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LIEBE LESERINNEN UND LESER,

welch lebendiges und kreatives Potenzial in der jugendlichen Computerspielszene
steckt, davon konnte ich mir auf dem Stand des .. Jugendforums NRW" im Rahmen
der europaweit grofiten interaktiven Spielemesse gamescom 2011 in Kdln ein ein-
drucksvolles Bild verschaffen.

Das von der Stadt Kéln mit Unterstiitzung des Landes NRW und in Kooperation mit
Uber 30 Partnerinstitutionen organisierte alljahrliche Medienbildungsangebot, bie-
tet den Besucherinnen und Besuchern der Messe neben Information und Beratung,
vor allem den Dialog mit den jugendlichen Spielerinnen und Spielern. In Form einer
selbst gestalteten Bilder- und Skulpturenausstellung sowie programmierten Quiz-
shows veranschaulichten beispielhaft Kolner Schulklassen verschiedener Jahr-
gangsstufen mit wie viel Spaf3 das Thema Computerspiele im Schulunterricht viel-
seitig und lehrreich bearbeitet werden kann. In diesem Zusammenhang verweise ich
auf den Beitrag von Frau Ernst in diesem Band.

Ebenso beeindruckt auf dem Jugendforum haben mich die jugendlichen Spieletes-
tergruppen, mit deren Unterstiitzung seit vielen Jahren diese Ratgeberbroschiire er-
stellt wird. Im Gesprach und im Praxistest mit ihnen wurde mir deutlich, dass die Ju-
gendlichen die Computerspiele als eine bedeutsame und faszinierende Jugendkultur
ansehen, zugleich aber die Qualitat der Spiele im Bezug auf Inhalte, Umsetzung und
Vermarktung sehr differenziert und kritisch betrachten.

Die neuesten Ergebnisse dieser differenzierten Betrachtungsweise zu aktuellen
Computer- und Konsolenspielen finden sich in der hier vorliegenden Ausgabe wieder.
Zur Erstellung des nunmehr einundzwanzigsten Bandes wurden wieder ein Jahr lang
an die 400 Programme von den padagogischen Fachkraften zusammen mit Kindern
und Jugendlichen in den jeweiligen Partnereinrichtungen erprobt und kritisch unter
die Lupe genommen. Die wichtigsten Ergebnisse dieser Zusammenarbeit, knapp 80
Spiel- und Lernprogramme, finden Sie Uibersichtlich beschrieben, padagogisch beur-
teilt und mit einer Alterseinschatzung versehen auf den nachfolgenden Seiten.

Ihr
q = 2
‘/‘a[z‘v‘ -
Jirgen Roters
Oberbiirgermeister der Stadt Koln
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LIEBE LESERINNEN UND LESER,

Computerspiele iben auf Kinder und Jugendliche seit vielen Jahren eine besondere
Faszination aus. Das ist heute nicht anders als zu meinen Jugendzeiten. Dennoch
hat sich eine Menge verandert: Friher waren Commodore 64, AMIGA und Atari die
High-End-Gerate, auf denen man mit dem gelben puck-férmigen Pac-Man durch ein
virtuelles Labyrinth jagte. Uber die Wirkung, was da noch ,Videospiele” hieB, wurde
damals schon heftig diskutiert - dabei war das Spiele- und Softwareangebot noch
recht Ubersichtlich.

Um heute den Uberblick zu behalten, muss man sich schon etwas anstrengen. Die
Fachstelle Jugendmedienschutz / Medienp&ddagogik der Stadt Kéln hilft bei der
Orientierung, indem sie in der Broschiire ,Spiel- & Lernsoftware padagogisch be-
urteilt” die tiber 80 Neuerscheinungen eines Jahres genauer unter die Lupe nimmt.
Alle Spiele wurden von Kindern und Jugendlichen auf Herz und Nieren getestet und
im Gesprach mit Medienpadagoginnen und -padagogen bewertet. Die Frage, ob ein
Spiel gut oder schlecht gemacht ist, ist genauso wichtig wie die Frage, welches Spiel
zu wem passt. Darum erfahrt man in diesem Ratgeber nicht nur etwas iber die
Altersfreigabe eines Spiels, sondern auch, welche Anforderungen es an Konzentra-
tion, Wissen sowie Geschicklichkeit stellt und wie es bei den Kindern und Jugend-
lichen ankommt. Die einfachen Spielprinzipien der Klassiker schneiden hier gar nicht
so schlecht ab!

