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Sehr geehrte
Leserinnen,
sehr geehrte Leser,

digitale Spiele zahlen zu den Lieblingsbeschaftigun-
gen von Kindern und Jugendlichen. Ob am Laptop,
Tablet oder am Smartphone: alles .zockt”. Jedes
Jahr kommen unzahlige neue Spiele auf den Markt.
Den Uberblick zu behalten, ist nicht immer einfach -
weder fiur Kinder und Jugendliche, noch fir Eltern
und Fachkréfte.

Spiele sollen in erster Linie Spal3 machen. Sie miis-
sen aber auch sicher sein. Denn nicht jedes Spiel ist

fur jedes Alter geeignet.
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esregierung / Jesco Denzel

Diese Broschiire bezieht neben den Alterskennzei-
chen und dem fachlichen Blick von Medienpadago-
ginnen und -padagogen auch die Meinung von
Kindern und Jugendlichen mit in die Bewertung ein.
Sie bietet damit altersgruppengerechte Empfehlun-
gen fir neue digitale Spiele und Lernsoftware. Damit
Sie individuell entscheiden konnen, ob ein Spiel fir

Ihr Kind empfehlenswert ist.

[ch wiinsche |hnen eine interessante und hilfreiche

Lektire!

Mit freundlichen Grif3en
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Dr. Franziska Giffey
Bundesministerin fir Familie, Senioren,

Frauen und Jugend
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Sehr geehrte Leser-
iInnen und Leser,

Kinder und Jugendliche wachsen heute wie selbst-
verstandlich mit digitalen Medien auf. Dabei Uben
digitale Spiele eine grof3e Faszination aus und haben
im Leben von Kindern und Jugendlichen einen hohen
Stellenwert.

Diese Entwicklung bietet viele Mdoglichkeiten, aber
auch Herausforderungen, auf welche Kinder und Ju-
gendliche vorbereitet werden missen. Der Umgang
mit den neuen Medien sollte padagogisch begleitet
werden, so dass Heranwachsende die Gelegenheit
bekommen, den verantwortungsvollen Umgang zu
erlernen.

Die Frage .Welche Spiele sind eigentlich geeignet?”
ist fur Eltern, Padagoginnen und Padagogen haufig
nicht einfach zu beantworten. Auch Spiele-Trends
einzuschatzen fallt ,Nicht-Gamern™ oftmals nicht
leicht. Aus der Menge an Apps und Programmen das
Passende fir Kinder und Jugendliche bestimmter
Altersklassen herauszufiltern, ist eine schwierige

Aufgabe. Um es Interessierten leichter zu machen,
diese Spielewelt zu Uberblicken und zu verstehen,
wird jedes Jahr mit Unterstiitzung von Jugendein-
richtungen, Schulen und medienpadagogischen
Partnerinstitutionen die Ihnen vorliegende Broschii-
re ,Digitale Spiele padagogisch beurteilt” erstellt.
Gefordert wird dies durch das Bundesministerium
fur Familie, Senioren, Frauen und Jugend.

Die Broschiire wird lhnen einen hilfreichen Uber-
blick bieten zu: Inhalt der Spiele, padagogische
Beurteilung, Alterseinschatzung, Chatfunktionen
und magliche Zusatzkosten. So bin ich mir sicher,
dass sie lhnen als Entscheidungsgrundlage hilfreich
sein wird.

Hewvete el

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 Altersbe-

Usk
6 schrankung gemaf § 14 JuSchG.

Bei den Spielen ohne Altersbeschran-
N

kung handelt es sich um Spiele, die sich
sowohl 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 jlingeren

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 Spiel-
aufgaben), wie Rennspiele (Racer), Simulationen, Jump

'n" Runs und Rollenspiele.

Quelle und weitere Informationen: www.usk.de

Freigegeben ab 12 Jahren

gemal § 14 JuSchG.

Diese Spiele sind bereits deutlich
kampfbetonter. Die Spielszenarien sind
in einem historischen, futuristischen oder marchen-
haft-mystischen Kontext angesiedelt, sodass sie aus-
reichend Distanzierungsmoglichkeiten fur die Spielen-
den bieten. Unter diese Altersfreigabe fallen Arcade-,
Strategie- und Rollenspiele sowie bereits einige milita-

rische Simulationen.

Freigegeben ab 16 Jahren

gemaf § 14 JuSchG.

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16
Jahren zeigen auch Gewalthandlungen,
sodass ganz klar auch Erwachsene zur Kauferschicht
gehoren. Haufig handeln die Spiele von bewaffneten
Kéampfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und milita-
rischen Missionen. Zu den Genres zahlen Action-Adven-

tures, militarische Strategiespiele und Shooter.

Keine Jugendfreigabe

gemal § 14 JuSchG.

Da diese Spiele nahezu ausschlief3lich
gewalthaltige Spielkonzepte themati-
sieren und haufig eine distere und bedrohliche
Atmosphare erzeugen, sind sie ausschlieflich fir Er-
wachsene. Zu den Genres gehdren Ego-Shooter, Action-
Adventures und Open-World-Games. Hintergrund der
jeweiligen Story sind beispielsweise kriegerische Aus-
einandersetzungen oder brutale Kampfe zwischen riva-

lisierenden Gangs.
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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 fir 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 lhres
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 Ihrem 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.

zu weiteren
finden

Sie auf der Riickseite dieser Broschiire.

Aufklarung und Sicherheit

Haufig fehlt Kindern das Bewusstsein, dass personen-
bezogene Daten fir 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 kénnen mit Ihrem 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 Ihres 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.



Preis:
ca.3€

System: i0S, Android
Vertrieb: Fox & Sheep

Aufgabe ist es, die ver-
schollenen Freunde in finsteren
Hohlen zu suchen. Schafft man
dies nicht rechtzeitig, oder wird von einem herabfallen-
den Stein aufgehalten geht das eigene Licht aus und das
Spiel startet vom letzten Speicherpunkt. Das ruhige
Gameplay und die intuitive Steuerung mittels Tippges-
ten ermoglichten selbst den Jingsten, erste Spieler-
fahrungen zu sammeln. Unterstitzt wurde das medita-
tive Gefuhl durch angenehm ruhige Musik und eine
atmospharische  2D-Spielwelt mit ansprechenden
Licht- und Schatteneffekten. Auch Eltern konnen hier
gemeinsam mit den Kindern eine entspannte Ablen-
kung vom stressigen Alltag erleben. Das besondere
Gameplay konnte allerdings nicht alle Kinder begeis-
tern: Einige von ihnen waren sichtlich gelangweilt und

wiinschten sich mehr Action.

Ein ruhiges, actionfreies Erlebnis mit

kiunstlerischer Gestaltung, das fir samtliche

Altersklassen geeignet ist.

Pad. Beurteilung: ab 5 Jahren

System: i0S, Android
Vertrieb: Avokiddo

Preis:
ca.4€

Ratsel zu l6sen, machte den Kindern im Test viel Spal3.

kleine Logik-

Beispielsweise mussten sie witzig gestaltete Monster
als Hilfe nutzen, um Hindernisse aus dem Weg zu rau-
men oder Locher zu stopfen. Mit der Zeit kamen immer
weitere Mechaniken und Ratselelemente hinzu, etwa
ein Ziehharmonika-Monster mit Aufzug-Funktion. Die
Testergruppe fand es besonders spannend, selbst her-
auszufinden, wie die kniffligen Aufgaben gelost werden
konnen und sammelte eifrig Bonussterne, um neue Fi-
guren freizuschalten. Auch Jingere kamen gut mit den
Anforderungen zurecht, da die Steuerung intuitiv und
ohne Lesefahigkeit erlernbar ist. Auf der Startseite der
App wird Werbung angezeigt und es gibt einen separa-
ten Elternbereich mit Social-Media-Links. Dieser ist al-

lerdings durch eine Kindersicherung geschitzt.

Ein lustiges Puzzlespiel mit kindgerechter Ge-

staltung und kniffligen Logik-Ratseln.

Pad. Beurteilung:
ab 5 Jahren




Preis:
N2 Download System: i0S, Android

kostenlos Vertrieb: Ahoiii Entertainment

FIETE WORLD

le neue App mit See-
Dmann Fiete gestal-
tet sich wie ein interak-
tives Bilderbuch, in dem
Kinder die Welt erkunden
und interessante Orte ent-
decken konnen. Mit einfa-
chen Wischgesten kann
auf der zweidimensiona-
len Karte navigiert werden, um Objekte zu kombi-
nieren und Uberraschungen zu entdecken. Bei-
spielsweise lassen sich Samen pflanzen und
giefen, woraufhin Blumen wachsen, die anschlie-
Bend gepflickt werden konnen. Das Spiel ist in der
gewohnt ansprechenden, detailreichen und den-
noch Ubersichtlichen Grafik gestaltet. Kleine und
groBle Fiete-Fans fanden sich direkt zurecht, er-
kannten die Figuren und probierten die zahlreichen
kreativen Mdoglichkeiten aus. Neben dem Nordsee-
Setting gibt es auch noch die kostenpflichtigen Er-
weiterungen, mit denen sich Frankreich, Indien
oder eine Pirateninsel erkunden lassen, wobei die
Gestaltung und Aufgaben auf das jeweilige Setting

abgestimmt sind.

Fazit: Bunte, ansprechend gestaltete Bilderbuch-
App, deren interaktive Elemente zum Erkunden und

Ausprobieren einladen.

Pad. Beurteilung: ab 5 Jahren
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6 Preis:
N2 Download
Vertrieb: Stiftung Lesen / The Good Evil GmbH

System: i0S, Android
kostenlos

Beim gemein-
samen Aufraumen mit der Mutter konnen die Geschich-
ten interaktiv entdeckt werden. Im Test wurde
vorwiegend der Gemeinsam Lesen-Modus ausprobiert,
bei dem Anfanger*innen fett gedruckte Worter selbst
lesen, durch Antippen kleinere Animationen auslosen
und Selbstbewusstsein im Umgang mit Texten aufbau-
en kénnen. Manchmal hatten die Kinder Probleme mit
Anlauten wie e, eu und ch. Durch die Unterstiitzung Al-
terer kannten Unsicherheiten aber direkt geklart wer-
den und der Erfolg machte die jungen Spieler*innen
sichtlich stolz. Wenn Kinder die Geschichten nochmals
allein erleben mochten, konnen sie sich den Text auch
vorlesen lassen oder es komplett selbststandig versu-
chen. Knifflige Minispiele im Jump’'n’Run-Stil bieten
zudem einen Anreiz, sich abseits des Lesens mit der
App zu beschaftigen. Die Initiative Lesestart wird im
Auftrag des Bundesministeriums fur Bildung und
Forschung (BMBF) von der Stiftung Lesen durchge-
flhrt.

Vorsichtig betritt sie
2 = das GARTENHAUS.
Schnell die Lompe an!

Die Blcher der Initiative Lesestart orientieren
sich an der Lebenswelt von Kindern und motivieren
durch interaktive Elemente sowie der Maglichkeit, ge-

meinsam zu lesen.
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YOSHI'S CRAFTED
WORLD

uf der Heimatinsel von Yoshi

und seinen verschiedenfarbi-
gen Drachenfreunden befindet
sich die Traumsonne, welche der
Legende nach Wiinsche erfiillen
kann. Als die beiden Bosewichte
Kamek und Baby Bowser die

Traumsonne stehlen wollen, zer-

splittert sie in ihre einzelnen

Traumjuwelen. Im nunfolgenden Jump’'n"Run-Abenteuer
miussen die verlorenen Traumjuwelen in unterschiedlich
gestalteten Gebieten wiedergefunden werden.

Die einfache Geschichte mit witzig und harmlos wirken-
den Gegnern, wie Baby Bowser und dem kleinen Shy-
man, ladt mit simpler Steuerung zum Erkunden ein. Be-
sonders gefallen hat unseren Tester*innen die
wunderschone, an kleine Dioramen erinnern-

de Gestaltung mittels Bastelutensilien, wie

lg@
Preis: System: Switch
ca.45€ i i

Vertrieb: Nintendo

bunten Kartons, Krepp und Papier-

schlangen. Die jeweils passende
musikalische Untermalung mit fréh-
lichen Klangen und die witzigen Anima-
tionen der verschiedenfarbigen Yoshis
runden das kinderfreundliche Gesche-
hen ab. Nach Abschluss eines Levels kann
dieses erneut gespielt werden, allerdings von der Riick-
seite aus. Hierbei entstehen neue Herausforderungen,
die beispielsweise zeitkritisches Handeln erfordern.
Dies war fur die meisten Kinder unter 12 Jahren noch
nicht im ersten Anlauf zu schaffen, bot aber auch den
Anreiz, die eigenen Fahigkeiten stetig zu verbessern. Mit
den vielen unterschiedlich gestalteten und angemessen
groflen Leveln sowie einem sehr einfachen Entspan-
nungs-Modus, ist das Spiel fur viele Altersgrup-
pen interessant. Eltern konnen mit ihrem

Kind gemeinsam die Welt entdecken und
sie beim Erforschen unterstitzen. Die
Bastelwelt bietet auch Anknipfungspunk-

te, um selbst kreativ zu werden.

Einzig altere, actionorientierte Kinder und Jugend-
liche waren etwas gelangweilt von der kindlich
wirkenden Optik und dem niedrigen Schwierig-
keitsgrad. Fur sie war auch der Zweispielermo-
dus mit Freund*innen manchmal hinderlich, da

sich der Bildschirm nicht aufteilt und somit aufeinan-

der Riicksicht genommen werden muss.

Fazit: Bunt und kreativ gestaltetes Abenteuer im
Diorama-Look, bei dem jlingere Kinder mit ihren
Freund*innen oder Familienmitgliedern Spafl haben

konnen.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren




Ila Preis:

R System: PC, PS4, Switch, Xbox One

bis 35 € Vertrieb: Activision

und bringt in drei neu-

aufgelegten Abenteuern Frieden in die wunder-
schon bunt gestaltete und lebendige Spielwelt. Zu Be-
ginn dominieren sehr einfache Réatsel oder simple
Kampfe gegen harmlos wirkende Gegner. Im Verlauf
steigt der Schwierigkeitsgrad an und erfordert Kennt-
nis Uber gegnerische Angriffsmuster, Reaktion, Geduld,
Ehrgeiz und Koordination. Jingere Kinder fihlten sich
uberfordert und hatten sich in der offenen Welt mehr
Orientierungshilfen gewlinscht: Nicht immer wird deut-
lich, was als Nachstes zu tun ist oder wo die Spielenden
bereits gewesen sind. Zudem wirken die Steuerung und
die Kamerafihrung der Spyro-Remakes etwas anti-
quiert. Themen wie Ungerechtigkeit und Unterdriickung
durch bose Herrscher und Hexen werden durch an-

sprechende Zwischensequenzen kindgerecht und mit

die Spieletestergruppe dazu ein, gemein-
sam oder gegeneinander mit bis zu sechs Personen das
Tanzbein zu schwingen. Dazu werden rhythmische Be-
wegungen auf dem Bildschirm vorgefihrt, die dann an-
schlieend im Takt der Musik imitiert werden missen.
Der Grofteil der Gruppe hatte bereits Tanzerfahrung,

sodass die Choreografien schnell umgesetzt werden

Fur_lk_\|I Sur__my' Ba_b\'
500D SUPER ok
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vielHumor angesprochen. Zudem wird Hilfsbereitschaft

in den kreativ gestalteten Leveln belohnt.

Drei knifflige, fantasievoll gestaltete Aben-

teuer mit viel Humor und kindgerechter Handlung.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

(0> o
N2 Preis: System: PS4, Switch, Wii, Xbox One

bis 50 € Vertrieb: Ubisoft

konnten. Auch Anfanger*innen machten begeistert mit
und Jingere konnten sich im Kindermodus mit etwas
Hilfestellung austoben. Getestet wurde das Spiel auf
der Nintendo Switch. Auf anderen Geraten ist die Ver-
wendung eines Handys als Controller moglich, was bei
dem bewegungsreichen Geschehen allerdings zu Bruch
gehen kann. Die Jubilaumsedition greift komplett auf
das Gerust und die Aufmachung des vorangegangenen
Titels zurlck, was angesichts des hohen Preises kri-
tisch angemerkt wurde. Zudem gibt es Uber 500 weitere

Songs nur in einem kostenpflichtigen Abonnement.

