschte Effekte
wie Kopfschmerzen und Ubelkeit auftreten. Wer emp-
findlich reagiert, sollte eher nur kurze Passagen spie-

len und dies maglichst nicht allein.

Fazit: Innovatives 3D-Jumpn'Run mit abwechslungs-

reichen Levels und interaktivem Gameplay.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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SEA OF THIEVES

u viert ein Piratenabenteuer erleben und gemein-
Zsam die virtuellen Meere unsicher machen? Das
horte sich fur die Jugendlichen sehr reizvoll an und ent-
sprechend motiviert begaben sie sich in der karibischen

3D-Landschaft im detailreichen Comic-Look auf die

Suche nach vergrabenen Schatzen, exotischen Tieren

AGE OF EMPIRES:
DEFINITIVE EDITION

=

Preis: System: PC
ca.20€ Vertrieb: Microsoft

as Gameplay des Klassikers aus dem Jahr 1997
D hat sich nicht geandert und wusste aufgrund der
Uberarbeiteten Optik auch heute noch zu gefallen. Wie
gehabt, gilt es aus der Vogelperspektive und in Echtzeit
Dorfer zu errichten, Rohstoffe abzubauen, Armeen
zu bilden und in den Krieg zu ziehen. Dies alles ist ins-

piriert durch historische Ereignisse- vom Aufstieg

Fazit: Das Echtzeit-Strategiespiel bietet neben
zeitkritischem Aufbau und taktischem Kampf auch
allerlei Wissenswertes Uber verschiedene Ge-

schichtsthemen.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

LR
Preis: System: PC, Xbox One
ca.45€ Vertrieb: Microsoft

oder ehemals berlchtigten Seerduber*innen, die als
Skelette ihr Unwesen treiben. Dabei trafen sie auf
Gefahren in Form von Haien, giftigen Schlangen oder
sabelschwingenden Skeletten. Einen Verhaltenskodex
gibt das Spiel nicht vor, daher kommt es haufig zu Uber-
fallen von anderen Spielenden, die ebenfalls berihmt
werden mochten. Typisch fiir Online-Rollenspiele ist die
Tatsache, dass sie viel Zeit fordern und kein Ende im
herkémmlichen Sinne haben. Doch trotz anfanglicher
Begeisterung fehlte es den Jugendlichen auf lange Sicht
an Abwechslung und Herausforderung. Es besteht die

Moglichkeit, Echtgeld zu investieren.

Fazit: Ein einsteigerfreundliches Online-Rollenspiel in
stimmiger Piratenwelt, dem langfristig die Abwechs-

lung fehlt.

Agyptens bis in die Zeit der ersten Punischen Kriege.
Die meisten Jugendlichen kannten das Original nicht
und machten sich zunachst auf einem einfacheren
Schwierigkeitsgrad gegen den Computer mit den Mog-
lichkeiten vertraut. Mit etwas Ubung ging es dann in den
Mehrspielermodus, um das Konnen gegen andere Spie-
lende zu beweisen. Langfristig blieben allerdings nur
die alteren Profi-Strateg*innen interessiert, denen die
ein oder andere altersbedingte Macke nicht storte. Pad-
agogisch interessant ist, dass man sich uber alle vor-
kommenden geschichtlichen Aspekte naher informie-
ren kann und das Spiel taktisches und diplomatisches

Handeln sowie Planungskompetenz fordert.




BURNOUT
PARADISE
REMASTERED

=

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.25€ Vertrieb: Electronic Arts

n der Neuauflage des beliebten Rennspiels geht es

grundlegend darum, die eigene Fahrlizenz aufzuwer-
ten und neue Autos zu gewinnen. Aber der eigentliche
Anreiz war im Test die pure, unrealistische, Uberzogene
Action mit jeder Menge Crashs und spektakuldren
Springen. Im Spiel gegen den Computer oder online
gegen andere Spielende warten an jeder Ampelkreu-
zung Herausforderungen, die man durch einen Burnout
(durchdrehende Reifen) mit dem Fahrzeug seiner Wahl
startet. Die Grafik wirkte auf die Jugendlichen eher alt-
modisch und detailarm, die Atmosphare, und vor allem
der rockige Soundtrack sowie das freiheitliche Gefihl,
hingegen motivierend. Burnout Paradise ist kein Spiel,
das hohe Anforderungen stellt. Es wurde gerne genutzt,
um einen spielerischen Ausgleich zum regel- und auf-
gabenbelasteten Alltag zu bekommen. Die Fahrzeuge
sind Uberschnell und lassen durch ihren standig vor-
handenen Raketenantrieb jegliche Bezlige zum wahren
Leben vergessen, weshalb der fiktive Charakter der Ac-

tion fur Jugendliche klar erkennbar war.

Fazit: Ein Kult-Rennspiel in Uberarbeiteter Neuauf-
lage, bei dem Uberzogene Action und Regelbriche

im Vordergrund stehen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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System: PS4
Vertrieb: EuroVideo

APEX
CONSTRUCT

mus- -.._‘H:!-_ .

sensichdieSpielenden &, -\ ..

waffnet gegen allerlei gefahrliche Roboter zur Wehr

mit einem Bogen be- ¥

setzen. Darlber hinaus gilt es aber auch aufzukla-
ren, was es mit der kiinstlichen Intelligenz namens
Mothr auf sich hat, die scheinbar fir den Untergang
der Menschheitverantwortlichist. Die Gamer*innen
erlebten das interaktive Geschehen dabei mit Be-
wegungssteuerung und einer VR-Brille aus der
Ego-Perspektive, was alle faszinierte. Gekampft
wird fast ausschlieflich mit dem Bogen gegen
Maschinen in einer Science-Fiction-Kulisse ohne
explizite Darstellungen. Doch aufgrund des for-
dernden Schwierigkeitsgrades und des Mittendrin-
Geflihls wurde das Geschehen als sehr intensiv be-
schrieben, was gerade Unerfahrene utberfordern
kann. Gleiches gilt fir die komplexen Ratsel: Wenn
beispielsweise mithilfe der Bewegungssensoren
Tasten gedrickt werden sollen, ist nicht nur Kopf-
chen, sondern auch einiges an Geduld und Finger-

spitzengeflhl gefragt.

Fazit: Futuristisches Actionspiel in einer anspre-
chend gestalteten VR-Umgebung mit kniffligen

Ratseln und intensiver Action.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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SHADOW OF THE
COLOSSUS

Preis: System: PS4
ca.30€ Vertrieb: Sony

as Remake des 2005 erschienenen Shadow of the
DCo(ossus Uberzeugte die Spieletester*innen mit
einer wunderschonen, detailreichen Grafik und einem
traumhaften Soundtrack. Der Hauptcharakter Wander

mochte ein Madchen retten, welches aufgrund einer

B

Opferung zu Tode gekommen ist. Die grof3e Macht eines

mysteriosen Tempels offenbart ihm, er soll 16 Kolosse
mit einem kraftvollen Schwert bezwingen, um sie wie-
der zum Leben zu erwecken. Im nun Folgenden wird die
detailreich gestaltete, monumentale Odnis mit dem
Pferd Agro durchquert. Die Sonnenlichtreflektion des
Schwertes weist dabei den Weg zum nachsten Koloss,
die ihrem Namen vollends gerecht werden. Die teils
turmhohen Wesen scheinen aus Stein mit Fell oder Fe-
dern geschaffen worden zu sein, manche laufen umher,
andere schwimmen im Wasser oder fliegen durch die
Lifte. Mit Timing und Geschick gilt es die Wesen zu er-
klimmen und leuchtende Siegel mit gezielten Hieben
entzwei zu schlagen. Wenn sich die Kolosse schiittelten,
erinnerte das die Jugendlichen an ein rasantes Bullen-
reiten, bei dem schnell ein sicherer Halt gefunden und
die zunehmend schwindende Ausdauer beachtet wer-
den muss. Dies fiihrte zu zahlreichen Fehlversuchen
und forderte ein hohes Mafl an Konzentration und
Geduld.