Die Trends kommen allerdings aus einer anderen Richtung. Denn das Verlagern von
Spielen ins Internet und die steigende Anzahl von Apps, die die Grenze zur Werbung
Uberschritten haben, stellen neue Maf3stabe fiir die Bewertung dar. Ob sich ein Spiel
unterbrechen lasst und ob sich hinter Online-Angeboten Kostenfallen verbergen,
welche Daten bei der Registrierung abgefragt werden und welche Leistungsstarke
fir PCund Internetanschluss erforderlich ist - diese Fragen werden Eltern in Zukunft
noch mehr beschaftigen als je zuvor. Wirksame Medienerziehung setzt voraus, dass
Eltern die Spiele ihrer Kinder kennen und bewusst auswahlen. In diesem Sinne zielt
dieser Ratgeber auf Spielfreude statt Spielfrust und hilft Ihnen, liebe Leserinnen und
Leser, spielerisch durchzustarten.

Mit freundlichen Griiflen

Dr. Kristina Schroder
Bundesministerin fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
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Als Anfangdes Jahres 2011 die Anfrage kam, ob sich das Les-
sing-Gymnasium an einem Kunstmedien-Projekt der Stadt
Koln im Rahmen der interaktiven Spielemesse gamescom
2011 beteiligen wollte, war die Begeisterung - trotz der
Urlaubszeit in den Sommerferien - sofort grof3. Computer-
spiele und die Messe gamescom sowie die Moglichkeit einer
Kunstausstellung klangen fiir die Schiilerinnen und Schiiler
des Kunst-Leistungskurses interessant und spannend.

Das genaue Projektthema lautete ,Spielfiguren in virtuellen
Welten - Identitatsangebote fiir Madchen und Jungen”; bei-
de Themenbereiche pragen die Lebensphase der Schiile-
rinnen und Schiiler in besonderer Weise: die Suche nach ei-
nem Selbstbild, das Sich-Ausprobieren in unterschiedlichen
Selbstentwiirfen hinsichtlich vieler Traume, Wiinsche und
Sehnsiichte und die phantastische Welt der Computerspiele,
mit denen viele Jugendliche ihre Freizeit verbringen. Der gro-
e Bereich ,Identitat” ist ohnehin integrierter Bestandteil des
Kunstunterrichts; die Beschaftigung mit der eigenen Person
und mit anderen Menschen bietet direkt und indirekt span-
nende kiinstlerische Auseinandersetzungen. Zudem lautet
derzeit ein Zentralabiturthema ,Bildnerische Gestaltungen
als Spiegel und Reflexion gesellschaftlicher Normen und
Vorstellungen”.

Essay

SABINE ERNST, STUDIENRATIN FUR KUNST, DEUTSCH UND LITERATUR AM
LESSING-GYMNASIUM IN KOLN

MEDIENKUNST-PROJEKT:
SPIELFIGUREN IN VIRTUELLEN WELTEN -
IDENTITATSANGEBOTE FUR MADCHEN UND JUNGEN

Zunachst wurde das Thema des Projektes sowie dessen
Zielsetzung vorgestellt und die Schilerinnen und Schiiler
begannen mit freien Assoziationen. Recherchen zu ,Com-
puterspielfiguren” und ,ldentitat” wurden sowohl innerhalb
des Unterrichts als auch als Hausaufgabe durchgefiihrt; wir
diskutierten Definitionen, Beispiele und eigene Deutungen di-
verser Begriffe. Unter anderem stellten sich folgende Fragen:
.Welche Computerspielfiguren gibt es?” ,Wodurch zeichnen
sie sich aus?”, \Was vermitteln sie?", ,Welche Eigenschaften
besitzen sie, was macht sie so besonders?”, ,Gibt es win-
schenswerte Eigenschaften, gibt es Vorbildfunktionen?”,
.Gibt es negative Eigenschaften und wenn ja, welche?”. Fra-
gen und Antworten ergaben neue Fragen und alle Beteiligten
setzten sich reflektiert und interdisziplinar mit beiden The-
mengebieten auseinander.