Die neue Version bietet den bekannten, bewe-
gungsreichen Spafl fur Jung und Alt, allerdings auch

wenig Neuerungen und eine begrenzte Songauswahl.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren
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EUCLIDEAN SKIES

Das Spielkonzept erinnerte die Grup-
pe entfernt an den bekannten Zau-

berwirfel. Aufgabe ist es, eine Figur
durch ein mit Hindernissen und Gegnern
bestlicktes Level zu mandvrieren, was raumliches und
strategisches Denken erfordert. Dabei kannen die einzel-
nen Elemente der Spielwelt so gedreht und verschoben

werden, dass sich neue Wege flr Spielende ergeben, um

System: PC, PS4, Switch, Xbox One
Vertrieb: Team17

6
.. 6 /" Preis:
N7 bisase

und seiner
Fledermausgefahrtin Laylee, um den Bésewicht Capital
B. daran zu hindern, alle Bienen zu versklaven. Der Clou:
Man kann das letzte Level, das unerreichbare Versteck,
direkt von Anfang an spielen - und theoretisch sogar
schaffen. Dieses Kunststick gelang der Gruppe aller-
dings nicht und so mussten die Kinder den herkomm-
lichen Weg durch die Spielwelt einschlagen. In der
Oberwelt bieten versteckte Bucher den Eingang zu
20 abwechslungsreich gestalteten und heiteren Leveln.

Genretypisch missen sich Yooka und Laylee springend,

keine

Priifung

(s.5.6) System: PC, i0S
Vertrieb: Miro Straka

zum Zielpunkt zu gelangen. Die Gruppe lobte die bunte
und comichafte Optik der Level und war insbesondere von
der Smartphone-Version begeistert. Durch das Bewegen
des Gerats konnten sich die Gruppenmitglieder die Ratsel
von allen Seiten anschauen und heranzoomen. Die Level
sind anfangs simpel gehalten, was es auch den Jiingsten
der Gruppe ermaglichte, das Spielprinzip ohne Frust und
Druck zu erlernen. Obwohl Euclidean Skies auch im spa-
teren Verlauf nie unverhaltnismafig schwer wurde, ver-
langte es der Gruppe immer noch so viel Hirnschmalz ab,
dass sie sich Uber jedes geloste Ratsel freute und nie die

Motivation verlor.

Fazit: Zauberwdirfel-Puzzle-Spiel mit ansprechender
Optik und ausbalanciertem Schwierigkeitsgrad fir Alt
und Jung.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

rollend und schwimmend beweisen, um am Ende eines
Abschnitts eine Biene zu retten. Dies verlangte den Kin-
dern einiges an Geschick, Koordination und Einfallsreich-
tum ab. Gleichzeitig lobten sie den Einsatz der vier Grun-
delemente: Indem beispielsweise Wasser eingefroren
wird, verandert sich das Erscheinungsbild eines Levels

und damit auch die Herangehensweise.

Ein niedliches Jumpn'Run mit angenehmer
Musik und innovativem Einsatz der vier Grund-

elemente.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren



@ ér
4 is: System: Switch

Preis
ca.50€ Vertrieb: Nintendo

Marios Bruder rat-
selt sich erneut mit einem Staubsau-
ger bewaffnet durch ein altes Hotel.

Und neben fast allen Gegenstanden

kann er auch die Uberall verteilten
Geister aufsaugen. Die grofte Neuerung stellt Fluigi
dar, eine schleimartige Kopie von Luigi, die aufgrund ih-
rer Konsistenz auch durch Gitter und Rohre gelangen
kann, allerdings bei der Beriihrung mit Wasser in sich
zusammenfallt. Aus dem Zusammenspiel von Sam-
meln, Kdmpfen und Ratseln ergibt sich so ein 15 Stun-
den langes, spannendes und lustiges Abenteuer. Die
Ratsel sind dabei auf einem angenehm einsteiger-
freundlichen Niveau und machen das Spiel auch fir
Zuschauende fast aller Altersklassen zu einem
kurzweiligen Erlebnis. Um wichtige Erklarungen in
Textform verstehen zu kénnen, bendtigen Lesean-
fanger*innen etwas Unterstitzung. Fir Vor-
schulkinder kénnten die gruselige Atmospha-
re und die recht spannend und hektisch

gestalteten Kampfe gegen Boss-Geister

darstellen. - =

Luigis schaurig-witziger Urlaubsausflug ins
Geisterhotel machte im Zweierteam am meisten Spaf
und die abwechslungsreichen Minispiele bieten

zusatzliche Unterhaltung.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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6

o Preis: System: PS4, Switch
bis 50 € Vertrieb: Square Enix

DRAGON QUEST
BUILDERS 2

Das Spiel vereint klassische
Rollenspiele mit Elementen

von Sandbox-Games wie Mine-
craft. Den Jugendlichen gefiel be-
sonders, dass die Geschichte
stets im Vordergrund stand. Die

Umgestaltungsmaglichkeiten

sorgten fir Abwechslung, erwiesen sich aber nicht

als dominierendes Merkmal. Zudem lobten die Kin-
der die Vielzahlverschiedener Missionen und Aben-
teuer. So gilt es Dorfbewohner fiir den Wiederauf-
bauvon Stadten zu rekrutieren, Gebiete zu erkunden
oder Materialien zu sammeln, um Gegenstande
oder Waffen zu fertigen. Auf kreative Weise konnen
sogar ganze Stadte erschaffen werden. Abseits der
spannenden Solo-Kampagne dirfen bis zu vier
Spieler*innen eine eigene Insel bebauen, was der
Gruppe viel Spal} bereitete. Die Kampfe wirkten
durch den Comic-Look nicht bedrohlich auf Kinder
ab 6, einzig bei den Endgegnern entstand auch
mal Aufregung. Insgesamt war der Schwie-
rigkeitsgrad stets angemessen und das

Spiel wurde sowohl von jingeren als

auch alteren Gruppenmitgliedern gerne

gespielt.

Abwechslungsreiches Rollenspiel mit

Sandbox-Elementen. Die Spielenden erhalten viel

Raum, um sich kreativ zu entfalten.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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& Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One
ca.25€

Vertrieb: Warner Bros.

THE LEGO MOVIE 2
VIDEOGAME

Lera le witzige Geschichte

N um eine Invasion von

LEGD, - b

AufBlerirdischen,  die  von

Hauptcharakter Emmet und

seinen Freund*innen aufge-

halten werden muss, war

Fans der Filmvorlage bereits
bekannt. Statt der Handlung zu folgen, gingen sie im
Zweispielermodus lieber auf Entdeckungsreise, er-
kundeten abwechslungsreich gestaltete Planeten
und bauten dabei verschiedenste Elemente auf und
ab. Dass ihre Lieblingscharaktere im Verlauf frei-
geschaltet und gespielt werden konnten, war ein
zusatzlicher Motivationsanreiz. Zudem forderte sie
das Spiel immer wieder dazu auf, den anderen Figu-
ren der LEGO-Welt bei ihren Problemen zu helfen.
Auf komplexe Ratsel oder Aufgaben trifft man dabei
nicht, weshalb der Flow selten ins Stocken geriet.
Bei jlingeren Kindern empfiehlt sich dennoch das
gemeinsame Spielen, um frustrierende Baufehler
zu vermeiden. Leider zeigte das Spiel im Test Pro-
grammfehler (Bugs), die teils zum Neustart oder

Verlust des Spielstands fihrten.

Y

|" r '

Die Filmadaption punktet mit den LEGO-typi-
schen Bauelementen, simplen Ratseln, albernen

Gags und harmlosen Gegnern.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

Preis:
ca.50 €

strandet Link |
aufgrund eines Sturms mit seinem
Schiff auf der Insel Cocolint. Die einzige
Chance, der Insel wieder den Ricken zu
kehren, besteht darin, den Windfisch auf

dem Gipfel des Berges zu wecken. Hierzu werden die
acht magischen Instrumente bendatigt, die in labyrinth-
artigen Tempeln und Verliesen versteckt sind. In diesen
muissen die Spielenden nicht nur kleinere Gefechte ge-
gen recht harmlos wirkende Bdosewichte und taktische
Bosskampfe bestreiten, sondern auch unterschiedliche
Ratsel losen. Die Gruppe kannte das Original nicht und
war umso erstaunter, dass sie dem Gameplay das Alter
nicht anmerkte. Zudem ist Protagonist Link bei ihnen
beliebt und der Wechsel zwischen Erkundung, Ratseln
und Kampfen wurde als spannend und abwechslungs-
reich empfunden. Erfahrenere Jugendliche hatten sich
allerdings einen hoheren Schwierigkeitsgrad und mehr
Umfang gewinscht. Neu ist die Mdglichkeit, eigene
Dungeons zu bauen und mit Anderen zu teilen, was

allerdings kaum ausprobiert wurde.

Remake eines Klassikers mit bunter, verspielter
Grafik, frohlicher Atmosphare und motivierender Kom-

bination aus Erkundung, Ratseln und Kampfen.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren




System: PC, Switch
Vertrieb: Devolver Digital

was die zunachst in
schwarz-weif3 gehaltene, zweidimensionale Spielumge-
bung zunehmend bunter erscheinen lasst. Durch er-
lernte Fahigkeiten konnen kleinere Ratsel geldost und
neue Wege erkundet werden. So bereisten die
Tester*innen Wistengebiete, mystische Walder, alte Ru-
inen und dustere Unterwasserlandschaften. Sie staun-
ten Uber deren kunstvolle Gestaltung im Aquarell-Zei-
chenstil. Auf die ruhige Erkundung der mysteriosen Welt
mit melancholischer Atmosphare und sanften Klangen
wollten sich nur die Geduldigen einlassen. Sie wurden
mit einer sich zunehmend entfaltenden Geschichte iber
Trauer und Verlust belohnt, die interessanterweise ohne
Sprache oder Text vermittelt wird und viel Raum fir In-

terpretation bietet.

der
ermittelt und auf Spurensuche geht. Die Befragung
mehrerer Hunde, die vielleicht wertvolle Hinweise lie-
fern kénnen, ist dabei besonders wichtig, weshalb Ar-
thur zunachst ihr Vertrauen gewinnen und zielfihrende

Fragen stellen muss. Gefordert werden soziales Fin-

gerspitzengefihl und eine gute Kombinationsfahigkeit,

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 29 1 5

Sentimentales Abenteuer, das sich durch
kinstlerische  Asthetik, eine melancholische

Geschichte und einfihlsame Musik auszeichnet.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

)

System: Browser

keine

Prifung
(s.S.6) | Preis:
Kostenlos Vertrieb: Mad about Pandas

um als Detektiv verschiedene Ratsel zu ldsen, Befra-
gungen zu fihren und die Hinweise zu einem Gesamt-
bild zusammenzufigen. Das Spiel wurde im Rahmen
des Projekts ProsociallLearn entwickelt und fordert die
prosozialen und emphatischen Fahigkeiten von Kindern.
Die spannende Geschichte und die ansprechend gestal-
tete Cartoon-Grafik laden zum Knobeln ein und dank
der unkomplizierten Bedienung konnen auch Kinder
ohne Vorerfahrungen erfolgreich ermitteln. Das brow-
serbasierte Spiel kann auf www.laika-game.net kosten-

los, werbefrei und chne Anmeldung gespielt werden.

Laikaist ein spannendes und liebevoll gezeichne-
tes Krimi-Spiel fir Kinder, das soziale und emotionale

Fahigkeiten fordert.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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& Preis: System: Switch
ca.60€

Vertrieb: Nintendo

Wie gehabt gilt es die
beliebten, bunten Wesen mit ihren speziellen Fahigkei-
ten zu fangen, sich ein schlagkraftiges Team zusam-
menzustellen, zu trainieren und rundenbasierte Kamp-
fe gegen andere Trainer*innen auszutragen. Als
besonders positiv empfand die Gruppe die angenehme
Stimmung, die lebendige Spielwelt und die spannende,
nie bedrohlich wirkende Story. Dank vieler Hilfestellun-
gen konnten der Handlung auch Neueinsteiger ab 8
Jahren folgen, die Uber genligend Lesekompetenz ver-
fugten. Wahrend die letzten Titel teilweise unfertig und
lieblos wirkten, gibt es hier den alten Charme, gepaart
mit neuen Ideen. Wer beispielsweise nicht online gehen
maochte, kann sich mit Freunden personlich treffen

und sich lokal verknipfen. In der Natur Zone kénnen

die mit der namensgebenden Uhr sichtbar gemacht
und im Kampf eingesetzt werden kannen. Die mysterio-
se Handlung um eine Fehde zweier Clans wird wahlwei-
se als Nathan oder Katie erlebt und wird durch anspre-
chend vertonte Zwischensequenzen und textlastige
Dialoge vorangetrieben. Da beide Charaktere ihr Ge-
dachtnis verloren haben und alles schrittweise erklart

wird, konnten auch Neulinge ohne Vorwissen einstei-

gen. Katie und Nathan leben in zwei verschiedenen

Pokémon sogarin der Wildnis beobachtet und erforscht

werden, leider ist es nicht maglich, sie alle zu fangen.

Pokémon-Fans freuen sich Uber Runden-
kampfe mit Stadionatmosphare und viele Multiplay-

er-Maglichkeiten.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

v Preis:
ca.40€

Stadten, die beide reichlich Beschaftigung bieten. Die

System: N3DS
Vertrieb: Nintendo

Kinder suchten alle Szenerien per Touchscreen ab und
entdeckten die Yo-Kai an verschiedensten Orten. Ahn-
lich wie bei Pokémon missen die Wesen in rundenba-
sierten Taktik-Kampfen herausgefordert werden, um
sie spater einsetzen zu konnen. Die Kampfe an sich er-
fordern Planung, laufen aber automatisch ab. Dafir
sind sie gespickt mit kleinen Reaktionsspielen. Der An-
satz der Kampfe wurde von der Gruppe zunachst als
.gewohnungsbedirftig”, spater als .sehr interessant”

beschrieben.

Ein umfangreiches, japanisches Rollenspiel mit
kindlichem Mystery-Flair, bei dem freche Monster
in Rundenkampfen taktisch klug eingesetzt werden

mussen.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren



RING FIT
ADVENTURE

gco
Preis: System: Switch

ca.70€ Vertrieb: Nintendo

it Ring Fit Adventure wird die Nintendo Switch,
M dank dem an Pilates erinnernden Ring-Con und
einer Beinschlaufe, zum Trainingsgerat. Verbunden mit
einem Abenteuer, das sich Uber mehr als 100 Level er-
streckt und mit dem Besiegen eines durchtrainierten
Drachen-Endbosses endet, motiviert das Spiel zum
sportlichen Austoben. Zusatzlich werden ein abwechs-
lungsreicher Minispielbereich und ein freier Modus an-
geboten, in welchem sich Trainingseinheiten individuell
zusammenstellen lassen. Ebenso kann das Programm
an Alter, Gewicht und Fitness der Spielenden angepasst
werden.
In der Gruppe sorgte Ring Fit Adventure fir kurzweilige
Unterhaltung. Der SpafB, der im Kampf gegen die Scher-
gen des Drachen entsteht, liel3 die kérperliche Anstren-
gung in den Hintergrund riicken. Unseren Tester*innen
fiel direkt auf, welche Muskeln gerade gestahlt werden:
Die Ubungen werden nicht nur sehr genau vorgestellt
und begleitet, sondern auch bildlich samt der bean-
spruchten Muskelpartien dargestellt. In der Theorie
wird eine falsche Ausflihrung vom virtuellen Trainer

korrigiert, wahrend des Tests funktionierte das aber

nicht immer, was besonders im Wettbewerb um High-

»Schon fir Kinder 1 7
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scores ausgenutzt wur-
de. Kleinere Kinder

sollten beim Spielen be-

aufsichtigt werden, um
eine falsche Korperstellung und eventuelle Haltungs-
schaden zu vermeiden. Erfreulicherweise sorgt das
Spiel fur ein ausreichendes Aufwarmprogramm und
gibt Hinweise zu Trinkpausen und gesunder Ernghrung.
Ob der spielerische Ansatz zu sportlicher Langzeitmoti-
vation animieren kann, wird sich zeigen. Die Tester-
gruppe war jedoch sehr positiv eingestellt und freute
. NS sich bereits auf die
/ T nachsten Runden mit
.I} dem Fitness-Abenteu-
f@' : er. Den herkommlichen
Sport ersetzen solche

Spiele allerdings nicht.