Die Stimme der grofien Macht gab hin und wieder Tipps,
ansonsten waren die Jugendlichen auf sich allein ge-
stellt. Im Fortgang der Handlung wachsen der Hauptfi-
gur scheinbar Horner und in der Gruppe kam die ethi-
sche Frage auf, ob das Téten der anmutigen Kolosse
wohl gerechtfertigt sei. So nimmt die Tragddie ihren
Lauf und gipfelt in einem emotionalen Finale, das jede
Menge Interpretationsspielraum bietet und alle in der

Gruppe emotional berihrte.

Fazit: Aufgehibschtes Remake eines einzigartigen
Abenteuers mit einer Geschichte, die zum Nach-

denken anregt.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




Preis: System: PC
- ca.20€

Vertrieb: Purple Hills

NORTHGARD

tatt eine umfassende
SGesch'chtezu erzahlen,
konzentriert sich North-
gard komplett auf den stra-
tegischen Aufbau einer
Siedlung. Ahnlich wie beim
Spiel Die Siedler blicken

Spielende von oben auf ein

Gebiet und konnen dort
Wohnhauser und Betriebe errichten, den Bewoh-
nern Jobs zuteilen und Ressourcen mit Bedacht
verwalten, um den harten Winter zu Gberleben. Was
anfangs noch allen Spielenden gelang, entpuppte
sich spater selbst fir erfahrene Strateg*innen als
komplexe Herausforderung. Durch zufallige Ereig-
nisse, wie beispielsweise das Wetter, Erdbeben
oder Rattenplagen, verlauft jede Runde anders und
auch die verschiedenen Siegoptionen sorgen laut
den Jugendlichen fir Spannung und Abwechslung.
Die zahlreichen taktisch gepragten Kampfe
gegen andere computergenerierte Clans oder
Kontrahent*innen im Online-Mehrspielermodus
brachten Action in das ansonsten eher ruhigere
Erlebnis und forderten standige taktische Anpas-

sungen. Langfristig blieben jedoch nur hartgesotte-

ne Genre-Fans ab 14 Jahren motiviert.

Fazit: Strategiespiel im Wikinger-Look, das selbst

altere Genre-Profis immer wieder herausforderte.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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RAFT

keine

Prifung
(s.S.6) | Preis: System: PC
ca.10€ Vertrieb: Axolot Games

unachst treiben Spielende in Ego-Perspektive auf ei-
Znem winzigen Flof3 Uber das Meer mit dem Ziel, zu
Uberleben und irgendwann gerettet zu werden. Hierbei
angelt man standig Treibgut aus dem Wasser wie Fasser,
Holzplanken, Plastikmill und andere Gegenstande. Die
Spielenden konnten das Flof3 auch verlassen und umher
schwimmen, wobei sie jedoch ein Hai verfolgte. Hin und
wieder tauchten kleine Inseln auf, wo es ebenfalls viel zu
entdecken gab. Aus den Fundsachen lassen sich Werk-
zeuge und Waffen erstellen, Netze basteln oder Pflanzen
zUchten. Naturlich spielen Hunger und Durst eine zentra-
le Rolle. Die gréfite Motivation fur die Spielenden aber war
es, das Flof3 zu einem individuellen Zuhause auszubauen.
Und dies kann im kooperativen Multiplayermodus auch
gemeinsam angegangen werden, wobei man sich auf dem
Flof3 gegenseitig hilft, aber eben auch mehr Nahrung und
Trinkwasser benotigt. Das Spiel wird derzeit nur in einer
Vorab-Version (Early Access] mit abgespecktem Funkti-
onsumfang angeboten. Raft ist nur tber Steam erhaltlich
und hat deshalb kein JARC-Kennzeichen [siehe S. 6).

Fazit: Klassisches Survival-Spiel auf dem Meer, das we-

nig Wert auf detailreiche Grafik legt, sondern seinen

Reiz vor allem im Kooperationsmodus entfaltet.

‘ Pid. Beurteilung: ab 12 Jahren
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WHERE THE
WATER TASTES
LIKE WINE

keine
Prifung
(s.5.6)

|m Gestalt eines
Skeletts mit Wan-
derhut und Bindel

auf den Schultern,

Preis: System: PC
ca.20€ Vertrieb: Good Shepherd

wird der amerika-
nische Kontinent in
den 30er Jahren zu Full durchwandert. Hierbei gilt es,
maglichst viele Geschichten von anderen Personen aus
den unterschiedlichen Regionen zu sammeln und diese
weiter zu verbreiten. Dabei verandern sich die Erzah-
lungen im Laufe der Reise und aus einem Gewitter ent-
steht der spannende Mythos eines Vogels, der dieses
ausgelost haben soll. In Dialogen muss aus verschiede-
nen Antworten ausgewahlt und auch sonst noch andere
Entscheidungen getroffen werden, die den Fortgang be-
einflussen. Actionfans fanden dies merklich langweilig
und auch die englische Sprache schreckte viele Ju-
gendliche ab.

So blieben nur noch wenige interessierte Spielende Ub-
rig, die sich auf diese narrative Reise voller philosophi-
scher Erzahlungen und Volkssagen der amerikanischen
Kultur sowie zahlreichen literarischen Verweisen ein-
lieBen. Das Spiel ist nur tber Steam erhaltlich und hat
deshalb kein IARC-Kennzeichen [siehe S. 6).

Fazit: Eine leseintensive Reise durch Amerika voller

Geschichten, Volkssagen und interessanter Charaktere.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

OX{)

Preis: System: Switch
ca.45€ Vertrieb: Square Enix

OCTOPATH
TRAVELER

, besticht Octopath Trave-
ler durch einen charmanten 2D-Pixellook in dreidi-
mensionalen Panoramen. Insgesamt konnen acht
unterschiedliche Held*innen gespielt werden, wo-
bei sich jede*r durch eine individuelle Hintergrund-
geschichte und ein anderes Ziel kennzeichnet. Die
Spielmechanik ist an klassische Rollenspiele ange-
lehnt und bei den abstrakten, rundenbasierten
Kampfen ist die richtige Teamzusammensetzung
und der taktisch kluge Einsatz der individuellen Fa-
higkeiten entscheidend. Im Laufe des Abenteuers
immer neue Gebiete der Weltkarte aufzudecken und
auch optionale Hohlen, Walder und Verliese zu er-
kunden, war fur die Jugendlichen abwechslungs-
reich. Die Geschichte der acht Held*innen fesselte
Uber viele Spielstunden und Uberraschte sie mit
zahlreichen Wendungen. Lediglich die vielen Texte
fanden einige Tester*innen storend und hatten sich

eine Vertonung der Dialoge gewiinscht.

Fazit: Klassisches Rollenspiel mit Retrocharme,
interessanten Charakteren und vielen Stunden

SpielspaB.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren




v Preis: System: PC
ca.15€

Vertrieb: Subset Games

mit minima-

ler Pixel-Grafik missen zunachst drei Roboter mit
unterschiedlichen Fahigkeiten platziert werden. Ziel ist
es, das Insektenvolk der Vek davon abzuhalten, die
Kraftwerke zu zerstéren. Ahnlich wie beim Schach wer-
den die Ziuge rundenweise ausgefihrt und erfordern
taktisches Geschick und eine recht hohe Frustrati-
onstoleranz, denn im Test stellte sich heraus, dass Ver-
lieren zum Spielprinzip gehdrt. Passiert dies im Laufe
der mehrere Missionen umspannenden Kampagne,
bleiben beim Neustart lediglich die Verbesserungen der
Roboter-Piloten vorhanden. Erst nach zahlreichen An-
laufen waren die Jugendlichen ausreichend ausgerus-
tet und hatten die notwendige Erfahrung, um zu gewin-
nen. Obwohl die Grafik alle an ein Mobile Game
erinnerte, kam beiden zufallsgenerierten Missionen nie

Langeweile auf. Oft musste austariert werden, ob die

erzahlt die wendungsreiche
Geschichte eines drohenden Krieges um die wertvolle
Ressource Azerit. Mit den Trollen und dem Seefahrer-
volk Kul Tiras gibt es neue spielbare Volker, ansonsten
sind kaum neue Gameplay-Impulse vorhanden. Genre-
typisch gilt es Aufgaben (Quests) zu erledigen, so an Er-

fahrung und Ausristung zu gewinnen, um die Spielfigur

zunehmend machtiger auszugestalten. Und das macht

39
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eigenen Panzer geschiitzt oder eine Nebenmission wie
die Rettung von Menschen erfiullt und daflir selbst

Schaden eingesteckt werden sollte.