Der Kunst-Leistungskurs, bestehend aus 20 Schiilerinnen
und Schiilern, bildete fir die nun folgende praktische Arbeit
vier Gruppen, die sich fortan kiinstlerisch dem Thema naher-
ten. Die Aufgabenstellung war bewusst sehr offen gehalten,
damit die Schiilerinnen und Schiiler véllig selbststandig eine
einfallsreiche Umsetzung entwickeln konnten. Die Technik
war ebenso frei wahlbar, das Werk sollte themenbezogen,
deutbar und ausstellungswiirdig sein.




Nach vielen Uberlegungen und auch Verwerfungen fanden
sich konkrete Projektideen, die innerhalb der vier Gruppen
umgesetzt wurden:

Die erste Gruppe erstellte eine grofle Stellwand, bestehend
aus insgesamt fiinf bespannten Keilrahmen in der Grofie von
je 50x180 cm. Mehrere Skizzen und Entwiirfe wurden ange-
fertigt. Der Hintergrund des Gesamtbildes stellte eine Mi-
schung aus ,.Marioworld” und anderen Computerspielwelten
dar. Die Gruppe zeichnete arbeitsteilig die gewahlten Spielfi-
guren auf die Leinwande, die zuvor mithilfe des Overheadpro-
jektors projiziert wurden. So tummelten sich bald das Moor-
huhn, die Sims, Super-Mario, Hugo, Pikachu, Donkey Kong
und Lara Croft als eine grof3e Gruppe auf der zusammenge-
schraubten Leinwand. Diese wurden mit Acrylfarben ,zum
Leben erweckt” und bekamen ihren individuellen Anstrich.
Den Kopfbereich lieBen die Schiilerinnen frei, um dort spater
Guck-Locher in die Leinwand zu schneiden. Dadurch sollte
der Betrachter aufgefordert werden, sich am Kunstwerk in-
teraktiv zu beteiligen. Er sollte sich hinter die Leinwand stel-
len und seinen Kopf durch eines der Lécher stecken und sich
mit seiner ,neuen ldentitat” fotografieren lassen.

padagogisch beurteilt

Projektgruppe der
Heinrich-Bdll-Gesamtschule bei der

Vorbereitung ihrer Kunstwerke.

Die zweite Gruppe erschuf einen lebensgroflen Avatar, der
die Sehnsucht nach einer anderen und auflergewdhnlichen
Identitat verkorpert. Angefangen beim Gipsen am lebendi-
gen Modell, Uber Sagen des Geriistes, Anmalen der Figur,
Basteln der Ketten und Armbander bis hin zum Flechten der
Haare, Formen des Gehirns aus Bauschaum und N&ahen der
Kleidung ist schlieBlich der Avatar Neytiri entstanden. Ver-
schiedene Fragen, betreffend die |dentitat, die sich der Avatar
stellt, werden durch das offene Gehirn veranschaulicht. Dafiir
wurde Bauschaum verwendet, womit vorweg unbedingt ex-
perimentiert werden musste, da sich dieses Material unvor-
hersehbar ausdehnt. In die Gehirnmasse wurden kleine Zettel
geklebt mit Fragen nach der eigenen Identitat: ,Wer bin ich?”,
Woher komme ich?” usw. Die Augen der Figur wurden durch
kleine Spiegel in ovaler Form ersetzt, sodass der Betrachter
sich (und seine eigene Identitat) im Avatar spiegeln kann. Er
wird dazu aufgerufen, seine eigene Identitat zu reflektieren.
(siehe Foto Seite 2 dieser Ausgabe)