Fazit: Innovatives Sportspiel, das mit bunten Animatio-
nen und einer Fantasy-Story zum korperlichen Training

motivieren will.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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Gemeinsam hipfen die
ungleichen Freunde durch ein wunderschon gestaltetes
Hohlensystem und knobeln sich mit individuellen Fahig-
keiten durch das Spiel. Beispielsweise lasst die Stern-
schnuppe die Fauna erblihen und der Stein bringt Kris-

tallformationen zum Wachsen. Untermalt wird das

Abenteuer durch ruhige, atmospharische Musik. Dies

OP

Preis: System: PC
ca.45€ Vertrieb: Frontier Developments

keine
Priifung
(s.S.6)

die Artenvielfalt im optisch beeindruckenden
Planet Zoo ist enorm. Entsprechend neugierig ging die
Testergruppe an das Spiel heran. Der Karrieremodus
fihrt mit recht seichten Story-Missionen in das Game-
play ein und erlautert kleinschrittig die Aufgaben eines
Zoobesitzers, wie beispielsweise das Bauen von Gehe-
gen, Tierpflege oder Management. Die Tester*innen
starteten schnell den freien Sandbox-Modus und bauten
mit unbegrenzten Ressourcen drauf los. Zunachst fihrte
dies zu Chaos: Den Tieren ging es schlecht, alles war vol-
ler Mill und es kam sogar zu spontanen Tierschutz-De-
monstrationen vor den Gehegen. In der umfangreichen
Zoopedia fanden die Spielenden lehrreiche Infos zu Tie-
ren, Tipps zu artgerechter Haltung und dadurch auch
wertvolle Hilfen fir das Spiel. Das muntere Treiben zu

beobachten, machte allen Spaf. Altere Genreprofis stell-

N Preis: System: PS4, Switch
ca.25€

Vertrieb: Henchman & Goon

verschaffte den Kindern im Test die notwendige Ruhe
beim Ldsen der teils kniffligen Ratsel rund um Telepor-
tation und Magnetismus. Im reizvollen Koop-Modus be-
darf es zudem einiges an Absprachen, Geduld und Krea-
tivitat, um die spezifischen Fahigkeiten der beiden
Figuren zielgerichtet einzusetzen. Das Spiel vermittelt
auch eine soziale Botschaft: Gerade die Unterschiede der
Charaktere und ihre Zusammenarbeit bringen sie ge-
meinsam zur Bergspitze. Da die Ratsel und die Bildspra-
che der Tipps anspruchsvoll sein konnen, benatigten jin-

gere Kinder im Test die Unterstiitzung von Alteren.

Das kleine Ratselspiel vermittelt eine grof3e und
wichtige Botschaft zum Wert von Diversitat und Freund-
schaft.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

ten sich online den Community-Aufgaben oder versuch-
ten sich am Herausforderungs-Modus, der vorausschau-
endes Wirtschaften mit begrenzten Ressourcen

erfordert.

Tierfreunde ab 10 Jahren konnen mit etwas

Unterstitzung einen Zoo kreieren und managen.
Einige Modi forderten selbst altere Genreprofis

heraus.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren



»
6
4 Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One

ca.30€ Vertrieb: HeadUp Games

steht ihm eine von Witz und Wahnsinn
gespickte, abenteuerliche Reise bevor. Der Clou: Alle
Schauplatze im Spiel wurden zuerst in charmanten Mi-
niaturversionen gebaut, mit echtem Licht inszeniert
und dann digitalisiert, was die Gruppe an die Optik eines
Marionettentheaters erinnerte. Wie in klassischen Ad-
ventures Ublich, gilt es die verschiedenen Schauplatze
grindlich zu erkunden, Gegenstande aufzusammeln
und andernorts zielgerichtet einzusetzen. Einige Ratsel
waren nicht wirklich logisch und lielen sich nur durch
Ausprobieren losen. Wahrend die Jingeren nicht alle
popkulturellen Anspielungen verstanden, fihlten sich
die alteren Genrefans durch die skurrilen Figuren und
Gags sowie die auflergewodhnliche Gestaltung ange-
sprochen. Im Menl lasst sich ein Kindermodus ohne
problematische Elemente, wie Zigaretten und Schimpf-
worter aktivieren. Was die Jugendlichen aber als Witz

empfanden.

Ein an altere Mystery-Serien erinnerndes, klassi-
sches Adventure mit erfrischender Grafik, witzigen

Charakteren und komplexen Ratseln.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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o Download System: i0S, Android
kostenlos Vertrieb: Supercell

BRAWL STARS

n diversen Modi konnen —
| Spielende auf dem Smart- = BRAWL
phone allein oder als Team
gegeneinander antreten.

Beispielsweise gilt es, als _:._-'

erstes Team zehn Kristalle 4 >

zu sammeln und zu verteidi-

gen oder als letzte Figur auf

dem Feld zu bleiben. Aufgrund der distanzierten
Perspektive und der Cartoon-Optik wirken die Du-
elle nicht bedrohlich. Der Fokus liegt auf den Braw-
lern, den spielbaren Charakteren. Diese besitzen
verschiedene Fahigkeiten und sind nicht alle gleich
beliebt. Ahnlich wie bei Sammelbildern ist es je-
doch Glickssache, welche Brawler oder sonstige
.Belohnungen” man bekommt. Wurde genug Spiel-
wahrung angesammelt, kann diese gegen Lootbo-
xen getauscht werden, die Miinzen, neue - besten-
falls seltene - Brawler oder andere Objekte und
Vorteile enthalten. Umso gréBer der Frust, wenn
nicht die gewiinschte Figur dabei ist und die Boxen
vielleicht sogar mit Echtgeld bezahlt wurden. Auch
wenn sich die Gruppe einig war, kein Taschengeld
fur die Inhalte von Brawl Stars ausgeben zu wollen,

beschrieb sie den Anreiz als durchaus verlockend.

Beliebte App mit spannenden Team- und
Battle-Royale-Duellen. Spieler*innen konnten dazu
verlockt werden, .Belohnungen” durch Echtgeld zu

erwerben.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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keine GD

Priifung

(s.S.6) System: PC
Vertrieb: Klei Entertainment

Dies gestaltet sich
knifflig, denn der Sauerstoff geht recht schnell zur Neige
und muss dann selbst produziert werden. Zudem haben
die Alienbewohner ganz menschliche Bedurfnisse nach
Nahrung, einem stillen Ortchen und Behaglichkeit. Die
Spielenden mussten ihre Handlungen vorausschauend
planen und auf immer neue Herausforderungen reagie-
ren. So fanden sie zum Beispiel schnell heraus, dass
nahe der Toilette ein Waschbecken platziert werden
muss, damit sich keine Keime verbreiten. Auch das
Stresslevel und die Eigenheiten der Koloniebewohner
erfordern Aufmerksamkeit. So sollte etwa ein schnar-
chender Bewohner stets ein eigenes Schlafgemach be-
kommen, um die anderen nicht zu stéren. AuBerdem gilt
es, Nahrung anzubauen, harmlos aussehendes Getier zu
bekdmpfen, Gase abzuleiten und Strom zu verlegen.
Selbst die Profis empfanden das Spiel auf der hochsten

Schwierigkeitsstufe als Herausforderung.

: Ein zunachst einsteigerfreundliches Simula-
tionsspiel in einer Alien-Kolonie, das zunehmend

komplexer und schwieriger wird.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

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

Vertrieb: Codemasters

DIRT RALLY 2.0

ie der Titel verrat, dreht sich hier alles um Rallye-
Wmeisterschaften. Die Schauplatze fallen ebenso
atmospharisch wie abwechslungsreich aus: Von Touren
im Wiistensand bis zu kurvigen und eisigen Alpenpisten.
Der Schwierigkeitsgrad der Herausforderungen st
zwar individuell einstellbar, dennoch hatten Neulinge
ihre Probleme. Fir sie war die realistische Steuerung
zu komplex und Fahrfehler konnten nicht wie beim Vor-
ganger zurickgespult werden. Selbst eine kleine Un-
achtsamkeit zu Beginn bedeutete manchmal das Aus
flr die gesamte Etappe. Die Rennspiel-Fans begriifiten
hingegen den gehobenen Schwierigkeitsgrad und das
realistische Fahrgefihl bei unterschiedlichen Witterun-
gen und Untergriinden. Dasselbe gilt fir die Abwechs-
lung bei der Fahrzeugauswahl und die umfangreichen
Tuning-Maglichkeiten. Etwas mehr Innovation beim
Wettstreit um die neue Bestzeit hatten sie sich aber

dennoch gewdinscht.

Fazit: Realistische und anspruchsvolle Rallye-Si-

mulation mit abwechslungsreichen, fotorealisti-

schen Kulissen und wenig Innovation.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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Preis:
Download System: PC, Xbox One, i0S, Android
kostenlos Vertrieb: Roblox Corporation

Hier konnen nicht nur unzahlige Spiele
mit quietschbunter Optik ausprobiert werden, auch eige-
ne ldeen lassen sich umsetzen und veréffentlichen. Da-
mit feiert das Portal grofle Erfolge. Im September 2019
vermeldete Roblox 100 Millionen Spielende weltweit und
seit dem Frihjahr 2019 ist auch eine deutschsprachige
Version verfligbar.

Interessierte konnen sich kostenfrei eine Software her-
unterladen, um das Portal zu nutzen. Zunachst muss je-
doch unter Angabe von Benutzername und Passwort ein
eigener Account angelegt werden. Eine Mailadresse
muss nicht zwingend angegeben werden, das Alter lasst
sich beliebig eintragen und wird nicht Uberprift. Nach
der Registrierung erhalten die Spielenden einen Avatar,
der sich nach eigenen Vorstellungen gestalten lasst. Re-
gistrierte Kinder konnen nun zahlreiche Minispiele spie-
len, Freunde kontaktieren und eigene Spielideen ver-
wirklichen.

Die kostenlose Software Roblox Studio liefert einen Bau-
kasten, dank dem sich die eigenen Spielkonzepte umset-
zen lassen. Programmierkenntnisse sind nicht zwangs-
laufig notig, fur die Erstellung ausgefeilter Spiele lasst
sich hingegen die Skriptsprache Lua nutzen. Sind die
Spiele fertig, konnen sie kostenlos verdffentlicht oder
verkauft werden.

Problematisch an Roblox ist der unzureichende Schutz
fur Kinder. Einige Action- oder Shooter-Spiele sind ge-
walthaltig, andere Titel behandeln Themen wie Porno-
grafie oder Rassismus. Auch die Kontaktaufnahme mit
anderen Spielenden birgt Risiken. Ein weiterer kritischer
Punkt ist die Finanzierung: An sich ist Roblox zwar kos-
tenlos nutzbar, es besteht jedoch die Mdglichkeit, Echt-
geld in die virtuelle Wahrung Robux zu investieren. Diese
l8sst sich anschlielend nutzen, um besondere Spielin-

halte zu erwerben.

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 29 2 1

Roblox ist eine ansprechend gestaltete Spiel-,

Programmier- und Interaktionsplattform, die sich
zwar an Kinder richtet, sie jedoch nicht ausreichend

schitzt

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Sport

Wéhrend auf den Bolzplatzen gen Winter immer weniger Betrieb zu sehen ist, erfreut sich
das digitale Pendant am Ende jeden Jahres immer grof3erer Beliebtheit. Doch warum

braucht es jedes Jahr den neuesten Ableger der liebsten Sportspielreihe? Was fiir Eltern oft

ein Ratsel bleibt, ist flir Fans absolut selbstverstandlich.

Die erfolgreichsten Sportspiele leben von ihren
Lizenzpaketen — Kaderupdates, neue Autos, aktualisier-
te Trikots oder offizielle Kommentator*innen. Bei den
jahrlich erscheinenden Umsetzungen steht vor allem
ein authentisches Spielgeschehen im Vordergrund.
Doch der Fokus auf Realismus erntet auch haufig Kritik,
da den Publishern fehlender Fortschritt im Gameplay
vorgeworfen wird. Ob solch geringe Veranderungen der
Spiele letztlich einen Kauf zum Vollpreis rechtfertigen,
muss jede*r fUr sich selbst entscheiden und darf gerne

hinterfragt werden.

Ein weiterer Punkt fir den Reiz an neuen Sportspielen
ist der soziale Druck, denn wer nicht die aktuelle Versi-
on besitzt, kann oft nicht mitspielen. Ein wichtiges The-
ma, denn mit der gesellschaftlichen Komponente ver-
halt es sich auch mit einem Controller in der Hand
ahnlich wie beim echten Sport, da dieser in Verbindung
mit Mitspieler*innen doch immer noch am meisten
SpafB macht. Somit stellt ein Besitz der neuesten Versi-
on, vor allem fur Jugendliche, oft eine Art Statussymbol

dar.

Apropos Statussymbol - in den letzten Jahren wurden
in den meisten Titeln eine Art Sammelkartenspiel hin-
zugefugt, allesamt Modis, bei denen virtuelle Karten
auch fir echtes Geld erworben werden kannen. Wah-
rend sich das Sammeln immer groBerer Beliebtheit er-
freut, steigt das Verlangen nach immer besseren Sta-
tussymbolen, wie wertvollen Sportler*innen, um nicht
den Anschluss zu verlieren - eine Mechanik, welche
sich ziemlich kostenintensiv gestalten kann. Eltern soll-
ten hier klare Regeln vereinbaren. Im Folgenden wer-
den zwei Sportspiele exemplarisch
vorgestellt, die in den Spieletester-

gruppen beliebt sind.



FIFA 20

Preis:
ca.60€

OREeF

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

it einem neuen Modus namens
Volta versucht Electronic Arts
nun, den StrafenfuBball in die Haupt-
reihe zu integrieren, bei dem entweder einfache Mat-
ches mit 3-5 Spieler*innen pro Team oder die ca. sechs-
stindige Story gespielt werden konnen. Die Reise vom
StrafBenkicker bis zur Weltmeisterschaft wird anspre-
chend erzahlt, konnte aber klischeebehafteter nicht
sein. Die Matches machten der Gruppe Spal3, lieflen je-
doch Spieltiefe vermissen.
Mit der neuen Defensivsteuerungen des deutlich ver-
langsamten Gameplays auf dem Grofifeld, hatten die
Spieletester*innen anfangs noch ihre Probleme, nach
gesammelter Erfahrung waren erfolgreiche Tacklings
aber schnell gelernt. Zu Frustrationen fihrten jedoch
die als deutlich zu schwach empfundenen Kopfballe

und ein unsouveranes Torwartverhalten.

Vorsicht: Bei der Version fir die Nintendo Switch han-
delt es sich nur um ein einfaches Kaderupdate, so gut
wie alle neuen Spielmechaniken wurden fir die Version

auf der Nintendo-Konsole nicht Gbernommen.