Rundenstrategiespiel im Pixel-Look, das
trotz unscheinbarem AuBerem ein hohes Maf an
Taktik und Geduld fordert.

N Preis: System: PC
ca.45€ Vertrieb: Activision Blizzard

am meisten Spaf3 im sozialen Verbund - den so genann-
ten Gilden. Mit fortlaufender Spielzeit entsteht auch
eine Bindung mit der Spielfigur, welche zunehmend
machtiger ausgestaltet werden kann. Da der Spielerfolg
in hohem Mafle von der aufgewendeten Zeit abhangt
und die Handlung kein Ende im herkommlichen Sinne
hat, kann schnell der Reiz entstehen, langer als geplant
spielen zu wollen. Hier ist eine gewisse Reflektionsfa-
higkeit gefordert, um die Spielzeit selbstverantwortlich
zu regulieren. Gerade jungere und erfolgsorientierte
Spieler*innen bendtigen hierbei Unterstiitzung. Neben

dem Kauf des Spiels fallen Abonnement-Gebihren an.

Zeitintensives Online-Rollenspiel, das durch eine
ansprechend inszenierte Geschichte und zahlreichen

Abenteuern im sozialen Verbund motiviert.
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ASSASSIN’S CREED
ODYSSEY

ie Open-World-Serie fihrt dieses Mal ins antike
DGriechemand inklusive Mythen und Monstern. Als
wahlweise mannliche oder weibliche Nachfahren des
Sparta-Konigs Leonidas gilt es eine epische Saga samt
unzahliger Nebenmissionen zu erleben. Hierbei sammelt
man Erfahrung und kann die Figur stetig verbessern. Das
rollenspielorientierte Optimieren spiegelt sich auch im
strategisch inszenierten Kampfsystem wieder, das

aufgrund des historischen Settings von Jugendlichen ab

Fazit: Interaktiver Spiel-Film mit dichter Atmospha-
re, der in einem fiktiven Szenario moralische Fra-

gestellungen thematisiert.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

G)

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.60€ Vertrieb: Ubisoft

16 Jahren als Fiktion eingeordnet werden konnte. Glei-
ches gilt fur die abenteuerlichen Schlachten auf hoher
See. Als reizvoll wurde auch das Auskundschaften mit
Adler Ikaros beschrieben, denn Stadte, Tempel und medi-
terranen Landschaften sind eine wahre Augenweide. An-
sprechend fanden die Spielenden, dass in den Dialogsze-
nen verschiedene Antworten zur Auswahl standen. Diese
verandern die Gesprache und zum Teil den Fortgang. Hier
geht es nicht um Gut oder Bose, sondern um Moral und
die Konsequenzen aus eigenen Handlungen. Ebenso

punktete der gut dosierte Humor als Kontrast zur Action.

Fazit: Die Action und Erkundung des alten Grie-
chenlands Uberzeugte mit interaktiven Rollenspiel-

elementen und alternativen Enden.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

DETROIT:
BECOME HUMAN

Preis: System: PS4
ca.60€ Vertrieb: Sony

m Jahr 2038 sind menschendhnliche Androiden fester

Bestandteil der Gesellschaft. Sie Ubernehmen niedere
Arbeiten und werden von den Menschen oftmals respektlos
und entwlrdigend behandelt, was Parallelen zur Rassen-
trennung aufweist. Doch gibt es immer mehr sogenannte
Abweichler, die aus ihrem Programmcode ausbrechen und
von den eigenen Geflhlen geleitet handeln. Die Spielenden
tbernehmen die Rolle dreier Androiden, die abwechselnd in
Episoden gesteuert werden. Hierbei miissen sowohl action-
reiche, reaktionskritische Sequenzen als auch ruhige
Erkundungs- und Gesprachsphasen gemeistert werden. Je
nachdem, welche Entscheidungen getroffen und Aktionen
ausgefuhrt werden, verandert sich der Ablauf der filmgleich
inszenierten Geschichte und versetzt Spielende immer wie-
der in Situationen mit moralischen Dilemmata. Die behan-
delten Themen wie Missbrauch, Drogenkonsum oder Pros-

titution bedurfen einer gewissen Reflektionsfahigkeit.



SHADOW OF THE
TOMB RAIDER

O O

8 preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.60€ Vertrieb: Square Enix

ie Archaologin Lara Croft ist eine Kultfigur, die seit
Dvielen Jahren gefahrliche Abenteuer bestreitet. In
diesem Teil wird der naturgewaltige Dschungel mit zahl-
reichen Erkundungsreizen zu einem Ort des Uberle-
benskampfes. Lara muss eine verborgene Stadt finden,
um eine schreckliche Maya-Apokalypse aufzuhalten.
Auflerdem gilt es wieder versteckte Gegenstande zu fin-
den, Waffen und Ausristungen aus Materialien herzu-
stellen und vor allem ratselhafte Grifte zu erforschen.
Dabei mussten die Spielenden ihr Geschick in aufregen-
den Kampfen unter Beweis stellen sowie logisches Den-
ken in abwechslungsreichen Ratseln an den Tag legen,
um den Gefahren des Dschungels zu trotzen. Das zu-
meist distere Abenteuer weist dramatisch inszenierte
Zwischenszenen auf und lasst in Bedrohungsszenarien
Verzweiflung bei der |dentifikationsfigur Lara erkennen.
Dies sowie die dargestellten Gewalthandlungen, richten
sich eher an medienerfahrene Jugendliche ab 16 Jahren,

die das Geschehen als fiktiv einordnen konnen.

Fazit: Ein spannendes Abenteuer fur altere Jugendliche
und Erwachsene, welches an die vorherigen Teile

anknupft.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren
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Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.70 € Vertrieb: Electronic Arts

BATTLEFIELD V

und
zeigt die Sicht ver-
schiedener Solda-
ten auf das sie umgebende Kampfgeschehen. Bei
den an Antikriegsfilme erinnernden Szenarien
werden die Ausweglosigkeit der Schlachten und die
Verzweiflung der Menschen emotionsreich und be-
driickend dargestellt, was Spielende durchaus zur
kritischen Reflektion anregen kann. Die audiovisu-
elle Umsetzung ist dabei realistisch und glaubwir-
dig und die eindringlichen Situationen mit Kriegs-
handlungen kénnten Jugendliche unter 16 Jahren
nachhaltig verstoren.
Wahrend die Kampagne ca. 10 Stunden andauert,
wird der Mehrspielermodus viel haufiger und lan-
ger genutzt. Hier treten das Grauen des Krieges
und die Empathie fir den Feind hinter dem strate-
gischen Wettbewerb mit allerlei Kriegsgerat und
wuchtigen Explosionen zurtick und die Schauplatze
in aller Welt werden zu Arenen fur bis zu 64 Spie-

lende.

Fazit: Wuchtig inszenierter Shooter im Zweiten
Weltkrieg. Der Wechsel vom bedriickenden
Antikriegsszenario zum actioneichen Wettbewerb

sollte kritisch reflektiert werden kénnen.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren




3 8 »> Nur fur Erwachsene

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 28

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.30€ Vertrieb: Electronic Art

A WAY OUT

|_e<:> und Vincent sind zwei Haftlinge der 70er

Jahre und wollen aus dem Gefangnis ausbre-

chen, um sich an einem gemeinsamen Feind zu ra-
chen. Dies gelingt nur, wenn man das Abenteuer
auch tatsachlich zu zweit angeht, wahlweise online
oder gemeinsam an einem geteilten Bildschirm. A
Way Out hat ausschliefllich eine englische Sprach-
ausgabe, jedoch kann der deutsche Untertitel akti-
viert werden. Die eher linear verlaufende Story er-
laubt nur wenige Entscheidungsmaoglichkeiten,
welche zu abweichenden Endsequenzen fiihren.
Gemeinsam missen die Spielenden verschiedene
Ratsel l6sen oder Passagen mit Geschicklichkeit
meistern. A Way Out schafft es mit nur wenigen
Spielstunden, eine umfassende und unvorherseh-
bare Story zu erzahlen und charakterstarke Figu-
ren zu prasentieren.