Mit dem Aspekt der Reiziiberflutung und der Suche nach sich
selbst beschaftigte sich die dritte Schiilergruppe. Ein Schii-
ler sagte mit einer Stichsage aus einer diinnen Holzplatte die
ca. 70 cm hohe Silhouette eines Kopfes aus, wobei sich ein
anderer Schiiler als Vorbild des Schattenrisses zur Verfii-
gung stellte. Nach dem Grundieren der Kopfplatte wurden auf
die eine Seite viele Abbildungen und Ausdrucke sowie klei-
ne Bilder bekannter Computerspielfiguren, wie zum Beispiel
SuperMario oder Spiderman, geklebt. Die andere Seite wur-
de schwarz bemalt und mit der Aufschrift ,Wer bin ich? Und
wenn ja, wie viele?”, dem Buchtitel des Philosophen Richard
David Precht, versehen.

Links: Schiilerinnen bemalen die bespannten
Leinwénde mit Acrylfarben und ,,erwecken”

verschiedene Spielfiguren zum Leben.

Mitte: Die Stellwand auf dem
Jugendforum NRW 2011.

Rechts: Skulptur einer Spielfigur der

Projektgruppe Hauptschule Gereonswall.
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Die Idee dieser Umsetzung fokussiert sich auf den mit zahl-
reichen unterschiedlichen Spielfiguren gefiillten Kopf und der
Frage nach dem eigenen Ich. Es stellt die Anhdufung vieler
verschiedener Spielfiguren im Kopf einer Person dar. Offen-
sichtlich ist der Kopf mit einer Menge Figuren aus der virtu-
ellen Welt prall gefiillt bzw. tberfillt. Die Wahrung der eige-
nen ldentitat wird auf der anderen Seite des Kopfes in Frage
gestellt. Ebenso driickt das Kunstobjekt die Uberflutung der
Sinnesreize durch die Medien aus, der Figur dreht sich - im
wahrsten Sinne des Wortes - der Kopf. Daher kam ferner
die Idee, dass sich der Kopf auch real drehen sollte, was sich
zundchst als schwierig gestaltete. Ein Schiler kam auf die
Idee, den Physiklehrer zu fragen und so durften wir uns ei-
nen rotierenden Motor aus der Physik ausleihen, woran der
Kopf befestigt werden konnte. Eine Art Podest wurde gebaut,
damit der Motor nicht sichtbar war und das Ganze prasenta-
tionswiirdig aussah.

Die vierte Gruppe von sechs Schiilerinnen und Schiilern tber-
legte, zum Thema einen Kurzfilm, angelehnt an das , kultige”
Videospiel Pacman, zu drehen. Wirklichkeit und virtuelle Welt
sollten vertauscht werden und der Rezipient kann sich selbst
mit der Hauptfigur, die sich wahrend eines Traumes in die be-
liebte Spielfigur verwandelt, identifizieren. Die Handlung des
Filmes sieht wie folgt aus:

Ein Schiiler sitzt im Unterricht und nickt ein. Er traumt da-
von, wie er ein Computerspiel spielt und plotzlich selbst zu
der Figur Pacman wird. Es klopft an der Tiir des Klassenrau-
mes, ein Schiiler 6ffnet sie. Drei Geister, die Jager Pacmans,
stirmen hinein. Der Schiiler, der sich im Traum zu Pacman
verwandelt hat, springt plotzlich auf und rennt um die Schii-
lertische im Raum umbher. Er fliichtet aus dem Klassenraum
und die Jagd breitet sich auf das gesamte Schulgebaude aus.
So bilden die verschiedenen Etagen des Schulgeb&dudes die
verschiedenen Levels im Spiel. Auf der Flucht sammelt Pac-
man Boni ein, z.B. eine Kirsche, und damit ergattert er je-
weils 1000 Punkte. SchlieBlich wird Pacman, am Schulkiosk
angekommen, eingeholt, umzingelt und das bedeutet ,Game
Over”. Die Geister freuen sich Gber ihren Sieg, der Schiiler
wacht wieder auf und wird von der Lehrerin ermahnt.