Fazit: Wegweisende Neuerungen im Gameplay lief3
FIFA 20 vermissen, das umfangreiche Lizenzpaket und
die gelungene Prasentation sorgte in den Gruppen den-

noch fur aufregende Partien.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren |
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BeF

Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One
ca.60€ Vertrieb: 2K

ans von digitalem Basketball kénnen auch dieses
I:Jahr wieder auf einen neuen Ableger der NBA 2K-
Reihe zuriickgreifen, welcher technisch einen kleinen,
aber fur Kenner der Serie doch sichtbaren Sprung ge-
macht hat. Neulingen wird der Einstieg durch ein ver-
standliches Tutorialerleichtert, erfahrene Spieler*innen
freuen sich erneut Uber die taktische Tiefe und eine op-
timierte Steuerung auf dem Court. Mit dem wirklich gut
geschriebenen und aufwendig synchronisierten Story-
Modus hat NBA Z2K20 den Genre-Kollegen in Sachen
Prasentation noch einiges voraus. Auch die langst
uberfallige Einbindung der Liga WNBA verfigt Gber ein
separates Kommentatoren-Team und alle 140 Spiele-
rinnen der zwélf Frauen-Teams. Zur Freude der Spiele-
testergruppe fihlten sich die Spiele der weiblichen
Stars erfrischend anders an. Abseits des Platzes fallt
leider das ausgepragte Pay2Win-System negativ auf,
bei dem die Entwickler*innen durch goldene Casino-

Umgebung und blinkende Slot-Machines nicht mal ver-

suchen, die Glicksspielanleihen zu vertuschen.

Fazit: Aus toller Inszenierung und viel Umfang resul-
tiert ein glaubwirdiges Basketballerlebnis, bei dem Er-
folg durch Mikrotransaktionen beeinflusst werden

kann.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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Gamedesign

m Rahmen der diesjahrigen MINT Wochen

(Abkiirzung fir Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaft und Technik] der Stadt Koln
hat auch unsere Testergruppe verschiedenste

Anwendungen auf Herz und Nieren gepriift.

SCRATCH

O

System: PC, Browser
Vertrieb: MIT Scratch Team

D ie  Program-
miersprache

Preis:
Download
kostenlos

ist durch ihre grafi-
Oberflache
auch fur Kinder zu-
Mittels
and  Drop

sche
i
: ganglich.
Drag
werden Program-
mier-Codes als
Blocke in eine Reihe gebracht. Je nach Konstruktion
lassen sich auf diese Weise sogar ganze Minispiele pro-
grammieren. Mit den farbig gekennzeichneten Blécken
konnen Bewegungen, Aussehen, Klange, Ereignisse
und vieles mehr erstellt werden. So war es unseren
Tester*innen mit etwas Ausprobieren mdglich, den ei-
genen Namen zu animieren oder ein Fangspiel mit
Highscore zu gestalten. Auch selbst gezeichnete Figu-
ren oder Hintergrinde kénnen eingefiigt werden, wabel
sich die Nutzung eines Grafik-Tablets empfiehlt. Kleine
Tutorials werden leider nur teilweise auf Deutsch ange-
boten, weshalb der Einstieg von einer erwachsenen
Person oder einem alteren Geschwisterkind begleitet

werden sollte.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

Das diesjahrige Thema: Gamedesign. Auf spielerische
Weise erhielt die Gruppe einen Einblick in die Welt des

Programmierens und konnte sich dabei kreativ austoben.

BLOXELS
& o

ca.15€ Vertrieb: Mattel Games

inen anderen Weg geht die App Bloxels: Hier kén-
Enen eigene Level mittels verschiedenfarbigen
Funktionswirfeln auf einem Gameboard erstellt und in
die App Ubertragen werden. Jede Farbe hat eine Bedeu-
tung, die beispielsweise fur festen Boden, Wasser oder
Gegner*innen steht. Das freie Basteln eines eigenen
Spiels, anhand eines haptischen Bretts und Funktions-
wirfeln, bot auch jingeren Spielenden Spaf3 beim Aus-
probieren eigener I|deen. Zudem konnten sie sich Uber
schnelle Erfolgserlebnisse freuen. Dass Elemente per

Stop-Motion-Technik animiert werden konnen, wurde

als besonders reizvoll beschrieben.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren




RABBIDS CODING!

Preis:
Nz Download System: PC

kostenlos Vertrieb: Ubisoft

leser Titel verbindet das Prinzip des Blockpro-
Dgrammierens per Drag and Drop mit einem moti-
vierenden, punktebasierten Spiel. Ziel ist es, lastige
Hasen, die Rabbids, von einem Raumschiff zu entfer-
nen, indem sie mittels Waschmaschinen ins All kata-
pultiert werden. In 32 Leveln stellt das Spiel fortlaufend
Programmierweisen vor und fihrt Schritt fir Schritt an
kompliziertere Codes heran. Je weniger Code-Blocke
verbraucht werden, desto besser das Endergebnis. Der
gamifizierte Ansatz motivierte die Kinder und Jugendli-
chen, fir die auch die Figuren einen Spafifaktor dar-
stellten. Das Spiel bietet einen einfacheren Einstieg in
die Welt des Programmierens als beispielsweise
Scratch. Allerdings ist Rabbids Coding zurzeit nur auf
Englisch verflgbar, was anfanglich eine Hirde fir die
Testergruppe darstellte. Nach einiger Zeit waren die

einzelnen Waorter der Programmierblocke dann aber

SUPER MARIO
MAKER 2

uch dieser Nachfolger richtet sich an kreative
ALF /elbauer*innen. In einem Editor, der nur wenige
Wiinsche offenlédsst, konnen (un-)Jmogliche Heraus-
forderungen nach bekanntem Spielprinzip der Super-

Mario-Reihe erstellt werden. Eine kostenpflichtige

Online-Mitgliedschaft erlaubt es, Mario-Fans aus aller

Welt die eigenen Kreationen zu prasentieren. Der Bau-

modus bietet vielfaltige Moglichkeiten und witzige Ani-
mationen. Die erstellten Level wurden von den

Tester*innen gemeinsam im Zweispielermodus auf

» Fir Kinder und Jugendlliche - Gamedesign 2 5
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wie Vokabeln verinnerlicht. Nach dem levelbasierten
Einstieg ermdglicht das Spiel einen freien Modus. Die-
ser wurde von den Tester*innen aber noch nicht genu-

gend ausprobiert.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

= N1

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

‘ aéoe
dem Fernseher konstruiert und begeistert mit der
Gruppe geteilt. Unsere Spieletester Batuhan (12) und
Maurice (12) boten in der sogenannten Offenen Stunde
in der Stadtbibliothek Kéln Kalk sogar einen Mario
Maker-Workshop an, bei dem sie den tber 10 Teilneh-
menden die kreativen Mdglichkeiten interaktiv pra-

sentierten und mit ihnen gemeinsam spielten.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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SUPER SMASH
BROS. ULTIMATE

is zu acht Spielende konnen lokal oder online in
Bspaﬁbetonten Partien gegeneinander antreten,
um sich mit gezielten Schlégen und speziellen Attacken
aus der Arena zu schleudern. Jede*r der Spielenden
ubernimmt die Rolle eines bekannten Nintendo-Cha-
rakters oder einer Figur aus Spielereihen wie Castleva-

nia und Street Fighter. Kenner*innen der Vorganger

hatten bereits ihre Favoriten, diese mussten jedoch erst

BABA IS YOU

Preis: System: PC, Switch
ca.10€ i i

Vertrieb: Hempuli Oy

\/\/'ahr‘end man sich sonst dem Regelwerk eines
Spiels unterordnet, missen die Bedingungen in

diesem Fall selbst definiert werden. In den 2D-Leveln
im Retro-Look missen Wortkacheln durch die namens-
gebende Figur Baba so verschoben werden, dass sie in
neuer Anordnung zur Losungsfindung beitragen. Bei-
spielsweise bildet das neben- oder Ubereinanderliege
Begriffstrio Baba-Is-You die Grundlage dafir, die Figur
Uberhaupt bewegen zu kdnnen. Und das Arrangement

Flag-Is-Win definiert die Siegbedingung des Levels.

Fazit: Einzigartiges Puzzlespiel im Retro-Look mit
anspruchsvollem Konzept, das an eine spielerische

Programmierumgebung erinnert.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

b W

5

9. 0
e 4
o
® #
Preis: System: Switch
ca.60€ Vertrieb: Nintendo

freigespielt werden. Verschiedene Modi in unterschied-
lichen Arenen sowie die individuellen Fahigkeiten der
Charaktere bringen Abwechslung in das Geschehen.
Auch Neulinge konnten, dank simpler Steuerung und
einfacher Regeln, sofort mitspielen. Gegen die Profis
hatten sie allerdings keine Chance, denn die verschie-
denen Manover miussen zeitkritisch ausgefuhrt und
gegnerische Angriffe geblockt oder gekontert werden.
Durch den Comic-Look und die witzigen Animationen
wirkte das kampfbetonte, aber bunte Geschehen auf die
Jugendlichen wie ein spaf3betonter Wettstreit und wur-

de immer wieder gerne gespielt.

Fazit: Ein actionreiches, spaf3betontes Kampfspiel mit
kunterbunter Grafik und bekannten Charakteren, das

leicht zu erlernen und schwer zu meistern ist.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Davon waren die Jingeren etwas uberfordert und fur
die schwereren Ratsel bendtigten selbst geduldige Gen-
reprofis Uber eine Stunde, was hin und wieder zu Frust-
ration fuhrte. Das Spiel setzt ein gewisses Verstandnis
fur das Konzept von Regeln sowie Englischkenntnisse
voraus. Zudem hangt die erfolgreiche Bewaltigung der
Level stark vom Interesse und der Bereitschaft ab, sich

auf Baba Is You einzulassen. Die jingsten Kinder, die im

Spiel Erfolge erzielen konnten, waren 12 Jahre alt.




ANNO 1800
_ VRO

Vertrieb: Ubisoft

ahrend des Zeitalters der Industrialisierung muss
\/\/em expandierendes Reich aufgebaut werden. Wie
gehabt gelingt dies durch zielgerichtetes Bauen von Ge-
bauden und Infrastruktur, vorausschauendem Manage-
ment von Ressourcen, klugem Handel und diplomati-
schem Taktieren. Was im Test mit einfachen
Bauernhausern und simplen Warenkreislaufen begann,
entwickelte sich zu einer lebendigen Metropole mit rau-
chenden Schornsteinen, komplexen Produktionsketten
und wachsenden Bedirfnissen der Bevolkerung. Die
Solo-Kampagne um das Drama einer Unternehmerfa-
milie verschlagt Spielende bis nach Lateinamerika.
Zwar werden hier die Fortschritte der Industriellen Re-
volution spielerisch veranschaulicht, allerdings wird auf
die kritische Darstellung problematischer Themen wie
Sklaverei verzichtet. Die Jugendlichen beschrieben dies
als .etwas eindimensional”. Abseits dessen freuten sich
die Fans der Anno-Reihe aber schon auf spannende,

strategische Online-Partien.

Fazit: Das unterhaltsame Aufbaustrategiespiel ist
leicht zu erlernen, wird aber stetig komplexer. Eine
kritische Betrachtung der abgebildeten Epoche
fehlt.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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O P

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.50€ Vertrieb: Kalypso Media

TROPICO 6

in den Epochen pay :"‘ i’

Kolonialzeit, ~ Weltkriege, ' o

Kalter Krieg und Neuzeit

Uber ihre eigene Insel-

gruppe. Den Jugendlichen

machte es sichtlich Spaf, die Inseln nach Wunsch
zu gestalten und zu regieren. Doch es war gar nicht
so einfach, die Wirtschaft inklusive Tourismus an-
zukurbeln und gleichzeitig den Bedirfnissen der
Bevolkerung gerecht zu werden. Auch Fans der Rei-
he mussten sich zunachst mit den neuen Maglich-
keiten vertraut machen. So gibt es nun die Option,
mehrere Inseln gleichzeitig zu besiedeln, den eige-
nen Palast zu gestalten und den Personennahver-
kehr zu organisieren. Neben der Kampagne konnen
bis zu vier Spielende in Online-Partien ihr Pla-
nungstalent beweisen. Es ist moglich, ethisch frag-
wirdige Regierungsentscheidungen zu treffen und
korrupt zu regieren. Fir die medienerfahrenen
Tester*innen ab 12 Jahren war dies durch die heite-
re Musik und die starke Uberzeichnung stets als

Satire erkennbar.

Fazit: Satirisches, komplexes und umfangreiches
Strategiespiel, in dem Spielende Uber mehrere

Epochen hinweg als Diktator*in regieren.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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erfreut sich in der Testergruppe seit eini-
ger Zeit immer groBerer Beliebtheit. Bei diesem ei-
genstandigen Modus von League of Legends [Lol]
Ubernehmen acht Kontrahent*innen jeweils die
Kontrolle Uber einen Spielcharakter, genannt kleine
Legende. Jede*r erhalt pro Runde ein eigenes schach-
brettartiges Feld, auf dem dann Einheiten gekauft,

taktisch klug platziert und verbessert werden kénnen.

keine

Priifung | Preis:

(s.S.6) Download System: PC
kostenlos Vertrieb: Riot Games

Dabei ergeben drei gleiche Einheiten eine starkere
Heldenfigur, welche aus dem popularen League of
Legends-Universum stammen und Uber eine einzig-
artige Fahigkeit sowie zwei oder mehrere Klassenzu-
gehdrigkeiten verfligen. Wenn sich unterschiedliche
Held*innen der gleichen Klasse auf dem Spielfeld be-
finden, konnen sie Kampfboni erhalten. Den hohen
Zufallsfaktor, welcher sich besonders beim Erhalten
von Items, aber auch bei der Einheitenauswahl und
bei den automatisch ablaufenden Kampfen, bemerk-
bar macht, war fir die Spielenden teilweise frustrie-
rend weshalb sie ihre Taktik oft und schnell veran-
dern mussten. Dass jedoch selbst bei anfanglichem
Pech eine Runde haufig noch gewonnen werden
konnte, beschrieben sie als dynamisch und sehr
spannend.

Eltern sollten die Tatsache beachten, dass TFT keine
Pausen zulasst und eine Runde ca. 30 Minuten dauern
kann. Im Unterschied zu League of Legends spielt
hingegen jede*r fur sich, weshalb ein Abbrechen der
Runde ohne Sanktionen maglich ist. In TFT kann sich
kein Vorteil durch Ingame-Transaktionen erkauft
werden, jedoch ist ein Zugang zum Hauptspiel not-
wendig. Dieser ist zwar kostenfrei, aber nicht ohne

Registrierung moglich.

Die taktisch gepragte Auto Chess-Variante
basiert zwar auf League of Legends, ist jedoch
komplett eigenstandig und motiviert mit einem

dynamischen Spielablauf.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




ACE COMBAT 7:
SKIES UNKNOWN

=]

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.30€ Vertrieb: Bandai Namco

er neue Teil der Ace Combat-Reihe fesselte die
DSpieletester*'nnen mit seinen actionreichen und
anspruchsvollen Missionen. In der circa zwolfstindigen
Kampagne gilt es, feindliche Geschiitze und Flugobjek-
te, zum Beispiel Jets oder Drohnen, mit dem eigenen
Kampfjet zu besiegen. Spielende konnen aus drei
Schwierigkeitsgraden wahlen. Vorausgesetzt werden in
jedem Fall Koordination, Konzentration und Ehrgeiz. Im
Vergleich zur Steuerung vermitteln die Umgebungsgra-
fik und die Wettereffekte ein deutlich realistischeres
Gefihl. Auf Jugendliche ab 12 Jahren wirkte das kampf-
betonte Geschehen nicht bedrohlich, denn es findet kei-
ne Ubertriebene Gewaltdarstellung statt und es werden
keine Menschen gezeigt, die zu Schaden kommen. Lo-
kal kann lediglich allein gespielt werden, online ist es

jedoch madglich, mit bis zu acht Spieler*innen gegen-

FIRE EMBLEM:
THREE HOUSES

m neuen Ableger der Rollenspiel-Reihe schliipfen die

Spielenden in die Rolle eines Magisters an der Mili-
tarakademie im Kloster Garreg Mach. Zu Beginn muss
entschieden werden, beiwelchem der drei Hauser man
als Lehrer oder Lehrerin beginnen mochte. Anschlie-
Bend gilt es, das Kloster zu erkunden, den Lehrplan zu
gestalten oder anderen Tatigkeiten wie Fischen oder
Trainieren nachzugehen. All dies verbessert Fahigkei-
ten oder Freundschaften mit anderen Charakteren. Am
Ende eines Monats gibt es dann eine in die Hintergrund-
geschichte eingebettete Schlacht. Fans von strategi-
schen, rundenbasierten Kampfen in der Testgruppe ka-
men hier auf ihre Kosten. Stets muss abgewogen
werden, welche Starken und Schwachen die eigenen
Einheiten haben. Die Optik ist im gezeichneten Anime-
Look gehalten und die Dialoge sind sehr textlastig.