Aufgrund von gewalthaltigen, ethisch fragwiirdigen
Handlungen, wie Prigelszenen und Waffengewalt
samt entsprechenden Darstellungen, richtet sich

dieses Abenteuer ausschlief3lich an Erwachsene.

Fazit: Ein spannendes Abenteuer fir Erwachsene,
bei dem der Weg in die Freiheit nur gemeinsam be-

stritten werden kann.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

CALL OF DUTY:
BLACK OPS 4

OR®

Preis: System: PC, PS4, XBOX One
ca.50€ Vertrieb: Activision Blizzard

rstmals verzichtet die Ego-Shooter-Reihe auf eine
EStory flr Einzelspieler und bietet stattdessen einen
im Trend liegenden Battle-Royale-Modus & la Fortnite
(siehe S. 26) mit Namen Blackout. Auch hier landen 100
Spielende auf einem abgegrenzten, stetig kleiner wer-
denden Gebiet, missen sich mit Waffen eindecken und
alle anderen Spielenden besiegen. Die Spielerfahrung
gestaltet sich intensiv, denn gleichsam Waffen, Figuren
und die Umgebung erscheinen realitatsnah, die Gewalt
wird detailreich dargestellt und von intensivem Sound
untermalt. Durch die durchgangig hohe Spannung, die
schnelle Geschwindigkeit und die wuchtige Inszenie-
rung konnten Minderjahrige nachhaltig Uberfordert
werden. Auch in den anderen Multiplayer-Erfahrungen
wie z.B. Team Deathmatch oder Domination geht es
ums Besiegen von Gegner*innen mit Waffengewalt und
das stetige Verbessern der eigenen Figur durch Erfolge.
Fur viele Fans der Reihe ist der alljahrliche Zombie-
Modus ein Highlight, bei dem im Team gegen gruselig

wirkende, computergesteuerte Untote gespielt wird.

Fazit: Die Shooter-Reihe greift mit eigenem Battle-
Royale-Modus einen aktuellen Trend auf und inszeniert

diesen sehr intensiv und realistisch.

| Pid. Beurteilung: ab 18 Jahren




RED DEAD
REDEMPTION 2

as Spiel entstammt dem gleichen Entwicklerstudio
Dwie Grand Theft Auto [GTAJ. Doch statt eine rasan-
te Gangstergeschichte in einer Grofistatdt zu inszenie-
ren, handelt es sich hierbei um ein dramatisches, tem-
poreduziertes Westernepos in einem fiktiven Abbild
eines Amerikas im Jahr 1899. Die Outlaws der Van-der-
Linde-Gang traumen von einem Leben in Reichtum.
Doch damit verfolgen sie einen langst veralteten Le-
bensentwurf, denn Industrialisierung und Zivilisation
verandert die Lebensumstande und die Pinkertons, eine
frihe Form des FBI, machen Jagd auf sie. Protagonist
Arthur Morgan hat eine enge Bindung zu Anfilhrer
Dutch, dessen Autoritat durch zunehmende Perspektiv-

losigkeit ins Wanken gerat. Im Gegensatz zu anderen

Spielen mit historischem Kontext wird nicht der An-

»> Nur flr Erwachsene 3 9

OX{}

Preis: System: PS4, Xbox One
ca.70 € Vertrieb: Rockstar Games

spruch einer authentischen Darstellung der Gescheh-
nisse erhoben. Doch neben zahlreichen Uberspitzten
und fiktiven Handlungen werden immer wieder kriti-
sche Themen wie die Sezession oder die Vertreibung

der Indianer thematisiert.

Die offene, abwechslungsreich gestaltete Welt kann auf
dem Rucken von Pferden durchritten werden, bietet
zahlreiche Erkundungsreize und uberall warten inter-
essante Begegnungen, spannende Missionen und zahl-
reiche Betatigungsmaglichkeiten wie z.B. die Jagd. Vie-
le interessant inszenierte Missionen munden in
gleichformige Schieflereien. Die filmisch anmutende
Handlung zeigt oft rohe Gewalthandlungen, die sensible
Gemiter nachhaltig Uberfordern konnten. Moralisch
fragwirdige Taten wie das sinnlose Téten von Zivilisten
oder Raubiberfalle sind hier maglich. Minderjahrige
konnten aufgrund der brutal handelnden und zwielich-
tig inszenierten Charaktere in ihrer Entwicklung beein-
trachtigt werden, da die zur Einordnung des Gesche-
hens notwendigen  Kompetenzen noch  nicht

vorausgesetzt werden kénnen.

Fazit: Das tragische, moralisch komplexe Westernepos
um eine Gruppe Outlaws setzt sich kritisch mit der
Geschichte Amerikas auseinander und richtet sich an

Erwachsene.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren
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Was ist E-Sport?

E—Sport ist ein Massenphanomen. Hiermit wird das wettbewerbsmaflige Austragen von

digitalen Spielen bezeichnet. Mittlerweile stellen sogar bekannte Sportvereine wie FC
Schalke 04, VL Wolfsburg und auch die Geif3bocke vom 1. FC Koln eigene Profi-Teams. Kein
Wunder, denn die Preisgelder schnellen durch Sponsoren und wachsende Zuschauerzahlen in

die Hohe und wichtige Turniere um Preisgelder in Millionenhohe finden in grofen Hallen statt.

E-Sportler - Ein Beruf?

Viele Jugendliche nehmen sich die E-Sportler*innen als
Vorbild und maochten auch ihr Hobby zum Beruf ma-
chen. Doch ahnlich wie im Fuf3ball werden nur die we-
nigsten Akteure berihmt und besitzen das notwendige
Talent. Bis zu 400 Mal pro Minute bedienen Profis ihre
Eingabegerate. Neben allgemeiner kdrperlicher Fitness
werden koordinative Fahigkeiten, Spiel- und Regelver-

standnis und Taktik gefordert, um erfolgreich zu sein.

Ist E-Sport wirklich Sport?

Von Seiten der etablierten E-Sport-Verbande besteht
ein erhebliches Interesse daran, eine offizielle Aner-
kennung als Sportart zu erreichen. Dies hatte fur die
Veranstalter Vorteile wie steuerrechtliche Vergunsti-
gungen, Teilnahme an Sportforderungsprogrammen
sowie die eingeschrankte Moglichkeit von Sportwetten
auf E-Sport-Turnieren. Auch Jugendliche konnten von
Strukturen des Breitensports profitieren. Die Frage, ob
es sich tatsachlich um Sport handelt, ist derzeit in

Deutschland nicht abschlie3end geklart.

Live dabei?

Die Matches werden im Internet live gestreamt oder als
Aufzeichnungen zur Verfigung gestellt. Oftmals sind
die gespielten Titel nicht fir Kinder und Jugendliche
freigegeben. Auf den Plattformen wie Twitch findet je-

doch keine Uberpriifung des Alters statt.

Was wird gespielt?
Auf den nachsten Seiten werden Titel gelistet, die laut

den Spieletester*innen besonders beliebt sind.

Wo gibt es weitere Informationen?
Merkblatt eSports & Jugendschutz
(AJS & Spieleratgeber-NRW):

www.ajs.nrw.de/ajs-merkblatt-esports-jugendschutz/

ESBD - eSport-Bund Deutschland e V. :
esportbund.de/

Stellungnahme Deutscher Olympischer
Sportbund (DOSB):

www.dosb.de/ueber-uns/esport/



http://www.ajs.nrw.de/ajs-merkblatt-esports-jugendschutz/
http://esportbund.de
http://www.dosb.de/ueber-uns/esport/

ROCKET LEAGUE
| VREF

System: PC, PS4, Switch, Xbox One

Vertrieb: Psyonix

ei diesem spaflbetonten E-Sport-Titel wird Fuf3ball

B mit Autos gespielt. Neben waghalsigen Spriingen,
Paraden und vielen anderen Manovern, konnen die Flit-
zer auch an Wanden entlangfahren oder auf einem Ra-
ketenstrahl dahinjagen. Grafik und Sound des Spiels
war fur die Tester*innen eher nebensachlich, vielmehr
stand hier der spaflige Wettbewerb von bis zu vier Spie-
lenden im Fokus. Ein Sieg gelang aber nur dem Team,
das die richtige Taktik wahlte, gleichzeitig die Bewe-
gungsablaufe des grof3en tragen Balls vorausschauend
einzuschatzen vermochten und intensiv trainierten, um
das Handling des Fahrzeuges zielfihrend anwenden zu
konnen. Kleinere Probleme gab es bei jingeren
Spieler*innen, denn die schnellen Ablaufe und Drehun-

gen, besonders auch wahrend Springen, waren fir sie

oft Uberfordernd.