Der Schiiler Florian Lewalder, 18 Jahre, meint dazu:

.Wir begannen unser Projekt mit der Suche nach einer Idee,
wir wollten unbedingt einen Film drehen. So kamen wir auf
die lustige Idee, selbst Pacman zu spielen und alles auf die
reale Schulwirklichkeit zu ibertragen. Die Planung und der

ganze Prozess war dann viel Arbeit: Mit dem Drehbuch und
dem Storyboard wurde begonnen, Skizzen zu den Kostiimen
mussten angefertigt werden. Dann die Arbeitsverteilung: Wer
besorgt was? Wer tibernimmt welche Rolle, wer dreht, wer
schneidet den Film? Es waren insgesamt sieben Kostiime zu
basteln bzw. zu bauen: Pacman, die drei Geister, eine Erdbee-
re, eine Kirsche und eine Banane. Daraufhin folgten die Dreh-
arbeiten, die uns vor einige Probleme stellten, z.B. war es
unmdglich, durch die Geisterkostiime etwas zu sehen bzw. zu
héren. Zudem war unsere Drehzeit auf Grund der langen Ent-
wicklungsphase der Kostiime knapp bemessen. Das Drehen
selbst war aber der witzigste Teil, wir mussten so oft vieles
wiederholen, weil zwischendurch viel schief ging oder wir ein-
fach nur lachen mussten. Der ndchste Schritt war das Erstel-
len des Films. Hier bekamen wir professionelle Unterstiit-
zung von einer Cutterin namens Ari. Sie zeigte uns anhand von
Beispielen, wie wir das vorhandene Filmmaterial schneiden,
trimmen und speeden konnten. Den Film mussten und woll-
ten wir aber selbst schneiden. Er wurde noch mit Musik eines
Bekannten unterlegt und dem ganzen Kunst-Kurs zur Kritik
vorgefiihrt. Die Arbeitsdauer unseres Projekts lag bei ca. 50
Stunden - fiir uns Macher war dies eine gefiihlte Ewigkeit, die
einerseits stressig war, uns aber sehr viel Spafi gemacht hat.
Wir haben diese Herausforderung gerne angenommen.”

Der ca. fiinf Minuten lange Film zeigt auf humorvolle Weise
in Bezug auf das vorgegebene Thema ,Identitat und Compu-
terpielfiguren” die Vermischung von der realen Welt mit der
Traumwelt, in die viele Menschen fliichten, um dem langwei-
ligen oder stressigen Alltag zu entkommen.

Neben der bereits erwdhnten Miihe, die das ganze Kunst-
projekt gekostet hat, bereitete es aber mindestens genau so
viel Spafl und ,nebenbei” wurde viel gelernt: von den hand-
werklichen und kiinstlerisch-technischen Fahigkeiten lber
Teamgeist und Organisationsvermadgen bis hin zur Problem-
l6sungsfahigkeit und Medienkompetenz. Finanzielle sowie
beratende Unterstiitzung kamen von der Fachstelle Medi-
enpadagogik des Amtes fir Kinder, Jugend und Familie der
Stadt Koln, vom Handwerkerinnenhaus Koln e. V. und dem
Verein ,Movie Crew Cologne”, der den Filmschnitt begleitete.
Wichtig beim Prozess war zudem, dass es viele Zwischenpra-
sentationen gab, um die Ideen und Werke immer wieder zu
reflektieren und sich gegenseitig Unterstilitzung zu geben.
Um die Gruppenarbeit benoten zu konnen, wurden die Schi-
lerinnen und Schiiler u.a. mit einem Reflexionsbogen einbe-
zogen. Zum Projekt wurde schlieflich ein Portfolio, bei dem
der Arbeitsprozess und die eigene Stellungnahme eine grofie
Beachtung fand, eingefordert.
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Der Hohepunkt sollte aber noch folgen: Die Kunstausstellung
auf dem Stand des ,Jugendforums NRW 2011" im Rahmen
der schon erwahnten Messe gamescom! Einige Schiilerinnen
und Schiiler halfen beim Aufbau und waren auch an einigen
der folgenden Tage anwesend, sodass sie die Reaktionen der
Messebesucher live erleben konnten.