Spannend wurde es fir die Gruppe besonders in der

»» Erst fir Jugendliche 29
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einander anzutreten. Vertont wurde das Spiel nur auf
Englisch. Den deutschen Untertiteln zu folgen ist nicht
immer einfach, da sie im Eifer des Gefechts ablenken

konnen.

Fazit: Actionreiche, Uberzeichnete Cockpit-Kampfe
fur Spielende ab 12 Jahren, die Uber viel Geschick

und Frustrationstoleranz verfigen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

)

Preis: System: Switch
ca.60€ Vertrieb: Nintendo

zweiten Halfte, da die Geschichte disterer wurde

und sich um Themen wie Macht, Verrat und

politische Intrigen drehte.

Fazit: Das entfernt an Harry Potter erinnernde japani-
sche Rollenspiel ist zeit- und leseintensiv und wird im

Verlauf sehr spannend.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Preis: System: PS4
ca.30€ Vertrieb: Sony

CONCRETE GENIE

Als er jedoch einen magi-
schen Pinsel findet, erweckt er mit dessen Hilfe
seine Zeichnungen zum Leben. Ash kann daraufhin
daraufhin seine Stadt vor der Dunkelheit befreien
und in eine farbenfrohe, lebenswerte Umgebung
verwandeln. Mit Hilfe des magischen Pinsels mal-
ten die Spielenden verschiedene so genannte Ge-
nies (Flaschengeister), die mit ihren verschiedenen
Fahigkeiten Hindernisse aus dem Weg raumen oder
sich Elementen wie Feuer bedienen konnen.
Dies geschieht mittels der intuitiven und einsteiger-
freundlichen Bewegungssteuerung des Play-
Station-Controllers. Neben der standigen Flucht
vor seinen Peinigern muss Ash im spateren Spiel-
verlauf auch bose Geister mit Hilfe des magischen
Pinsels bekampfen, was nach Meinung der Jugend-
lichen ab 12 Jahren nicht sonderlich schwierig oder
bedrohlich war. In zusatzlichen VR-Modi auf kreati-
ve Weise malen zu kdnnen, war fur alle ein zusatzli-
ches Highlight.

Fazit: Die lebensweltnahe und spielerisch-kiinstle-
rische Auseinandersetzung mit Problemen wie
Mobbing und Okologie bietet sich hervorragend fiir

eine padagogisch begleitete Reflektion an.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

GOD EATER 3
=

Preis: System: PC, PS4, Switch
bis 40 € Vertrieb: Bandai Namco

s selbstgestalteter Kdmpfer,

= Adem God Eater, muss die
Zivilisation vor den alles ver-
schlingenden  Aragami-Orakel-
zellen gerettet werden. Dies

geschieht dank lebendiger Zell-

waffen. In einem als ansprechend
beurteilten japanischen Comic-Look kampft man allein
oder gemeinsam mit Freunden, offline oder online, in
raumlich begrenzten Kulissen. Das actionreiche Fanta-
sy-Geschehen ist stark tberzeichnet, bietet ein klares
Gut-Bose-Schema und wurde von den Jugendlichen als
spielerischer Wettstreit gerahmt. Die Steuerung hat
sich im Vergleich zu den Vorgangern nicht wesentlich
verandert, fir Neulinge waren die Tastenkombinationen
aber recht gewohnungsbedurftig. Doch dank einstellba-
rem Schwierigkeitsgrad und der Mdglichkeit, gemein-
sam zu spielen, kam auch bei ihnen kein Frust auf. Trotz
detailreicher Grafik und viel Action fehlte es den Ju-
gendlichen bei den Kampfen schnell an Abwechslung.
Besonders kritisiert wurde die japanische Vertonung

mit deutschen Untertiteln.

Fazit: Ein Spiel fir Fans von ,Hau-Drauf-Rollenspielen
das von der gut erzahlten Geschichte lebt und im Team

kurzweiligen Spall bereitet.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




MARVEL ULTIMATE
ALLIANCE 3:
THE BLACK ORDER

O

Preis: System: Switch
ca.60€ Vertrieb: Nintendo

er machtige Kriegsherr Thanos vom Planeten
DTtam ist auf der Suche nach sechs magischen
Steinen und hat die Schergen der Black Order beauf-
tragt, um sein Vorhaben zu erreichen. Ziel der beliebten
Marvel-Helden ist es, diese Elite-Truppe aufzuhalten.
Bis zu vier Spielende kdnnen gemeinsam vor einem
Bildschirm aus Uber 30 Spielfiguren mit unterschiedli-
chen Fahigkeiten ein schlagkraftiges Quartett zusam-
menstellen. Weil die Story des Action-Adventures auf
Englisch vertont ist und lediglich deutsche Untertitel
enthalten sind, wurde die Handlung nicht bis ins Detail
verfolgt. An Spielmotivation fehlte es den Action-Fans

in der Gruppe trotzdem nicht. Aufgrund des Comic-

KINGDOM HEARTS il

Wohl kaum eine Videospiel-Story ist so komplex
und verstrickt, wie die Abenteuer von Sora und

ihren Freunden Donald und Goofy, die gegen die Machte
der Dunkelheit kampfen. Die Jugendlichen kannten die
Vorganger nicht und folgten der englisch vertonten,
deutsch untertitelten Handlung nur beildufig. Die ac-
tiongeladenen Kampfe gegen die Herzlosen fesselten

sie daftir umso mehr und wurden als sehr abwechs-

lungsreich beschrieben. Obwohl die machti-
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Szenarios und den vollig tUberzogenen Kampfen wirkte
das Geschehen auf die Jugendlichen ab 12 Jahren nicht
bedrohlich. Vielmehr stand das gemeinschaftliche Er-
lebnis im Vordergrund. Bei mehrmaligem Scheitern an
den anspruchsvollen Endbossen wurde auch mal hitzig
Uber die jeweilige Taktik diskutiert. Dafir wurde sich

dann nach einem Sieg aber auch gemeinsam gefreut.

Fazit: Ein rasantes Comic-Kampfspiel mit den po-

pularen Held*innen aus dem Marvel-Universum.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

O

Preis: System: PS4, Xbox One

ca.35 € Vertrieb: Square Enix

gen Endbosse nur mit passender Taktik besiegt werden
konnten, wurde das Spiel insgesamt als recht einfach
zu meistern und wenig bedrohlich beschrieben. High-
light fur die Gruppe war die Tatsache, dass man hier ei-
ner Vielzahl bekannter Disney-und Pixarcharaktere aus

Filmen wie Die Eiskénigin, Fluch der Karibik

oder Toy Story begegnet und gemeinsam fur
das Gute einsteht. Zwischendurch sorgten
20 Minispiele fir Abwechslung, die an ¢
Disneys bekannte Kurzfilmklassiker ange-
lehnt sind.

Fazit: Donald, Goofy und weitere bekannte Pixar- und
Disneycharaktere nehmen Spielende mit auf ein action-

reiches Abenteuer um Freundschaft und Magie.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One
ca.15€ Vertrieb: Ubisoft

TRIALS RISING

Dabei
gilt es Uber waghalsige Klippen oder kopfiber durch
Loopings zu springen. Das Spielprinzip punktete in
der Gruppe durch akkurate Physik und war fir An-
fanger schnell zu verstehen. Einen Abschnitt mit so
wenigen Fehlern wie mdglich zu Uberwinden, ge-
staltete sich als anspruchsvoll und erforderte eini-
ges an Ubung. Neben den computergesteuerten
Gegner*innen waren Schwerkraft und Hindernisse
oft schon Herausforderung genug. So war es
manchmal bereits ein grofler Erfolg, ohne Unfalle
die Ziellinie zu erreichen. Die Trials-Universitat bie-
tet verschiedene Tutorials an und hilft dabei, die ei-
gene Fahrtechnik zu verbessern. Wie gehabt kann
das Konnen auch im Multiplayer-Modus bewiesen
werden. Fir langanhaltenden Spielspal3 und immer
neue Herausforderungen ist gesorgt. Bei Unfallen
kommt die Figur sichtlich zu Schaden, was Jingere

erschrecken konnte.

Fazit: Das Geschicklichkeitsspiel um Motorrad-
Bestzeiten konnte Anfanger*innen und Profis durch
eine akkurate Physik und neue Ubungsmaéglichkei-

ten Uberzeugen.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren

NEED FOR
SPEED HEAT

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.70 € Vertrieb: Electronic Arts

er neue Teil der Rennspielserie spielt im fiktiven
D Palm City, das an Miami angelehnt ist. Zu Beginn
wird ein weiblicher oder mannlicher Spielcharakter
ausgewahlt. AnschlieBend kénnen in einer offenen
Spielwelt mit verschiedenen Modi, beispielsweise offizi-
ellen Turnieren, illegalen Straflenrennen und Verfol-
gungsjagden mit der Polizei, .Geld” und Anerkennung
verdient werden. Dadurch lassen sich bessere Fahrzeu-
ge, Tuning-Upgrades und kosmetische Inhalte frei-
schalten. Auf Lootboxen und Mikrotranskationen fir
vorteilsbringende Inhalte wird verzichtet. Die Spielwelt
wirkt optisch relativ realistisch, Offline- und Onlineren-
nen selbst fallen jedoch sehr Ubertrieben aus. Das ver-
mittelte Weltbild ist sehr oberflachlich, da sich viel ums
.angesagt” sein dreht. Der raplastige Soundtrack gibt
sich bewusst .cool”, Polizisten werden als korrupte
.Spielverderber” dargestellt und die Teilnahme an ille-
galen Straflenrennen ist .mutig”. Zuschauer*innen kén-
nenim Spiel nicht zu Schaden kommen. Spielende ab 12
sollten Need for Speed Heat als Uberzeichnetes

Actionspiel einordnen konnen.

Fazit: Das Action-Rennspiel bietet offline wie online
unterhaltsame Fahrduelle. Durch sein oberflachliches

Weltbild ist es fur Jingere jedoch nicht geeignet.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

T = |



SEA OF SOLITUDE
O

Preis: System: PC, PS4, Xbox One
ca.20€ Vertrieb: Electronic Arts

Gemeinsam mit dem Mad-

SESOL chen Kay begeben sich

SOLITUDE

— Spielende auf die Reise durch
eine Welt, in der nichts so ist, wie
es scheint. Das Jump'n'Run the-
matisiert Depressionen und Ein-

samkeit auf eine symbolische

und spielerische Art und Weise.
Den Jugendlichen war schnell klar, dass eine innere
Gedankenwelt von Kay dargestellt wird, in der sie ver-
sucht, verschiedene Traumata zu verarbeiten. Fir das
Madchen gibt es nur Schwarz oder Weif3: Eine distere
Welt voller Monster oder eine farbenfrohe und harmo-
nische Landschaft. Sie befindet sich auf einer Reise
durch ihre Vergangenheit und begegnet verschiedenen
Gestalten, die die Angste von Kay und ihrer Familie ver-
bildlichen. So zeigt sich die Angst vor dem Ungewissen,
die Kay begleitet, als Seemonster und ihr kleiner Bru-
der, der von seinen Mitschiler*innen gequalt wurde,
erscheint zunachst als gefahrliche Krahe, die es zu ver-
treiben gilt. Kays Boot dient als Rickzugsort und sym-
bolisiert eine Art von Sicherheit in der iberschwemm-
ten Welt. Der Rucksack nimmt hingegen all ihren
Schmerz und Kummer in Form von schwarzem Nebel
auf. Im Laufe des Spiels wird der Rucksack immer gro-
Ber und veranschaulicht die ansteigende Last, die auf-
grund von Kays Depression auf ihren Schultern lastet.

Wahrend Altere sich angeregt fiihlten, sich mit der The-
matik auseinanderzusetzen, war die tiefgrindige Ge-
schichte fir die jlingeren Jugendlichen der Spieletes-
tergruppe nicht immer greifbar. Fur sie lag der Fokus
auf der recht einfachen Jump'n'Run-Mechanik. Leider
ist das Spiel mit knapp drei Stunden Spielzeit etwas

kurz geraten und bietet wenig Abwechslung.

Fazit: Als Jump'n'Run ist Sea of Solitude recht kon-
ventionell, dafur ladt der spielerische Umgang mit

Depression zum Reflektieren ein.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One
ca.20€ Vertrieb: Square Enix
Ge-

meinsam mit seinen Kameraden soll ein Attentat auf
die Hexe und neue Anflhrerin des Landes ausgetibt
werden, doch schnell nimmt die komplexe Geschichte
Uber Liebe und Freundschaft unerwartete Wendungen.
Genretypisch stehen rundenbasierte und strategisch
komplexe Kampfe und die Charakteroptimierungen im
Vordergrund. Fans der bekannten Rollenspielserie
wussten auch, dass viele Dialoge und Zufallskampfe
Bestandteil des Gameplays sind. Aufgrund der interes-
santen Charaktere, der vielfaltigen Spielwelt sowie der

spannenden, wendungsreichen Erzahlweise waren sie

HARRY POTTER:
WIZARDS UNITE

Ro¥
Preis:
Download System: i0S, Android

kostenlos Vertrieb: Niantic

n der an Pokémon Go! angelehnten Smartphone-

Schnitzeljagd geht es darum, verstreute Elemente
aus der Weltvon Hogwarts in der realen Welt einzusam-
meln. Es missen Bilder in einem virtuellen Album ge-
sammelt werden, die man zum Beispiel durch das Be-
siegen von magischen Kreaturen im Umfeld erhalt.
Besonders reizvoll war es fur die Fans, bekannte Cha-
raktere zu treffen und die Zauberschule sowie das Ma-
terial des eigenen Zauberstabs zu wahlen. Nach einer
Weile wiederholten sich die Aufgaben und das Team-
spiel ruckte in den Vordergrund. Es muss kein Geld
ausgegeben werden, In-App-Kaufe versprechen jedoch
Vorteile. Gerade Jingere oder Erfolgsorientierte konn-
ten somit zu spontanen Kaufen animiert werden. Unbe-
dingt notig sind eine mobile Datenverbindung, viel Zeit

und die Zusammenarbeit mit anderen Spieler*innen,

Renzokuken

stets motiviert herauszufinden, was es mit den Geheim-
nissen auf sich hat. Bei dieser Neuauflage wurde die
Grafik nur im Detail verandert, die cineastischen Zwi-
schensequenzen wirkten auf die Gruppe allerdings noch
immer spannend und der orchestrale Soundtrack trug

zu dem stimmigen audiovisuellen Gesamteindruck bei.

Komplexes, japanisches Rollenspiel fir Fans
der Reihe mit interessanten Charakteren, einer
wendungsreichen Story und fantastischem Sound-

track.

LASSEDEIN

MAGISCHES ICH HEI IEIST UBERALL

KAMPFE GEGEN
GEFAHRLICHE FEINDE

denen man zufallig begegnet oder sich fest verabredet
hat. Eltern sollten Regeln fir die Nutzung im Straflen-

verkehr sowie den Kontakt mit Fremden besprechen.