Fazit: Spafibringende Variante des AutofufBballs, das
zum Wettstreit in Teams einladt. Es werden kosten-
pflichtige Inhalte angeboten, die allerdings keine Vortei-

le mit sich bringen.

Pid. Beurteilung: ab 8 Jahren |
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OEF

System: PC, PS4, Switch, Xbox One
Vertrieb: Electronic Arts

Preis:
S ca.60€

FIFA 19

lle Jahre wieder steht eine neue Version der belieb-
Aten FuBball-Simulation in den Regalen und muss
erstanden werden, um auf den aktuellen Kader zurlck-
greifen zu konnen. Diese Version zeichnet sich vor allem
durch Anderungen im Gameplay und der Wiedereinfiih-
rung der Champions League aus. Die Geschwindigkeit
ist merklich verlangsamt, bietet dadurch jedoch Gele-
genheit fur einen tiefergehenden Spielverlauf, bei dem
ein sauberes Aufbauspiel und ein gewisses Vorausden-
ken gefragt sind. Diese Anderungen sorgten fiir ge-
mischte Reaktionen, je nachdem, wie schnell man dies
adaptieren konnte. Ein hoher Detailreichtum, satte Tex-
turen, 36 verschiedene Ligen und eine gewohnt flissige
Spielmechanik tberzeugten die Gruppe.
Neben dem taktisch gepragten Manager-Modus, Uber-
zeugte im Test auch The Journey mit spannender Rah-
menhandlung. Das Zusammenstellen eines Ultimate
Teams nach dem Sammelkartenprinzip wurde zwar als
reizvoll beurteilt, kann sich allerdings kostenintensiv
gestalten. Warum es sich um einen beliebten E-Sport-

Titel handelt, bedarf wohl keiner weiteren Erlauterung.

REN
=2 3:_9..“},5 PLUS GRAND
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Fazit: Die bekannte FuB3ballsimulation ist ahnlich des
herkdmmlichen FuBlballs inszeniert und bietet einen

spannenden Wettkampf in unterschiedlichen Modi.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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LEAGUE
OF LEGENDS (LOL)

LR ®

Download System: PC
» kostenlos Vertrieb: Riot Games

iese kostenlos spielbaren und beliebten E-Sports-
D Titel mit ahnlichem Spielprinzip gehdren dem Gen-
re der MOBAs an. Das ist die Abkirzung fur Multiplayer
Online Battle Arena und ahnelt einem Echtzeit-Strate-
giespiel. Grundlegend gilt es eine heldenhafte, mit spe-
ziellen Fahigkeiten ausgestattete Figur auszuwahlen,
mit weiteren Kampfgefahrten gegen ein anderes Team

anzutreten, um deren Hauptgebaude zu zerstéren.

Das symmetrisch angeordnete, comichafte Spielfeld ist
bei beiden Spielen sehr ahnlich und weist drei Kampfli-
nien, einen Dschungel, Tirme und ein Hauptgebaude
auf jeder Seite auf. Hier wie da wird das Kampfgesche-
hen aus der Vogelperspektive betrachtet und in Runden
von 15-60 Minuten gekampft. Diese Held*innen haben
drei normale Fahigkeiten und eine besonders starke,
ultimative Fahigkeit und konnen durch Gegenstande
oder durch Stufenaufstiege aufgewertet werden. Unter-
schiede gibt es hinsichtlich des Spielflusses und der

Geschwindigkeit.

Beide Spiele sind grundsatzlich kostenlos spielbar, je-
doch bieten sie auch Mikrotransaktionen, um z.B. das

Aussehen der Figuren zu individualisieren. Diese Ande-

rungen gelten als Statussymbole in der Community.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

DOTA2

LR ®

Preis:
Download System: PC
2 kostenlos Vertrieb: Valve Corporation

Bei LoL werden Echtgeld-Einzahlungen in die virtuelle
Wahrung RP [Riot Points) umgewandelt, weshalb man
leicht den Uberblick iber den realen Gegenwert verlie-
ren kann. Vorteile lassen sich bei den beiden fair gestal-

teten E-Sport-Titeln nicht erwerben.

Sowohl LoL als auch Dota 2 haben internationale Com-
munities und in Englisch zu sprechen und zu schreiben
ist durchaus ublich. Der Umgang in den Communities
wird haufig als toxisch bezeichnet, da ein gewisser An-
teil der Spieler*innen dazu tendiert, Anfanger*innen
oder schlechte Spieler*innen aggressiv zu beleidigen.
Gerade die Wettkampfsituation mit schnellem Game-
play kann Stresssituationen und Arger bei Spielenden
beglinstigen. Unfaire Gegner*innen oder Team-
kamerad*innen konnen allerdings gemeldet werden

und erhalten Strafen.

Beide Spiele haben spezielle Unterschiede, die fir Fans
eine grofle Rolle spielen, fir AuBenstehende allerdings
nur schwer erkennbar sind. Die Spieletester*innen ra-
ten, einfach beide auszuprobieren. Die Live-Ubertra-
gungen von E-Sport-Matches bieten einen Einblick in
das Geschehen. Hier ist vor allem das taktisch gepragte

und dynamische Kraftemessen spannend.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Hinweis: Die bis zu 60 Minuten andauernden Runden kdnnen weder pausiert noch spontan unterbrochen werden. Da

ein Abbruch sogar als unfaires Verhalten geahndet wird, sollten Eltern dies im Erziehungsalltag bericksichtigen.




COUNTER-STRIKE:
GLOBAL OFFENSIVE
OR=XG)

System: PC
Vertrieb: Electronic Arts

ounter-Strike war von Beginn an als reiner Mehr-
Cspielertitel ausgelegt und wurde schnell auf LAN-
Partys popular. Das Spielprinzip des beliebtesten Spiel-
modus Bomb Defusalist so einfach wie eingangig. Funf
Terroristen versuchen auf fiktiven Karten an einer von
zwei Stellen eine Bombe zu legen, finf Polizisten versu-
chen dies zu verhindern. Die Nationalitaten der Figuren
und der Spielort stehen in keinem konkreten Zusam-
menhang mit realen Ereignissen oder Ideologien. Die
Gewaltdarstellungen sind wenig explizit und das Ge-
schehen kann von Jugendlichen ab 16 Jahren i.d.R. als
fiktiv eingeordnet werden. Auch Neulinge konnen das
Prinzip schnell verstehen, der volle Reiz entfaltet sich
allerdings erst im taktisch eingespieltem Team (Clan).
Das leicht verstandliche, dynamische Spielprinzip ist
daftr verantwortlich, dass CS:G0O auch nach 19 Jahren

zu den popularsten E-Sport-Titeln gehort und grofle

OVERWATCH

n fiktionaler Kulisse treten zwei Teams aus je sechs

Spieler*innen in verschiedenen Modi gegeneinander
an. Die einzelnen Matches dauern meist nicht langer als
15 Minuten und haben klare Zielvorgaben. Anders als in

herkdmmlichen Shootern stehen hier Heldinnen und Hel-

den mit sehr unterschiedlichen Fahig- | mwverwATeH

SRIEIRS FRITIODN

keiten zur Wahl, deren Spielweise zu-
nachst erlernt werden muss, um sie
zielfihrend einsetzen zu konnen. Alle

Spielenden haben die gleichen Voraus-

»»E-Sport ZI 3
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Arenen mit Zuschauenden fullt, die ihren Stars bei
Wettkampfen zusehen wollen. FalleN, NiKo oder cold-
zera sind fur CS:GO-Spieler*innen das, was Ronaldo,

Messi und Co. fur Fu3ballfans darstellen: Idole.