.Sogar hochrangige Besucher aus der Politik liefen sich das
Ganze nicht entgehen und staunten bei einer Fiihrung am
Stand iber unsere Werke. Die ganze Zeit herrschte reges
Treiben und unsere Stellwand wurde im Laufe der Messe zum
Motiv von ca. 15.000 Fotos der Besucher. In den anderen Hal-
len blinkte und blitzte es in allen Ecken, es dréhnte und knall-
te, denn die Besucher waren fleifliig dabei, die zahlreichen
Spiele zu testen, die in riesigen Kammern, bedruckt mit im-
posanten Spielszenen, und innen mit unzéhligen leuchtenden
Bildschirmen, auf sie warteten. Ich denke, das gesamte Pro-
Jekt ist super angekommen, es hat vor allem Spal3 gemacht,
die Ergebnisse, auf die mit viel Miihe und Zeit im Unterricht
hingearbeitet wurde, ausgestellt und von anderen Leuten be-
wundert zu sehen, und ich bin sicher, dass es fiir die Gamer
aufder Messe auch mal interessant war zu sehen, was die vir-
tuelle Welt hinter den blinkenden Bildschirmen noch so alles
zu bieten hat.” (Schiilerin Sophia Jaumann, 18 Jahre)

Das MedienKunst-Projekt ist somit ein gelungenes Beispiel
dafiir, wie man moderne und aktuelle Themen, wie z.B.

SPIEL- & LERNSOFTWARE
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Projektgruppe Lessing-Gymnasium:
Einzelne Kdrperteile werden mit Gipsbinden

abgeformt und spater zusammengefiigt.

.Computerspielfiguren”, in den Kunstunterricht integrieren
und infolgedessen einen wichtigen Beitrag zur Medienerzie-
hung leisten kann. Besonders beachtlich war die Motivation
der Schiilerinnen und Schiiler, sie arbeiteten weit lber ein
.ubliches”™ MaB - auch in ihrer Freizeit - hinaus und erfuh-
ren Aufmerksamkeit und Anerkennung auch auflerhalb des
Kurses.

Anmerkung der Redaktion:

Neben dem Lessing-Gymnasium beteiligten sich an dem Medien-
Kunst-Projekt noch 5 weitere Kolner Schulen sowie eine Jugendein-
richtung aus dem Stadtgebiet:

e Hildegard-von-Bingen-Gymnasium

e Heinrich-Boll-Gesamtschule

e Hauptschule Gereonswall

* Gesamtschule Rodenkirchen

e Max-Albermann-Hauptschule

e Birgerzentrum Deutz

Links: Nach dem Fertigen der Kostiime
kann mit den Dreharbeiten des

Pacman-Films begonnen werden.

Rechts: Spielfiguren der Projektgruppe
Rodenkirchen auf dem Jugendforum NRW 2011.
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Die Kampagne dieser bei Jung und Alt beliebten Wirt-
schaftssimulationsreihe ist in eine Rahmenhandlung einge-
bettet und dient gleichsam als Einfiihrung in ein verandertes
Spielsystem. Es gilt den finsteren Planen eines Supercompu-
ters auf die Schliche zu kommen und diese letztlich zu ver-
eiteln. Kleinschrittig, verstandlich und praxisnah lernten die
Tester so die futuristischen Produktionsstatten, Wirtschafts-
kreislaufe und Forschungsmaglichkeiten kennen und wurden
schon bald gefordert, diese selbststandig zu verwalten. Trotz
des futuristischen Szenarios sind viele Kausalzusammen-
hange der Realitdt nachempfunden, wirkten daher vertraut
und wurden leicht verstanden.