Fazit: Das bewegungsreiche Teamspiel im Freien
verbindet Pokémon Go! mit dem Harry Potter-Uni-

versum.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




Preis: System: PC, Switch, Xbox One
ca.20€ Vertrieb: HeadUp Games

WINDSCAPE

Die Jugendlichen verglichen das Spiel mit The

Legend of Zelda. Nur dass hier eine bunte, et-

was detailarme 3D-Comicwelt durch die Augen des
jungen Madchens Ida erkundet wird. Sie verlasst
zum ersten Mal ihre schitzende Heimat und ent-
deckt die Geheimnisse von vier Inseln. Unterwegs
helfen ihr die Magie von Eis und Feuer. Kampfe und
Ratsel gehoren ebenso zum Spiel wie die Maglich-
keit, Ressourcen abzubauen, um sie zum Erstellen
von Gegenstanden wie Waffen oder Ristungen zu
nutzen. Stellenweise sind die Areale etwas disterer
und Kampfe gegen epische Monster vermitteln eine
gruselige Atmosphare. Jugendliche ab 12 Jahren
kennen solche Spannungssituationen vermutlich
und sollten sie als Fiktion einordnen konnen. Das Lo-
sen einiger Ratsel stellte eine echte Herausforde-
rung dar und erforderte logisches Denken und Ge-
duld. Die Jugendlichen merkten an, dass das Spiel
mit steigender Dauer als zunehmend langweiliger

empfunden wurde. Als Grund wurde insbesondere

die seichte Story genannt.

Fazit: Eine Hommage an Zelda, der eine Prise Mine-
craft beigefligt wurde. Komplexe Ratsel sind eben-
so enthalten wie spannende Kampfe mit Waffen und

Magie.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

keine
Priifung
(s.S.6)
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TELLING LIES

O

Preis: System: PC,i0S
Bis 15 € Vertrieb: Annapurna Interactive

pielende werden in die Rolle einer Whistleblowerin
Sversetzt, die auf eine Regierungsdatenbank mit heim-
lich aufgezeichneten Videotelefonaten zugreift. Zunachst
ist es unklar, was es mit den vier Hauptfiguren auf sich
hat, die in den Videos zu sehen sind. Anhand einer Such-
maske missen sich Spieler*innen durch die zeitlich
unsortierten Gesprache arbeiten. Schrittweise wird die
Story wie ein Puzzle zusammengefiigt. Wahrend die
Haupthandlung auf einen unspektakuldren Krimi hinaus-
lauft, liegt der Fokus auf den Charakteren, die alle von
Schauspieler*innen verkorpert werden. Ob es ein Vater
ist, der seinem Kind per Videobotschaft eine Geschichte
vorliest oder ein Paar, das sich auseinanderlebt: Die Figu-
ren auch in Alltagssituationen zu sehen, schafft Nahe.
Gleichermallen lost das Eindringen ins Private aber auch
Beklemmung aus. Telling Lies ist nicht explizit in dem,
was es zeigt. Dafur enthalten die Erwachsenengesprache
auch mal sexuelle Inhalte oder fir Kinder ungeeignete

Formulierungen.

00:15

1518

Fazit: Angesprochen werden Spieler*innen ab 14 Jah-
ren, die Geduld mitbringen und sich gerne einmal selbst

wie Ermittler*innen fiihlen méchten.

‘ Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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WE.
THE REVOLUTION

O

Preis: System: PC, PS4, Switch, Xbox One
ca.20€ Vertrieb: Klabater

leser Genre-Mix erlaubt es, einen Pariser Richter

D vor und wahrend der Franzdsischen Revolution zu
spielen. In Gerichtsprozessen missen Zeugen befragt
und Hinweise verknipft werden, anschliefend gilt es,
eine Gefangnisstrafe, ein Todesurteil oder eine Freilas-
sung zu verkinden. Gerechte Urteile sind selten mdg-
lich, da die Stimmung unter Revolutionaren, Adel und
olk beachtet werden muss, um nicht selbst zur Ziel-

scheibe zu werden. Wird der Richter getotet, muss ein
friherer Spielstand geladen werden. Auf einer Stadt-
karte konnen Spione oder Schlager verschickt werden,
um Stimmungen abzulesen und den eigenen Einfluss zu
vergrofiern. Auch die Beziehung zur Familie wird in ei-
nem Wertesystem erfasst. Durch die kinstlerische,
Uberzeichnete Polygongrafik wirken blutige Ereignisse
nur bedingt realistisch. We. The Revolution kann u. a.
auf Englisch gespielt werden, eine deutsche Fassung
existiert leider nicht. Geschichtsinteressierten ab 14
Jahren, die sich daran nicht storen, wird, trotz histori-
schen Abweichungen, ein lebhafter Blick in eine vergan-

gene Epoche erlaubt.

Fazit: Elemente aus Adventure und Simulation werden
zuganglich verknupft und dabel ein atmospharisches

Sittengemalde entworfen - leider nicht auf Deutsch.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

4}

Preis: System: PC, Switch
ca.10€ Vertrieb: Zachtronics

ELIZA

Sie verspricht Men-
schen mit psychischen Problemen eine maglichst
effektive Beratung, indem sie Vitalfunktionen analy-
siert und Ergebnisse mit friheren Fallen vergleicht,
die in einer riesigen Datenbank gespeichert sind.
Als menschliche Schnittstelle zwischen Eliza und
ihren Patient*innen fungiert Protagonistin Evelyn,
die Elizas Fragen und Antworten vorliest. Eine spie-
lerische Herausforderung wird nicht geboten, der
Fokus liegt auf der Handlung. Therapiesitzungen
konnen durch Multiple-Choice-Optionen beeinflusst
und damit zu unterschiedlichen Enden gefiihrt wer-
den. Die Charaktere sind stets glaubwirdig ge-
schrieben und die exzellente Vertonung erinnert an
ein qualitativ hochwertiges Horspiel. Da die Sprach-
ausgabe ausschlieflich auf Englisch verfligbar ist
und deutsche Untertitel nicht enthalten sind, mus-
sen Jugendliche Uber fortgeschrittene Englisch-
kenntnisse verfligen, um der circa 5-stindigen Ge-

schichte folgen zu kénnen.

Fazit: Spannende Visual Novel mit glaubwirdigen,
englischsprachigen Dialogen rund um den zukinf-

tigen Einsatz von kinstlicher Intelligenz.

P&ad. Beurteilung: ab 14 Jahren



SUNLESS SKIES
QP

Preis: System: PC
ca.20€ Vertrieb: Failbetter Games

eseratten, die Interesse an Steampunk-Welten ha-
|_bem und sehr gute Englischkenntnisse aufweisen,
konnen mit dem Spiel Sunless Skies einige verrickte,
wie auch gruselige Geschichten im fliegenden Fallen
London erleben. 10 Jahre nach den Geschehnissen des
Vorgangers Sunless Sea will das Viktorianische Imperi-
um den Weltraum erobern. Da in dieser Zukunftsvision
die Sonne erloschen ist und die Menschheit von einem

kinstlichen Stern beleuchtet wird, geht es Uberwiegend

duster zu. Die Spielenden Ubernehmen die Rolle eines

WORLD OF

WARCRAFT CLASSIC

as Remake des 15 Jahre alten Online-Rollenspiels
Drichtet sich vornehmlich an die Fans der ersten
Stunde, die noch einmal nostalgisch mit ihren Spielbe-
kanntschaften durch die fiktive Abenteuerwelt streifen
wollen. Die Jugendlichen aus der Gruppe verfolgten das
Spiel als Stream bei Twitch, denn sie kannten den zeitin-
tensiven Rufund waren von der altmodischen Technik und
dem angestaubten Spielsystem eher abgeschreckt. Die
grundlegende Faszination verstanden sie aber: Eingebet-
tet in eine Fantasy-Story gilt es, die eigene Figur durch
Kampfe und Aufgaben (Quests) weiterzuentwickeln. Im
Verlauf lassen sich Aufgaben nur im Verbund mit anderen
Spielenden losen - den sogenannten Gilden. Damals wie
heute gestaltet sich dies sehr zeitintensiv. Da sich das Ge-
schehen auch in Abwesenheit von Spielenden weiterent-
wickelt und im sozialen Verbund gespielt wird, kann der

Wunsch entstehen, so oft wie maglich online zu sein.
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Lokomotivfihrers und fliegen mit ihrem dampfbetrie-
benen Gefahrt durch die vier Regionen des Spiels, be-
treiben Handel, erledigen Missionen, kampfen gegen
Monster oder feindliche Loks und folgen der Handlung
rund um das Geheimnis der sterbenden Sterne. Als be-
sonders herausfordernd und intensiv beschrieben die
Jugendlichen, dass nach jedem Ableben von vorne be-
gonnen werden muss. Wer nur die Geschichte erleben
mochte, kann allerdings auch einen leichteren Kampa-

gnenmodus ohne permanenten Tod wahlen.

Fazit: Das leseintensive Abenteuer in englischer
Sprache belohnt Geduldige mit fantastischen Ge-

schichten innerhalb eines Steampunk-Szenarios.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

| OREF

mtl. ca. System: PC
12€ Vertrieb: Activision Blizzard

Fazit: Jedes Spiel hat seine Zeit. World of Warcraft war
einst in aller Munde. Trotz neuer Grafik wirkt es heute

etwas altmodisch.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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Digitale Brettspiele

B rettspiele stehen einmal im Jahr bei der Spiel-des-Jahres-

Verleihung im Fokus der Offentlichkeit.

Neben ,einfacheren” Spielen fiir die ganze Familie gibt
es immer mehr Titel fir Kenner*innen, die mit komple-
xen Regeln und opulenter Ausstattung aufwarten. Mitt-
lerweile werden solche Spiele immer haufiger auch di-
gital umgesetzt. Allerdings findet fir die non-analogen

Ausgaben selten eine 1:1-Umsetzung statt, da bestimm-

te Aspekte des Regelwerks angepasst werden miissen,

damit das digitale Pendant ebenfalls funktioniert. In den
Testergruppen ist zu beobachten, dass sowohl komple-
xe Digitalumsetzungen als auch umfangreiche Brett-
spiele gerne und ausdauernd gespielt werden. Erstere
haben fur die Jugendlichen den groflen Vorteil, dass die
Regeln haufig in einem Tutorial nach und nach erlernt

werden konnen.

GLOOMHAVEN
e QO vervien nemerein

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

loomhaven ist analog mit ca. 10 kg Gewicht ein echter
G .Brocken”. Wahrend man sich der Brettvariante idea-
lerweise mit vier Spieler*innen stellt, funktioniert die digi-
tale Version bisher lediglich als Solospiel, indem mehrere
Figuren gleichzeitig Ubernommen werden. Das Besondere
an diesem Dungeon Crawler ist, dass er komplett ohne
Wirfel gespielt wird. Charaktere und Monster besitzen ei-
nen Kartensatz, der sich im Laufe des Spiels stetig veran-
dert und neue Fertigkeiten erhalt. Gloomhaven erinnert in
vielen Aspekten an ein riesiges Puzzle, bei welchem nur
ein optimaler Ressourceneinsatz mit dem Sieg belohnt
wird. Die Geschichte wird Level fur Level stetig weiterer-
zahlt. Die Brettspielumsetzung ist grafisch ansprechend
gestaltet und bietet durch die detaillierte Umsetzung der

Charaktere und Kampfanimationen einen Mehrwert.
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AEON ‘S EN D Aeom's End ist ein klassisches Deck-Bau-Spiel, bei
T Ge

dem die Spielenden als Magier*innen versuchen, eine

Cl) {ID Vertrieb: Handelasl)yrsat%n;;vwzg Stadt gegen machtige Monster zu verteidigen. Dabei star-

Pid. Beurteilung: ab 12 Jahren ten sie mit zehn einfachen Karten, durch deren Einsatz sie
auf einem Markt neue Diamanten, Verstarker und Zauber
(Z';:c:u:'?r A N3 < kaufen konnen, was den Verlauf und die Spielmdglichkei-
' : e ten beeinflusst. Neben Wechselwirkungen der verschie-
. denen Karten mussen auch die besonderen Fertigkeiten
der Bossgegner bedacht werden. Audiovisuell ist die digi-
tale Version von Aeon’s End eher eine pragmatische
v 4 _ Umsetzung des Kartenspiels und seines Regelwerks. Der
L T AL B | ol A L knackige Schwierigkeitsgrad sorgte dafir, dass sich nur

= st erfahrene Strateg*innen in der Gruppe intensiver mit
«a o) ’ .

Aeon’s End beschaftigten.

| | ier werden die Spieler*innen in finf zusammenhan-

DETECTIVE

o
o . o Preis: (l) (ID A% oy stem: PC, i0S, Android
brett und in einer App. Es missen Hinweise in eine Daten- ca.35€ S Vertrieb: Portal Games

bank eingetragenund Ermittlungsergebnisse nachgelesen Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

werden. Ob Befragung oder Beweismittelsicherung: Jede

genden Fallen zu ,echten” Profiler*innen am Spiel-

Tatigkeit kostet Ressourcen und es gilt abzuwagen, wie

@ ANTARES N.LA. sosc

Falle sind an historische Geschehnisse angelehnt, so dass r _ ~

man am besten an wichtige Informationen gelangt. Die

es beispielsweise maglich ist, auf Wikipedia zu recher-

R -
chieren. Am Ende stellt das Spiel Fragen, aus denen sich ~TEGTH e E‘]

e
die Abschlussbewertung ergibt. Besonders altere Ju- sy

gendliche lobten die Detaildichte, Jingere konnten dage-

gen schnell Uberfordert sein.

SCYTH E De Spieler*innen befinden sich in einer alternativen

Realitat nach dem Ersten Weltkrieg. Bis zu sieben

o
Preis: GD Ase System: PC ) - )
ca.20€ P Vertrieb: Asmodee Digital Spielende versuchen sechs Sterne fiir das Erreichen von

Pid. Beurteilung: ab 12 Jahren individuelle Zielen zu sammeln. Scythe ist im Kern ein so-

genanntes 4X-Spiel: Es wird erkundet, expandiert, erbeu-

tet und gekampft. Pro Zug konnen zwei Aktionen durchge-
fihrt werden, wobei nitzliche Hinweise das Geschehen
zuganglicher machen als die Brettvariante. Vorausschau-
endes Handeln zahlt sich aus, denn gut geplante Produk-
tionsketten fiihren am Ende zum Sieg. Kampfe sind
dagegen eher Beiwerk. Die Tester*innen waren ange-
tan von der Mdglichkeit, ein eigenes kleines Reich
aufzubauen und die verschiedenen Fraktionen erho-

hen den Wiederspielwert.
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VR

iele Jugendliche interessieren sich fir die
VVirtual Reality (VR]-Technologie. Durch einge-
baute Bildschirme mit 3D-Effekt, groem Sichtfeld
und Bewegungssensoren entsteht ein intensives
Mittendrin-Gefiihl. Um das auch genief3en zu
konnen, sollten einige Aspekte beachtet werden.

Bei einer langeren Spielzeit in einer VR-Umgebung
kann es zu Schwindel oder Ubelkeit kommen (Motion
Sickness). Ahnlich wie bei der Seekrankheit ist dies bei
manchen Menschen besonders stark ausgepragt. Wei-
terhin konnten angstigende Inhalte aufgrund der gerin-
gen Distanzierungsmaglichkeit intensiver erscheinen.
Daher ist es unbedingt empfehlenswert, die Spielerfah-

rungen zu begleiten, um moglichen Angsten oder Uber-

reizungen entgegenzuwirken. Zudem gibt es bislang
keine ausreichenden Erkenntnisse darUber, wie sich der
Konsum auf sich in der Entwicklung befindende Augen
auswirkt. Ein Blick schadet sicher nicht, von einem
Dauergebrauch sollte bei Kindern unter 14 Jahren al-
lerdings abgesehen werden. In der OT Vita in Koln be-
schaftigt sich eine Spieletestergruppe mit VR-Brillen.

Im Folgenden werden vier populare Titel vorgestellt.

ACRON: ATTACK OF THE SQUIRRELS!