Fazit: Der Klassiker unter den Taktikshootern ist ei-

ner der beliebtesten E-Sport-Titel.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

OR= N0

| Preis: System: PC
2 ca.50€ Vertrieb: Activision Blizzard

setzungen, die Partien sind kurz und knackig, die Fahig-
keiten der Figuren gut ausbalanciert und erlauben zahl-
reiche taktische Finessen. Das fuhrt zu einem
actionreichen, dynamischen und kurzweiligen Erlebnis,
das auch fur Zuschauende mit Spielkenntnis interessant
seinkann. Deshalb mogen manche der Spieletester*innen
solche E-Sport-Matches und schauen sich von ihren
Stars die eine oder andere Taktik ab. Das Geschehen ist
deutlich erkennbar fiktiv, was eine Distanz zum kampfbe-
tonten Szenario ermaglicht. Sensible Gemiter kénnten
durch die konstant hohe Spannung dennoch Uberfordert
werden. Auch hier werden statusbringende Inhalte gegen

Echtgeldzahlungen angeboten.

Fazit: Fiktionaler Shooter mit Fokus auf taktische und

rasante Mehrspielergefechte.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren
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Weitere Informationen zum MINT-Festival:
mint-festival.de

Weitere Praxisprojekte mit digitalen Spielen:
spieleratgeber-nrw.de

Interview: MINT-5Spiele

| n der Rubrik Spielend Lernen werden Titel vorgestellt, die

auf ansprechende Weise Kompetenzen férdern und/oder Wissen

vermitteln. In diesem Jahr stehen MINT-Spiele im Vordergrund.

MINT - die Abkirzung
steht fir Mathematik,
Informatik, Naturwis-
senschaften und Tech-
nik. Vanessa Erdmann
ist Gruppenleiterin ei-
ner Spieletestergruppe
in der Stadtbibliothek
Kéln-Kalk. Gemeinsam

hat die Gruppe digitale

Spiele unter die Lupe
genommen, die sich genau damit beschaftigen. Ziel war
es herauszufinden, ob auch komplexe Themen Spal3
machen konnen, wenn sie spielerisch serviert werden.
Die entsprechenden Beurteilungen finden sich neben
weiteren Titeln zum spielenden Lernen auf den Seiten
45 bis 47.

In welchem Rahmen haben die Tests stattgefunden
und welche Spiele wurden getestet?

In der zweiwochigen Phase des MINT-Projekts wurden
jeweils am Donnerstagnachmittag mit Kindern von 6 bis
12 die Spiele Nintendo Labo - eine Art Bau-, Bastel- und
Entdecker-Kasten von Nintendo, Bridge Constructor
Portal - ein Konstruktionssimulator mit Elementen des
Kultspiels Portal und Eco, eine 6kologische Simulation

in Blockgrafik getestet.

Wie kamen die Spiele bei den Jugendlichen an?

Besonders Nintendo Labo hat die Kinder begeistert. Die
Bastelphasen forderten zwar Geduld, aber das Spielen
und Erforschen der selbst gebauten Autos oder Angeln
hat uns viel Spaf3 bereitet. Schnell kam der Wunsch auf,

einen Roboter zu bauen!

Was ist besonders gut gelaufen, was nicht?

Aufgrund der MINT spezial Woche war der Andrang auf
unsere Spieletestergruppe sehr grof. Dafir hat die Zu-
sammenarbeit und das Teamplay einfach klasse funkti-
oniert. Wir konnten uns gut arrangieren und das Spielen
und Testen aufteilen. Ich freue mich darauf, einige der
neuen Gesichter dauerhaft in unserer Gruppe begrifien

zu konnen!

Konntest du Potenziale des spielenden Lernens
erkennen?

Definitiv. Besonders auf lange Sicht hat beispielsweise
Eco sehrviel Potential, ckologische, wirtschaftliche und
politische Vorgange darzustellen und interaktiv erfahr-
bar zu machen. Das kann auch im schulischen Bereich
praktische Anwendung finden! Auch Nintendo Labo

bietet viel Potential furs kreative Lernen und Ausprobie-

ren - besonders fur jungere Kinder.



http://spieleratgeber-nrw.de

NINTENDO LABO

O g
6 Preis: System: Switch
S ca.50€ Vertrieb: Nintendo

Aus vorgestanzter Pappe und mit etwas Geduld und
Fingerfertigkeit konnen Roboter, Angel, Klavier und
mehr erschaffen und durch die JoyCon-Controller spie-
lerisch ausprobiert werden. Dazu wird auf der Switch-
Konsole die kleinschrittige und verstandliche Anleitung
im Videoformat gestartet. Die jeweiligen Bégen miissen
gemall den Erklarungen gefaltet, ineinandergesteckt
und mit Reflektorstreifen beklebt werden. Und wenn
doch mal ein Arbeitsschritt misslingt, kann die Erkla-
rung zurickgespult und das Bauwerk entsprechend
korrigiert werden. Alle waren sich einig: Mdbelhauser
sollten sich dies zum Vorbild nehmen! Manche Baste-
leien wie der Roboterrucksack zogen sich tber Stunden
hin und forderten ein hohes Maf3 an Geduld. Bei Jinge-
ren sollten zudem erfahrenere Bastler*innen unter-
stlitzend zur Seite stehen, wenn das doch recht teure

Spielzeug schlieflich auch funktionieren soll.

War die Bastelei beendet, wurden die Eigenkreationen
neugierig ausprobiert. Die Spiel- und Erlebnisumge-
bungen Uberzeugten dabei mit freundlichen Farben
und angenehmer musikalischer Begleitung. Im Labo-
Haus kann ein*e Bewohner*in umsorgt und bespielt
werden, der Lenker steuert ein Motorrad, die Angel

zieht Fische aus dem Teich und mit dem riesigen Robo-

» Spielend Lernen 45
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ter-Rucksack lasst sich in einer Stadt umherlaufen
und randalieren. Wenig spielerisch, dafir umso kreati-
ver kénnen Lieder mit dem Klavier komponiert werden.
Wahrend Jingere auch langfristig motiviert blieben,
waren erfahrene Gamer*innen schnell gelangweilt und
winschten sich mehr Anspruch und Tiefgang. Mit der
Toy-Con-Garage eigene Spiele samt Basteleien entwi-
ckeln zu konnen, fanden sie interessant, aber auch
ausgesprochen komplex. Hinweis: Manche Bastel-

Sets, z.B. das Roboterkit, sind freigegeben ab 6 Jahren.

Fazit: Der innovative Spiel- und Bastelspall sorgte
nach teils langatmigen Bauphasen vor allem bei

Kindern fir Wow-Momente.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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HOMO MACHINA

‘ Preis:
N/ ca.4€

Wie wird Essen verdaut und was geschieht, wenn

man denkt? Gerade fur jlingere Kinder sind ana-

System: Android, i0S
Vertrieb: ARTE Experience

tomische Grundlagen des Menschen nicht immer leicht
verstandlich. Homo Machina hat sich zum Ziel gesetzt,
dies zu andern und Kindern die verschiedenen Funktio-
nen eines Organismus zu vermitteln. Hierzu ist der
menschliche Korper wie eine Fabrik dargestellt und die
Vorgange der Maschinen werden alle in Form von Mini-
spielen und Ratseln gesteuert. Diese orientieren sich
zum Beispiel daran, wie Menschen Geriiche wahrneh-
men oder Lebensmittel konsumieren. Die Kinder lobten
die kreative und kinstlerische Gestaltung, einige Auf-
gaben waren jedoch etwas knifflig und konnten nur ge-
meinsam im Team gelost werden. Die Dialoge der
Fabrikarbeiter*innen sind zudem mit Humor gespickt,
der eher von den alteren Kindern verstanden wurde.
Jingere sollten gemeinsam mit den Eltern spielen, da

Lesekenntnisse erforderlich sind.

Fazit: Kinstlerische App Uber die Vorgange und die

Anatomie des menschlichen Korpers.

| Pid. Beurteilung: ab 8 Jahren |

keine
Prifung
(s.5.6)

OR =R}

Preis: System: PC
ca.30€ Vertrieb: Strange Loop Games
n dieser um-

fangeichen
und anspruchs-
vollen okologi-
schen Simulati-

on entwickelt

und  gestaltet
sich eine Zivilisation, indem Spielende gemeinsam
versuchen, die Welt vor einem Asteroideneinschlag
zu retten. Minecraft! war die erste Assoziation, die
das Spiel bei unserer Testergruppe ausloste. Hinter
dem blockig farbenfrohen Spiel steckt jedoch eine
ganze Menge mehr, was zum einen Neugier weckte,
zum anderen aber auch stark forderte: Wissen zu
Umweltschutz und Klimawandel, dkologisches und
wirtschaftliches Geschick sowie die Anwendung
von politischen Grundsatzen sind ebenso gefragt
wie die kommunikative Zusammenarbeit und Auf-
gabenverteilung in einer Gruppe. Zum Testzeitpunkt
im Oktober 2018 befand sich das Spiel noch in der
Entwicklung und wurde als Vorabversion (Early
Access] mit reduziertem Funktionsumfang angebo-
ten. Leider auch nur in englischer Sprache, was das
Verstandnis der komplexen Meniitexte und dkologi-

schen Auswertungen erschwerte. Es gilt abzuwar-

ten, wie sich das Spiel weiterentwickelt.

Fazit: Umweltschutz vs. wirtschaftliche Interessen
in Minecraft-Optik. Das kann Interesse wecken und

begeistern!

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




MONKEY SWAG

Preis:
ca.3€

Die Lernspiel-
App ist eine

Al L (s L @) 10
niedlich  animierte Lo o

System: Android, i0S
Vertrieb: United Soft Media

Schatzsuche voller N =
kniffliger Geomet-
rierdtsel und wurde < -

beim Deutschen Computerspielpreis 2018 als Bestes
Kinderspiel ausgezeichnet. Es hat keine Sprachausgabe,
sondern nur Gerdusche und Musik, sodass alle Missio-
nen Uber Textfelder vermittelt werden. Das setzt Lese-
kompetenz und mathematische Grundkenntnisse vor-
aus. Man begleitet die zwei Piraten-Affen Tessa und Bud,
die sich mit ihrem Schiff auf die Suche nach den Schat-
zen des Piratenkapitans Long John Silverback machen.
Die Hinweise auf Schatzkarten fiihren durch eine Insel-
welt mit Uber einhundert Leveln, bei denen man geome-

trische Formen erkennen muss, Winkel unterscheidet

Im Setting des Kultspiels Por-
tal gilt es Mitarbeitende der Firma Aperture Science si-
cher durch gefahrliche Testkammern zu bringen. Und
wie bei Bridge Constructor gelingt dies durch Briicken-
konstruktionen unter Bericksichtigung physikalischer
Gesetze. Am Anfang bekamen die Spielenden ein digita-

les Handbuch, welches sie auf die weitere Arbeit vorbe-

»»Spielend Lernen 47
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Lass uns Kapt’n Silverbacks Schatze suchen!

oder Spiegelachsen nachzeichnet. . Bei einigen Rétseln
wusste ich erst nicht weiter, aber dann habe ich so lange
probiert, bis es klappte’, so eine Spielerin. Dieses Ler-
nen-durch-Trainieren-Prinzip wird durch die einfache

Steuerung unterstitzt.

Fazit: Kindgerechter Mix aus Piratenflair und Mat-
heunterricht mit immer schwieriger werdenden
Ratseln, die durch den Wiederholungsaspekt spie-

lerisch fur Lerneffekte sorgen.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

Preis: System: PC, PS4, Xbox One, Switch, i0S, Android
ca.10€

Vertrieb: Headup Games

reitete und ihnen die Funktionsweise der Portale sowie
die Physik und Bauart von Briicken erklarte. Die Level
sind in Ubersichtlicher 2D-Optik gestaltet, wobei The-
men wie Tod und Verletzung durch den Strichmann-
chen-Look verfremdet werden und dadurch nicht be-
drohlich wirkten. Nach anfanglicher Begeisterung
nutzte sich das sich wiederholende Gameplay ab. Dafir
sorgten die sarkastischen Anspielungen der bekannten
KI GLaDOS bei Alteren immer wieder fiir Lacher. Der
Wunsch nach einem kreativem Levelbau-Modus und

Community-Herausforderungen blieb leider offen.

Eine anfangs reizvolle Symbiose aus sarkasti-
schem Witz und anspruchsvollen Physik-Knobeleien,

der langfristig die Abwechslung fehlt.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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ASSASSIN'S CREED:

ORIGINS ENTDECKUNGSMODUS

Preis: System: PC, PS4, XBOX One
ca.20€ Vertrieb: Ubisoft

er Entdeckungsmodus von Assassin's Creed Ori-
Dg/ns ist kein Videospiel im herkdmmlichen Sinne,
sondern vielmehr eine virtuelle Museumstour durch
das antike Agypten zur Zeit Kleopatras. Es wird nicht
gekampft, Waffen spielen keine Rolle und es gibt kein
Ziel zu erreichen. Es geht ausschlief3lich um das Entde-
cken, Erleben und Lernen Uber Alltag, Landschaft, Reli-
gion oder Architektur der damaligen Epoche. Es gibt
insgesamt 75 verschiedene historische Touren, bei de-
nen zahlreiche Erklarungen und Zusatzinformationen
sowie historische Abbildungen den Wissenserwerb un-
terstutzen.
In Person eines der vielen Charaktere kann man inner-
halb der weiten Landschaft zu Fuf3, zu Pferd oder auch
als Greifvogel in der Luft umherreisen. Die Kinder und
Jugendlichen hatten sichtlich Spaf3 daran, auf die Pyra-
miden zu klettern, im Nil zu schwimmen, Boote zu len-
ken oder Gebirge zu erklimmen. Die Interaktion mit der
Spielumgebung ist ansprechend gestaltet. Die Steue-
rung kann intuitiv erlernt werden. Unsere jingsten
Tester*innen konnten sie sich rasch gegenseitig erkla-
ren und waren schnell von diesem Mix aus Unterhaltung
und Lernen gefesselt, wenngleich das Entdecken und
Ausprobieren von physikalischen Grenzen der Spielcha-

raktere schnell in den Vordergrund rickte.

Fazit: Eine von Kampfen und Abenteuern bereinigte
Erweiterung einer beliebten Spielreihe, mitder Ler-

nen Spafl machen kann.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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Daraut freuen sich
die Spieletester*innen

A { ! W -
- SMASH BR:

IIULTIMA‘I‘E.

Des Weiteren erscheinen bald folgende Titel, auf die
sich die Spieletester*innen freuen:

Kingdom Hearts Il (PS4, Xbox One)

Nach einer langen Zeit des Wartens wird am 25.01.2019
der neue Teil des spannenden Abenteuers von Sora und
seinen Freundinnen und Freunden erscheinen. In ver-
schiedenen Disney- und Pixar-Welten hilft die Macht

der Freundschaft, die Welt vor der Dunkelheit zu retten.

Ori and the Will of the Wisps (Xbox One, PC)

Schon der Vorganger Uberzeugte durch innovatives
Gameplay und einen wunderschonen Grafikstil, wes-
halb sich viele Spieletester*innen auf den neuen Teil des

Jump'n'Runs freuen.

spalflbetonte Beat 'em up.

ruppenleiterin Saskia Moes (Blirgerzentrum
G Deutz, Koln) hat die Jugendlichen gefragt,
auf welche kommenden Spiele sie sich am
meisten freuen. Bei einem Spiel waren sich
alle einig. Die beiden Spieletester Lukas und
Andre berichten Uber das bald erscheinende,

Lukas (15 Jahre) und Andre (16 Jahre):

ir freuen uns auf Super Smash Bros. Ultimate,
”\Nwe/! wir den vorherigen Teil gerne und oft ge-
spielt haben. Als Neuerung wird es viele weitere Cha-
raktere geben. In der Story des neuen Teils muss man
mit Kirby die anderen Charaktere bekdmpfen. Am Ende
gilt es einen neuen Endboss zu besiegen. Auflerdem

gibt es tber 900 Musiktracks, die man horen kann.”