5@
Preis: System: PC, PS4, Android, i0S, Oculus
ca.20€ QuestVertrieb: Resolution Games

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

ur die Testergruppe war das asynchrone Gaming zwi-
I:schen VR und Smartphone eine vollig neuartige Er-
fahrung und definitiv das Highlight der hier vorgestellten
Spiele. Eine Person mit VR-Brille Gbernimmt die Rolle ei-
nes magischen Baums, der alles daran setzt, seine Hasel-
nlisse zu verteidigen. Bis zu sieben Mitspielende kooperie-
ren als Nagetiere via Smartphone miteinander, um sie
innerhalb der angegebenen Zeit zu stehlen und sicher ins
eigene Lager zu transportieren. Wahrend der Baum mit
drei naturlichen Waffen ausgestattet ist und dank Bewe-
gungssteuerung mit seinen Handen angreifen kann, ver-
fligen auch die vier wahlbaren Nagetiere Uber einzigartige
Fahigkeiten, die im Teamplay taktisch klug gesetzt werden
mussen. Besonders begeistert hat unsere Tester*innen
die witzige, spaflbetonte Atmosphare und die reizvolle
Mischung aus Wettkampf und Kooperation. Sie waren der

Ansicht, dass sogar Grundschulkinder auf dem Smart-

phone mit der simplen Steuerung klar kommen konnen.
Allerdings sollten Altere dann die Rolle des Baums (iber-
nehmen. Die App ist Ubrigens kostenlos, das Spiel muss
also nur fur VR erworben werden, um eine Partie ercffnen

und andere einladen zu konnen.




JOURNEY
OF THE GODS

gcf:
Preis: System: PC, Oculus Quest Quest
ca.30€ Vertrieb: Turtle Rock Studios

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

BEAT SABER

n der Tradition anderer geschicklichkeitsintensiver

Rhythmusspiele gilt es, entgegenkommende blaue und
rote Wurfel mit verschiedenfarbigen Lasern zu zerteilen.
Und das natirlich im Takt der elektronischen Musik und
vor einer futuristischen Kulisse. Das intensive und spaflige
Erlebnis erinnerte manche an Star-Wars: ,Mit den Licht-
schwertern bin ich ein Jedi Ritter.” Wahrend auch Neulin-
ge auf niedrigen Schwierigkeitsgraden erfolgreich waren,
wurde es mit zusatzlichen Herausforderungen oder Hin-
dernissen wie Bomben richtig schweif3treibend. Doch frei

nach dem Motto: ,Es fallt kein Jedi-Meister vom Himmel

» VR 4’]

n diesem Action-Adventure wird die mystische Comic-

welt von einer Sonnenfinsternis bedroht. Nun muss sich
mithilfe von Schwert, Schild und Armbrust ein Weg durch
die verseuchten Landstriche gebahnt und labyrinthartige
Tempel im Zelda-Stil erforscht werden. Dass man sich mit
gottlichen Fahigkeiten in einen riesigen Golem verwan-
deln kann und fordernde Boss-Kampfe bestreiten muss,
war fur alle spannend. Die Kampfe geschehen durch die
Nachahmung von Bewegungen wie Schwertschwiinge
oder das Nachladen der Armbrust und verstarkt das Mit-
tendrin-Gefuhl. Aufgrund der abstrakten Darstellung und
dem realitatsfernen Setting war dies fur die Jugendlichen
nie wirklich bedrohlich. Allerdings fihrten schnelle Bewe-
gungen in der 3D-Umgebung sowie Ubersichtsprobleme

bei einigen zu leichtem Schwindel.

v Preis: System: PC, PS4, Oculus Quest
ca.30€

Vertrieb: Beat Games

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

ubten alle ehrgeizig und verglichen ihren Punktestand.

Und auch nach dem eigentlichen Spieletest wurde Beat

Saber immer wieder gerne gespielt.

STAR WARS: VADER IMMORTAL

System: PC, Oculus Quest
Vertrieb: Disney Electronic Content

|

|

E Preis:

|ca. 10€

| pro Episode

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

em Bosewicht Darth Vader gegenlberstehen, bei sei-
Dnem Rocheln Gansehaut bekommen, die Licht-
schwerter im Duell kreuzen - das macht die Faszination
der einstindigen VR-Episoden aus, die allesamt im Stil
einer linearen, interaktiven Geisterbahn aufbereitet sind.
In der Rolle des rebellierenden Schiilers kann nur an vor-
gegebenen Stellen interagiert werden und die Story ist
auch recht seicht. Nichtsdestotrotz machte es den Ju-

gendlichen Spaf3, die telekinetische Macht einzusetzen

oder mit dem Lichtschwert zu
fuchteln. Die Testergruppe
empfand die Bewegung durch
die Spielwelt angenehm und
das VR-Erlebnis lasst sich
anpassen, um Unwohlsein zu
verhindern. Aufgrund der rea-
litatsnahen Gewaltdarstellung,
einigen Horroraspekten und
den fehlenden Distanzierungs-
moglichkeiten in der VR-Um-

gebung konnten Jungere nach-

haltig Uberfordert werden.
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Faszination Battle Royale

Eine*r gegen Alle: So kann man das kompetitive Spielprinzip von

Battle Royale auf den Punkt bringen.

Es basiert lose auf dem gleichnamigen Roman aus dem
Jahre 1999. Suzanne Collins startete 13 Jahre spater die
Romanreihe Die Tribute von Panem, welche ebenfalls
von einem arrangierten Todesspiel handelt. Schon seit
der Antike sind Menschen von Gladiatorenkampfen fas-
ziniert und genau diese Faszination bedienen auch die
beliebten, rundenbasierten Battle-Royale-Spiele, die in
unseren Spieletestergruppen immer wieder ein Thema
sind. Eine grofBe Anzahl Spielender landen gemeinsam

auf einer Insel, mussen sich Waffen, Heilung und ande-

FORTNITE: BATTLE ROYALE ¢ . &

OBR®
Preis: System: PC, PS4, Switch,

Download Xbox One, i0S, Android
kostenlos Vertrieb: Epic Games

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

Der rundenbasierte Online-Modus des Spiels Fort-

nite ist kostenfrei erhaltlich, beinhaltet allerdings

viele Mikrotransaktionen, mit denen sich optische Ver-
anderungen fur die Charaktere kaufen lassen. Diese
bieten den Spielenden keinerlei Vorteile, gelten aber
laut unseren Spieletester*innen als Statussymbole.

Der Einsatz von Waffen erfordert aufgrund der fehlen-
den Hintergrundgeschichte und moralischer Einord-
nung des Spielgeschehens eine gewisse Reflexions-
fahigkeit. Das fiktive Setting wird in einer comichaften
Grafik dargestellt und die Charaktere werden ,wegtele-
portiert”, statt zu sterben. Diese beiden Punkte fihren
zu einer deutlichen Rahmung fir Jugendliche. Im Ge-
gensatz zu anderen Genrevertretern gibt es die Mdg-

lichkeit, die Spielwelt zu verandern und sich mit gesam-

re vorteilsbringende Gegenstande zusammensuchen
und sich alleine oder im Team gegen die Gegner*innen
behaupten. Dabei verkleinert sich der Spielbereich ste-
tig, damit ein Zusammentreffen unausweichlich wird.
Diejenigen, die sich am Ende gegen alle anderen be-
haupten, gewinnen die Runde. Um Abwechslung in das
Spielgeschehen zu bringen, finden in den zeitlich be-
grenzten Seasons immer wieder Events statt, die ande-
re Spielmodi oder verschiedene Team-Zusammenset-

zungen ermaglichen und die Story vorantreiben.

melten Materialien durch Wa&nde gegen andere

Spielende zu verteidigen.

Fortnite ist ein Zeitfresser: Aufgrund der kurzen Spiel-
runden verstarken sowohl Siege als auch Niederlagen
den Wunsch .nur noch eine Runde zu spielen”. Eltern
sollten hier gemeinsam mit den Jugendlichen klare
Regeln vereinbaren und die Rundendauer von bis zu

30 Minuten beachten.




PLAYERUNKNOWN'S
BATTLEGROUNDS

LOR®

Preis: System: PC, PS4, Xbox One, i0S, Android
ca.30€ Vertrieb: PUBG Corporation

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

m Gegensatz zu Fortnite: Battle Royale handelt es
| sich bei diesem Spiel um einen Shooter mit realisti-
scher Grafik. Auf vier verschiedenen Maps treten die
Spielenden aus der Egoperspektive oder in der Third-
Person-Ansicht gegeneinander an. PUBG ist vor allem
bei alteren Jugendlichen und Erwachsenen beliebt.
Optische Veranderungen der Charaktere oder Waffen
konnen durch eigene Spielerfolge erworben werden,
der Zugang zu beliebten Kleidungsstiicken oder Waf-
fendekorationen erfolgt jedoch auch durch Mikrotrans-
aktionen. Die Wirkung der Waffen wird nicht explizit
dargestellt, jedoch ist Blut zu sehen und die besiegten

Charaktere liegen zeitweise in der Spielwelt herum. Zu

APEX LEGENDS
OB

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

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

ieses Battle Royale ist in einem fiktiven Setting an-
gesiedelt und kann nur in Dreierteams bestritten
werden. 60 Spielende landen auf der Map und kampfen
gegeneinander ums Uberleben. Vorher kdnnen die
Spieler*innen aus verschiedenen Legenden einen Cha-
rakter auswahlen. In Apex Legends verfiigen die einzel-

nen Charaktere Uber verschiedene Fahigkeiten, wo-

»>Battle Royale 4 3

Beginn besal} das Spiel keinerlei Hintergrundgeschich-
te, mittlerweile werden aber nach und nach Videos ver-
offentlicht, welche Handlungsstrange rund um das
Szenario beschreiben. Playerunknown’s Battlegrounds
richtet sich aufgrund der realistischen Grafik und dem
kriegerischen Setting ausschlieflich an Spielerinnen

und Spieler ab 16 Jahren.

durch sich das Spielgefiihl je nach Charakter etwas
verandert. In dieser Hinsicht unterscheidet sich Apex
Legendsvon anderen Battle Royale-Spielen. Sehr ne-
gativ fallt auf, dass das Spiel in der Theorie zwar kos-
tenlos ist, in der Praxis aber mit verschiedenen For-
men der Monetarisierung arbeitet. Um im Spiel
voranzukommen, muss kein Geld ausgegeben wer-
den, Lootboxen und Mikrotransaktionen kdnnten
Spieler*innen jedoch dazu verleiten, Geld fir kosme-
tische Upgrades auszugeben. Dasselbe gilt fir den
Battle Pass, der wahrend jeder neuen Season exklu-
sive, kosmetische Belohnungen verspricht. Davon un-
abhangig motiviert auch Apex Legends dazu, immer
wieder eine neue Runde zu beginnen,
wodurch es schnell zu einem Zeitpro-
blem werden kann. Apex Legends ist
aufgrund einiger Spielelemente fir
jingere Spieler ungeeignet, kann
aber von alteren Spielenden auch
aufgrund des Teamaspektes gut ein-

geordnet werden.
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A PLAGUE TALE:
INNOCENCE

m Frankreich des 14. Jahrhunderts grassiert die Pest.

Als der finfjahrige Hugo erkrankt, werden seine Eltern
brutal von der Inquisition ermordet. Gemeinsam mit
Schwester Annica fliichten sie durch die von Tod, Zersto-
rung und Leid gepragte, mittelalterliche Kulisse in der
Hoffnung, bei einem Alchemisten das rettende Heilmittel

zu bekommen. Dabei stehen ihnen nicht nur Menschen im

O

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

Fazit: Herausforderndes Weltraumabenteuer mit
sympathischen Figuren, actionreichem Gamepla
und einer bisweilen recht dramatischen und diiste-

ren Story

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

Bl Preis: System: PC, PS4, Xbox One
P ca.40€ Vertrieb: Focus Home Interactive

Weg, welche sie Uiberwiegend schleichend umgehen oder
mit einer Schleuder aufler Gefecht setzen kdnnen, son-
dern auch eine Menge gefahrlicher Ratten, die das ge-
samte Spiel Uber die allgegenwartige Bedrohung durch
die Pest reprasentieren und nur mittels Licht ferngehal-
ten werden konnen. Das bedriickende Setting, die an-
spruchsvollen Bosskampfe sowie die Graueltaten der In-
quisition konnten auf Spielende unter 16 Jahren nachhaltig

tberfordernd wirken.

Fazit: Das Action-Adventure vereint eine emotiona-
le Geschichte mit der diisteren Stimmung des Zeit-
alters der Inquisition und bietet eine reizvolle

Mischung aus Ratseln, Schleichen und Kampf.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

STAR WARS JEDI:
FALLEN ORDER

n einem filmreif inszenierten Gut-Bose-Szenario gilt es

als junger Jedi Cal Kastis gegen das dunkle Imperium zu
kampfen und den Fortbestand der Jedi zu sichern. An der
Seite seines putzigen Roboterbegleiters BD-1 bereist Cal
in dem circa 20-stindigen Singleplayer-Abenteuer ver-
schiedene Planeten, die in Third-Person-Ansicht erkun-
detwerden. Mit seinem Lichtschwert und Gbernaturlichen
Fahigkeiten (der Macht] muss sich Cal imperialen Solda-
ten und diversen Kreaturen entgegenstellen. Die Kampfe
gestalten sich knifflig und fordern vorausschauendes
Handeln und schnelle Reaktionen. Die Bosskampfe er-
weisen sich im Gegensatz zu den simplen Kletterpassa-
gen und Ratseln als anspruchsvoll. Der niedrigste
Schwierigkeitsgrad erlaubt Unerfahrenen, einfach die Ge-
schichte zu erleben, mindert jedoch auch die Erfolgser-
lebnisse. Sympathische Helden bewegen sich in einer Sto-
ry, die mitunter dister und dramatisch ausfallt. Gewalt ist
haufig das einzige Mittel, um voranzukommen. Zudem
gestalten sich die interaktiven Kampfe intensiver als die

Gefechte aus den Filmen.



»» Erst fir Jugendliche ab 16 Jahren ZI- 5

Digitale Spie gisch beurteilt | Band 29

Auf der lebens-
feindlichen Oberflache lasst der Zeitregen jede Pflanze
und jedes Lebewesen in Sekundenschnelle altern und die
Toten stranden als unsichtbare Bestien in der Welt der
Lebenden. Sam Porter Bridges ist ein Kurier und versorgt
die weit verteilten Bunker mit dem Allernétigsten. Als
Wiederkehrer kann er den Tod Uberwinden und der le-
bensfeindlichen Umwelt trotzen. Auf Bitten seiner
Schwester begibt er sich auf einen Uberaus beschwerli-
chen Weg von Ost nach West, um sie aus den Fangen von
Terroristen zu befreien und die separierten Bunker in ein
gemeinsames Netzwerk einzubinden. Was verwirrend
klingt, ist vollig beabsichtigt. Denn die in cineastischen
Zwischensequenzen mit bekannten Gesichtern und pop-
kulturellen Verweisen vorangetriebene Story gibt Spie-
lenden allerlei sonderbare Ratsel auf. Beispielsweise
tragt Sam einen Fotus bei sich, der als Bindeglied zwi-
schen Leben und Tod die Geisterwesen sichtbar macht.
Was es damit und mit den mysteriésen Traumsequenzen
von einem Mann auf sich hat, bleibt bis zum Ende ein Ge-
heimnis.

Und auch das Gameplay ist ungewdhnlich: Miihsam stapft
Sam durch unwegsames Gelande, tragt mal Werkzeug,
mal Pizzakartons, mal Wasserstoffbomben umher, ver-
liert haufig die Balance und droht zu fallen. Wer kein
Fahrzeug, ein frisches paar Schuhe oder eine Leiter dabei
hat, gelangt vielleicht nicht ans Ziel. Zudem muss immer
wieder Feindesgebiet wahlweise schleichend oder schie-

Bend durchquert werden. Manche Videosequenzen und

Das Spiel polarisierte die Gruppe: Die Einen
bezeichneten die Story als Quatsch, das Gameplay
als Qual und schimpften, wenn sie tber einen klei-
nen Stein stolperten und die Ladung beschadigten.
Andere waren sichtlich fasziniert von der auf3erge-
wohnlichen Erfahrung und diskutierten Uber die
unterschwelligen  gesellschaftskritischen  Bot-

schaften.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

O

Preis: System: PS4
ca.70 € Vertrieb: Sony

Kampfe gegen Endbosse sind gruselig inszeniert und
Sam befindet sich haufig Uber lange Zeit in bedrohlichen
Situationen. Hierdurch konnten sensible Jugendliche un-
ter 16 Jahren nachhaltig tberfordert werden.