Yoshi’s Crafted World (Switch)

Der beliebte grine Drache gibt in 2019 auf der Switch-
Konsole seinen Einstand. Die kunterbunte Kulisse soll
um 180 Grad gedreht werden kannen, was alle sehr in-

teressant finden.

Metroid Prime 4 (Switch)
Seit der Ankindigung im Jahr 2017 wurden nur wenige
Infos veroffentlicht. Dennoch wird das neue Action-

Abenteuer mit Samus Aran mit Spannung erwartet.

Tropico 6 (PS4, Xbox One, PC)

Einmal Diktator sein und einen karibischen Inselstaat
verwalten? Die Wirtschaftssimulation macht’s mdglich
und ist beliebt, weil hier ernste Themen satirisch auf die

Schippe genommen werden.
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ALPHABETISCHES SPIELE-REGISTER

AWayOut. ... 38
Age of Empires: Definitive Edition. ............... 30
Apex Construct. ......... .. ... ... L. 31
Assassin's Creed Odyssey. ..................... 36
Assassin’s Creed: Origins Entdeckungsmodus. . . .. 48
Astro Bot Rescue Mission . ..................... 29
Attentat 1942 . .. . . 29
Battlefield5 . ... 37
Brawlout . ... . 20
Bridge Constructor Portal ..................... 47
Burnout Paradise Remastered. .. ............... 31
Call of Duty: Black Ops 4. . ..................... 38
Counter-Strike: Global Offensive . ............. .. 43
Detroit: Become Human . ................ ... .. 36
DOTAZ . 42
Eco. .. . 46
F12018 .. 25
Fe . 12
Fiete Math Climber. . ... . ... ... ... .. .. .. 10
Fiete Soccer ... .. . . 10
FIFA TG 41
Fortnite - Battle Royale ... ....... ... ... ... ... 26
Forza Horizon 4 .. ... ... .. . .. . . . . ... .. ... ... 18
GhostofaTale ... 18
HomoMachina. ... ... ... ... . ... . ... .. 46
Intothe Breach. ... ... .. ... ... .. ... ... ... ... 35
JustDance 2019. .. ... 13
Kosmo & Klax: Baumhausparty. . ................ 8
Landwirtschafts-Simulator 19. ... ... ... .. .. 13
Lazuli. ..o 9
League of Legends (Lol . ..., 42
LEGO Die Unglaublichen . ......... ... ... ... 22
LifeisStrange 2 ... 28

LostSphear. ... ... ... . . 14

Mario Tennis Aces . ... ... 12
Marvel's Spider-Man . ................ ... ... .. 23
Monkey Swag ... 47
Monster Hunter: World . ........... ... ... ..... 28
Mussila Musikschule .. ... ... ... ... ... ... 9
My TimeatPortia....... ... ... .. ... ... .... 17
NHL19 o 25
Ni No Kuni 2: Schicksal eines Kénigreichs . .... ... 24
Nintendo Labo. ... ... ... . . . .. 45
Northgard..... ... ... .. ... . ... ... . . ... 33
Octopath Traveler ............................ 34
Overwatch . . ... . 43
Pokémon: Let's Go, Pikachu! .. ... ... ... ... .. 14
Radiant Historia Perfect Chronology . ............ 24
Raft .. . 33
Red Dead Redemption 2. . ...................... 39
Rocket League ......... ... ... 41
Scribblenauts Showdown ... ... ... L. 19
Scribblenauts Showdown . ........ ... ... ... ... 19
Seaof Thieves. .. ... .. . . . . . . . 30
Secretof Mana . ... . ... 21
Shadow of the Colossus. . ...................... 32
Shadow of the Tomb Raider . ................... 37
SonicManiaPlus ... .. 15
Starlink: Battle forAtlas . .............. ... . ... 21
SuperMarioParty ............ .. o 11
TheCrew2 ... .. 22
The Room:0ldSins . ... ... . ... ... ....... 15
Unravel Two ... ... 16
Where the Water Tastes Like Wine .. ............ 34
Witch it .. 17
Wonderboy . ... .. 20
WoodieHoo Tierfreunde. .. ... . ... ... ... ... 8
World of Warcraft: Battle of Azeroth .. ......... .. 35
Yoku's Island Express . ......................... 11
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Wichtige Links

Zahlreiche mit Jugendschutz und digitalen Spielen befasste Institutionen bieten
interessante Informationen zum Thema Medienerziehung.
Hier eine kleine Auswahl wichtiger Links:

www.stadt-koeln.de/leben-in-koeln/familie-kinder/jugendschutz/
digitale-spiele-paedagogisch-beurteilt
www.spieleratgeber-nrw.de
www.gutes-aufwachsen-mit-medien.de
www.usk.de

www.schau-hin.info
www.internet-abc.de
www.padagogischer-medienpreis.de
www.spielbar.de
www.grimme-game.de
www.klicksafe.de

Impressum
Daniel Heinz, Saskia Moes, Andrea Kdper, Andreas Gloge
Katja Kohring, Daniel Heinz

Saskia Moes, Biirgerzentrum Deutz, Kéln

Kai Harder, Bjorn Wieland, VMP Videospiele & Medienpadagogik Projekt
am Hildegard-von-Bingen-Gymnasium, Kéln

Philipp Timmer, Ubermittagsbetreuung Gymnasium Schaurtestrafe,
Birgerzentrum Deutz, Koln

Vanessa Erdmann, Stadtteilbibliothek Kalk, Koln

Linda Scholz, OT St. Anna, Koln

Timothy Shaw, Stadtteilbibliothek Kalk, Koln

Michele Palumbo, Jugend- und Gemeinschaftszentrum, Grengel
Patrick Habetz, minibib im Wasserturm, Koln

........ Tobias Schalla, OT Anne-Frank-Haus, Disseldorf

Weiterhin:

Torben Kohring, Birgit Schlotter, Karolina Albrich, Alexander Hundenborn,
Jan Scheurer, Selina Sandmaller, Maike Bliimel,

Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRW

Wir danken Lukas Neuerburg und dem Team der USK fiir die wertvolle
Unterstitzung.
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Symbolerklarung

ie digitalen Spiele wurden in den Spieletes-
Dtergruppen hinsichtlich folgender Merk-
male gepruft. Es handelt sich hierbei um die
subjektive Einschatzung ohne Gewahr.

@ Optionale Zusatzkosten
Das Spiel bietet Kaufanreize in Form
von Verschonerungen, vorteilsbrin-
genden Inhalten oder Spielwahrung
gegen Echtgeld, die Uber eine her-

kommliche  Downloadwerweiterung
(DLC, Addon] hinausgehen.

Chat
Das Spiel bietet eine text- oder sprach-

0

basierte Chatfunktion, somit besteht
die Moglichkeit der unangemessenen
Kontaktaufnahme durch Fremde.

( l) Zeit
Das Spiel bietet einen grofien Umfang,

kann lange faszinieren und somit viel
Zeit in Anspruch nehmen.

.’f@ Partysp.iel | | N
Das Spiel bietet ein motivierendes
Gruppenerlebnis im Freundeskreis
oder der Familie und wurde in den Tes-
tergruppen immer wieder gerne von
Jung und Alt gemeinsam genutzt.

GD Komplexitat
Das Spiel kennzeichnet sich durch ei-

nen hohen Anspruch. Junge und uner-
fahrene Spielende konnten ggf. Uber-
fordert oder frustriert werden.

Erganzend zu den Kennzeichen der USK wird zu jedem
Titel eine padagogische Alterseinschatzung genannt.
Diese bietet Aufschluss dariiber, ab wann ein Spiel be-
dient und verstanden werden kann. Auch weitere rele-
vante Aspekte wie Kosten und Bindungsfaktoren flie-
Ben in die Beurteilung ein. Da sich Kinder durchaus
unterschiedlich entwickeln, sind diese Einschatzungen
nur als Richtwert zu verstehen.
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