Zwischenmenschliches findet in der lebensfeindlichen
Umgebung kaum statt. Bei einer Lieferung bedankt sich
lediglich das Hologramm des Empfangers und honoriert
Sam mit der Wahrung Likes als Anspielung auf die Social
Media-Kultur. Innerhalb des langsam wachsenden Netz-
werks begegnet man anderen Spielenden nicht als Ge-
geniber, sondern kann ihre Warnschilder lesen, Bauten

wie Bricken oder Fahrzeuge nutzen und sogar gemein-

sam im Strafenbau durch die Einode

L era
. kooperieren. Hierdurch entsteht ein
B merkwdurdiger Kontrast aus Einsamkeit
& und Gemeinschaft.
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O

Preis: System: PC, PS4, Xbox OneVertrieb:
ca.60 € Activision

SEKIRO: SHADOWS
DIE TWICE

S piele des Entwicklerstudios From Software

zeichnen sich durch ein immens forderndes,

oft frustrierendes, aber auch unglaublich beloh-
nendes Kampferlebnis in einer geheimnisvollen
Spielwelt aus. Diesmal will der namensgebende
Krieger Sekiro in der japanischen Sengoku-Ara des
spaten 16. Jahrhunderts seine Ehre zuriickerlan-
gen. Dazu erkunden Spielende behutsam eine ge-
fahrliche, aber prachtig inszenierte Landschaft, in
der sich historisch anmutende Gebdude und Fes-
tungsanlagen an imposant wirkende Bergketten
schmiegen. Die mysteriése Handlung ist gepragt
von taktikintensiven Kampfen gegen Menschen und
Ubernatirliche Kreaturen aus der japanischen Kul-
tur sowie heimlichen Morden. Dies wird auf der
Bildebene durch drastische Animationen wie dem
Todesstof in Zeitlupe und Blutfontanen dargestellt.
Sekiro wird als positive Identifikationsfigur einge-
fuhrt, bringt allerdings auf seinem Weg zur Gerech-
tigkeit auch Wehrlose eiskalt zur Strecke, was Min-

derjahrige desorientieren konnte.

Fazit: Ein ausgesprochen fordernder, taktikintensi-
ver Shinobi-Klingentanz in einem japanischen Set-

ting mit Uberbordenden Gewaltdarstellungen.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

BORDERLANDS 3

o)

System: PC, PS4, XBOX One
Vertriebh: 2K

Preis:
ca.40€

n der bekannten Mischung aus Sarkasmus und ac-

tionreichen Schieflereien missen Schatze aus den
Kammern der auflerirdischen Eridianer geraubt wer-
den. Auch der dritte Teil der Reihe ist in einem abge-
drehten, postapokalyptischen Setting angesiedelt. Al-
lein oder im Team kampfen die Spielenden aus der
Egoperspektive gegen Horden von zumeist menschen-
ahnlichen Gegner*innen. Ein grofler Anreiz besteht da-
rin, immer bessere Waffen zu erbeuten und stetig
machtiger zu werden. Dafir missen Auftrage erfullt
und Kampfe bestritten werden. Zudem lassen sich die
Fahigkeiten der wahlweise mannlichen oder weiblichen
Charaktere individualisieren. Dank dieser Maoglichkeit
konnen sich die Spielfiguren im motivierenden Team-
play optimal erganzen. Der Humor ist durchgangig
rabenschwarz. Die Uberzeichnete Grafik ist nicht reali-
tatsgetreu, die Gewaltdarstellung fallt jedoch drastisch
aus. Beispielsweise konnen Kopfe abgetrennt oder Kor-
per durch Explosivwaffen zum Platzen gebracht wer-
den. Solche Elemente konnten Minderjahrige nachhaltig

desorientieren.

Fazit: Das Spielprinzip basiert auf Toten und Plindern

und die Gewaltdarstellung ist drastisch.

| Pid. Beurteilung: ab 18 Jahren
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CALL OF DUTY: 0B
MODERN WARFARE

Die beliebte Ego-Shooter-Reihe kehrt mit einer

knapp funfstindigen Story fur Einzelspieler*innen

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

und diversen Multiplayer-Modi zurick. In realistisch
gestalteten Umgebungen missen Gegner*innen mit
Waffengewalt besiegt werden. Einige Multiplayer-Vari-
anten erlauben es, mit Freunden oder anderen
Spieler*innen ein Team zu bilden und sind entsprechend

popular. Beispielsweise besteht beim Modus Team-

Deathmatch ein grof3er Anreiz im permanenten Verbes-

sern der eigenen Fahigkeiten. Das rasante Gameplay Beispielsweise bei einem Massa-

wird von einer wuchtigen Soundkulisse begleitet. Die ker auf dem Piccadilly Circus in
Intensitat ist auch durch die Gewaltdarstellung durch- London, der von Terroristen Uber-
gehend kompromisslos. Insbesondere der Solo-Modus rannt wird. Und nicht nur in dieser
inszeniert auf durchaus beklemmende Art realer Kon- Mission inszeniert Call of Duty:
flikte der Gegenwart, oft am Rande des Ertraglichen. Modern Warfare Krieg als holly-

woodreifes Spektakel. Das Spiel mochte den Schrecken
des Krieges durchaus abbilden, verbleibt dabei jedoch
haufig im Plakativen. Exemplarisch: Wenn die Antago-
nisten massenhaft Zivilist*innen exekutieren, Uber-
wiegt mehr ein Geflhl der medialen Sensationsgier,
denn der Empathie. Dass Krieg als etwas dargestellt
wird, bei dem sich alle Parteien die Hande schmutzig
machen, ist zunachst begrifenswert. So wird auch ge-
zeigt, dass die vermeintlich .guten” US-Amerikaner und
Englander nicht vor Folter zurickschrecken. Nur leider
werden die Griinde stets als nachvollziehbar dargestellt
und den Taten dadurch eine gewisse Legitimation ver-
liehen. Die Antagonisten dagegen, bei denen es sich um
die fiktive Terrorzelle Al Qatala und abtriinnige russi-
sche Soldaten handelt, foltern und morden scheinbar

aus Willkir und/oder Sadismus.

Fazit: Der hochwertig produzierten Ego-Shooter will
den Schrecken des Krieges darstellen, dies allerdings
teils mit moralisch fragwirdigen Botschaften und Ge-
walthandlungen, die Minderjahrige in ihrer Entwicklung

beeintrachtigen kénnten.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren
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Cloud Gaming -
Flop oder Trend?

J ederzeit, Uberall und auf jedem beliebigen Bildschirmgerat die aktuel-

len Games spielen - das soll Cloud Gaming ermaglichen.

Denn hier wird die Rechenpower eines Spiels auf die
Server des Anbieters ausgelagert und als Stream
Ubertragen. Sony versucht sich seit 2015 mit PlayStati-
on Now in diesem Segment. Doch seit der Ankiindigung
von Google Stadia und Apple Arcade, wird das Thema in
unseren Gruppen heif3 diskutiert: Kann sich Cloud Ga-
ming Uberhaupt durchsetzen? Gibt es bald keine Konso-
len mehr? Die aktuellen Games auch unterwegs spielen
zu konnen, klang fur alle attraktiv. Doch im Test wurde
der Spielspall schnell getribt, denn die eine schnelle
Internetverbindung ist bekanntlich kein flachendecken-
der Standard. Uberrascht zeigten sich die Jugendlichen
von der geringen Eingabeverzogerung (Latenz] zwi-
schen Tastendruck und Reaktion im Spiel, was selbst
bei rasanter Action noch problemlos funktionierte. Die
Abo-Modelle konnten unterschiedlicher nicht sein.
Manche Dienste funktionieren wie , Netflix fir Games",
allerdings enthalten die Bibliotheken von Apple Arcade
und Magenta Gaming nach Meinung der Jugendlichen
kaum Blockbuster. Bei Stadia oder PlayStation Now
wird die Kundschaft mit Gratis-Spielen gelockt, weitere
Titel missen jedoch trotz monatlicher Gebihr zum Voll-
preis erstanden werden und man erhalt lediglich eine
an den Dienst gebundene Lizenz zur Nutzung. Daneben

gibt es noch jede Menge weiterer Anbieter mit ihren je-

weiligen Alleinstellungsmerkmalen.

.Ich denke Cloud Gaming wird
sich kaum etablieren. Was vor
allem daran liegt, dass die
Leute die Packungen sammeln
oder direkt kaufen, was auf
Dauer billiger ist.”

Stefania

Da sich die getesteten Dienste entweder in der Erpro-
bungsphase befinden oder stetig um Features erganzt
werden, ist eine abschlieBende Beurteilung schwierig.
Die Jugendlichen waren sich einig, dass vor einem
Abonnement die Rahmenbedingungen und das Angebot
grindlich geprift werden sollte. Beispielsweise sind ei-
nige Dienste auf bestimmte Smartphone-Marken be-
schrankt oder benctigen spezielle Software, die sich
nicht auf allen TVs installieren lasst. Eltern von jiinge-
ren Kindern mussen sich zusatzlich Uber den Jugend-
schutz informieren, der von den Anbietern unterschied-
lich gehandhabt wird.

.Cloud-Gaming fande ich gut
gut, weil man bei einer kaput-
ten Konsole die Spiele noch in
einer Cloud hat und auf einer
anderen Konsole weiterspielen
konnte.”

Batuhan

,Ich finde es interessant, weil
man nicht mehr so vom Rech-
ner abhangig ist und man alles
spielen kann.”

Armin

.Ich habe Interesse an Cloud-Gaming, jedoch
sehe ich fir mich keine Moglichkeit in naher
Zukunft solche Dienste zu verwenden, da
haufig die Internetgeschwindigkeit fiir eine
gute Qualitat nicht ausreichend vorhanden ist.”

Michel
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.Bei der neuen Xboxist es
schade, dass sie kein VR haben
wird und bei der PS5 gibt es
viele gute technische
Upgrades.”

Preview 2020

Die neuen Konsolen 2020

Stefania

Eine neue Konsolengeneration ist fiir Gamerinnen und

Gamer stets ein Highlight. Bereits vor der eigentlichen Zur PS5bin ich ein wenig besorgt

da ich nicht will, dass die PS4 die ich
besitze nicht mehr brauchbar. Zum
Beispiel durch potenziellen Server-
ausschaltungen bei PS4-Spielen.”

Ankindigung wurden Leaks mit Insider-Informationen
diskutiert und Uber technische Details spekuliert. Zum
Weihnachtsgeschaft 2020 werden die neuen Gerate von

Microsoft und Sony erscheinen und stehen vermutlich

wieder ganz oben auf vielen Wunschzetteln. Wie Ublich Anel

legen die Gerdte qualitativ eine Schippe drauf und

ermdglichen spannende Spielerlebnisse in Hochglanz-
.Ich finde die neue PlayStation 5

sehr gut und ihre Leistung
Uberzeugt mich. Alles was ich bis
jetzt geleakt bekommen habe hat
mich interessiert.”

optik.

.Die PS5sieht
besser aus und hat

mehr Speicherplatz.
Ich hatte sie gerne.”

Baris

Timo

,Ich freue mich auf das neue Switch-Spiel y ..Ish freue
Animal Crossing New Horizons, weil ich y m'_Ch auf
finde, dass die Idee des Spielprinzips £ Minecraft
ziemlich gut umgesetzt wurde. Ich habe die | Dungeons un?
Vorganger-Version gespielt und warte daher 7. Overwatch 2.
schon auf die neue Edition.”

Das sind die Highlights 2020

unserer Spieletester*innen

.2020 freue ich mich auf das Spiel Silksong der Nachfolger von Hollow Knight vom Team
Cherry, die in ihrem letzten Spiel schon eine atemberaubende Welt erschaffen haben.
AuBerdem freue ich mich aus dem gleichen Grund auf Ori and the Will of the Wisps, mit einer
wundervollen Welt und einer schonen Geschichte. TrendmaBig erwarte ich nicht viel, aufier
vielleicht die Coppa-Angelegenheit (COPPA, deutsch: ,,Gesetz zum Schutz der Privatsphare
von Kindern im Internet”) bei Youtube sowie vielleicht einige Memes zu den Spielen.”
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ALPHABETISCHES SPIELE-REGISTER

A Plague Tale: Innocence . ..................... Lt
Ace Combat 7: Skies Unknown . ................. 29
Acron: Attack of the Squirrels! . ............ .. ... 40
Aeon'sEnd....... ... .. ... ... 39
Anno 1800 ... ... ... .. 27
Apex lLegends ... ... .. ... ... L. 43
BabalsYou. ... 26
BeatSaber .. ... 41
Bloxels. ... ... 24
Borderlands 3. ... ... ... ... .. ... ... ... .. ... 46
BrawlStars. . ... ... 19
Call of Duty: Modern Warfare................... 47
Concrete Genie. ... 30
Death Stranding. ............................. 45
Detective ... ... 39
DIRTRally2.0 ... ... .. .. . ... 20
Dragon Quest Builders 2............... ... ..... 13
Eliza. . ... 36
Euclidean Skies . ........ ... .. .. ... ... ... 12
FieteWorld................................... 9
FIFA20. .. 23
Final Fantasy VIl Remastered .................. 34
Fire Emblem: Three Houses ... ........ ... ... .. 29
Fortnite: Battle Royale. .......... ... ... ... ... 42
Gloomhaven .......ooouo 38
GodEater3 ... ... .. .. . ... ... 30
Gris 15
Harry Potter: Wizards Unite ... .............. ... 34
Journeyofthe Gods. . ... 41
Just Dance 2020. .. ... .. ... ... ... "
Kingdom Hearts Il ... ... ... ......... 31
Laika - Die Spur des goldenen Knochens. ... ... .. 15
Lesestart zum Lesenlernen .......... ... ... ... 9

Luigi'sMansion 3 ... oo 13

Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order. . . . .. 31
NBA2K20. ... 23
Need for Speed Heat ........... ... ... ... ..., 32
Oxygen Not Included .. ........................ 20
PlanetZoo ... ... ... . ... 18
Playerunknown's Battlegrounds ................ 43
Pode. . ... . . 18
Pokémon Schwert & Pokémon Schild . ........... 16
Rabbids Coding!. . ........... ... ... ... .. 25
Ring Fit Adventure ...... ... ... .. ... .. .. 17
Roblox ... 21
Scratch . ... 24
Scythe .o 39
Seaof Solitude .. ... .. 33
Sekiro: Shadows Die Twice . .................... 46
SHINE - Reise des Lichts........................ 8
Spyro Reignited Trilogy ......... ... ... ..., 11
STAR WARS Jedi: Fallen Order.................. L
STARWARS: Vader Immortal .................... 41
SunlessSkies .. ... ... 37
Super MarioMaker2 ......... .. L 25
Super Smash Bros. Ultimate. . .................. 26
Teamfight Tactics. ............ ... .......... 28
Telling Lies ..o 35
The Legend of Zelda: Link's Awakening........... 14
The LEGO Movie 2 Videogame. .. ................ 14
Thinkrolls Space. . .......... ... ... . ... ... 8
TrialsRising . ... 32
Tropico b oo 27
Triberbrook ... . o 19
We. The Revolution .. ......................... 36
Windscape. ... 35
World of Warcraft Classic...................... 37
Yo-KaiWatch3. ... 16
Yooka-Laylee and the Impossible Lair............ 12
Yoshi's Crafted World. . ........................ 10
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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
www.padagogischer-medienpreis.de
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Weiterhin:

Torben Kohring, Stefan Hintersdorf, Sven Radtke, Rafael Rauh,
Fachstelle fur Jugendmedienkultur NRW

Miriam Hartl, Bjorn Friedrich, SIN - Studio im Netz e.V.

Wir danken Christine Schulz, Lukas Neuerburg und dem Team der USK
fur 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 groflen Umfang,

kann lange faszinieren und somit viel
Zeit in Anspruch nehmen.

_‘\°46 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 dariber, 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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