Neben der futuristischen Optik und der Moglichkeit Unter-
wasser-Siedlungen zu griinden, gehdren die ,3 Fraktionen”
zu den entscheidenden Neuerungen: Wahlweise konnen Ge-
baude der 6kologisch handelnden ,Ecos”, der profitorientier-
ten .Tycoons”, spater auch der bildungsorientierten ,Techs”
erbaut werden. Die richtige Balance zu finden beschrieben
sogar Anno-Experten als fordernd. Denn je nach Gewichtung
andert sich der Zustand der Umwelt, die Zufriedenheit der
Bevolkerung wie auch die sozialen Verhaltnisse. Hier heif3t es
dann Prioritdten zu setzen. Im weiteren Spielverlauf wachsen
die Bediirfnisse der Bevdlkerung und damit auch die an den
Spieler gestellten Anforderungen. Auch wird das diplomati-
sche und militarische Geschick gefordert, indem man Biind-
nisse eingehen oder kriegerische Auseinandersetzungen zu
Wasser und in der Luft fihren kann.

Waren die Grundlagen gelernt, starteten die Jungen ehrgei-
zig den Mehrspielermodus, in dem bis zu vier Spieler gegen-
einander oder als Verbiindete antreten kdnnen. Ein unge-
schicktes Taktieren kann dabei schnell zum Bankrott oder zu
Aufstanden flihren, weshalb vorausschauendes Planen und
spontanes Umorganisieren oft Hand in Hand gingen.

Die grafisch beeindruckenden, futuristischen Szenarien,
die stimmungsvolle Spielatmosphare und die zum Teil recht
kniffligen und komplexen Aufgabenstellungen wurden von
den Uberwiegend mannlichen Strategen als reizvoll, span-
nend und abwechslungsreich beschrieben.

Fazit: Ein taktisch anspruchsvoller Siedlungsbau im futuris-

tischen Szenario, der den iberwiegend mannlichen Fans der
Reihe gefiel.

ANNO 2070

R A L O :
(i e |

Vertrieb: Ubisoft
Plattform: PC
Preis: ca. 45 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

Vertrieb: Bithack
Plattform: Handy (Android)
Preis:ca.2 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

APPARATUS

Spatestens mit der Einfiihrung des ,,iPhone” wurde auch
das Handy als Spielgerat interessant und mit dem Android-
Betriebssystem setzt sich dieser Trend auch auf Geraten an-
derer Hersteller fort.

.Apparatus” ist ein Spiel im Stil der ,Crazy Machines"-Reihe
(s. Seite 13). Ziel ist es in 40 verschiedenen Abschnitten mit
einer vorgegebenen Anzahlvon Gegenstanden eine Kettenre-
aktion auszuldsen, also z.B. einen Ball zum Rollen zu bringen
und damit eine Glihbirne anzuschalten. Lasst man den Ball
zu Beginn des Levels einfach nur losrollen, fallt er wirkungs-
los in die Tiefe. Baut man jedoch eine Rampe, an deren Ende
ein Schalter ist und verbindet diesen mit einer Batterie und
der Glihbirne, bringt der Ball am Ende die Glihbirne zum
Leuchten und der Abschnitt ist geschafft.

Platziert werden die verschiedenen Gegenstande intuitiv mit
den Fingern auf dem Touchpad des Handys. Regelwerk und
Steuerung empfanden die Tester verstandlich und logisch
aufgebaut, lediglich bei sehr grofBen Konstruktionen fiel ih-
nen das passgenaue Platzieren einiger Gegenstande schwer.
Gestalten sich die Konstruktionen zu Beginn noch recht tber-
sichtlich und bescherten sie auch Anfangern dadurch schnel-
le Erfolgserlebnisse, zieht der Schwierigkeitsgrad der Ratsel
schon bald deutlich an und erforderte hochste Konzentrati-
on und auch Frustrationstoleranz. Dass die meisten Aufga-
benstellungen zudem mehrere Losungswege ermaglichten,
sorgte fur zuséatzliche Motivation und Kreativitat. Hatte man
einen verschachtelten Lésungsweg erfolgreich umgesetzt,
wurde er stolz den anderen Gruppenmitgliedern vorgestellt
und von diesen anerkennend bewundert. Uber das Internet
lassen sich weitere Levels herunterladen, die von ande-
ren Spielern und Tuftlern konstruiert wurden und bzgl. der
Schwierigkeit ebenso herausfordernd sind wie das Original.
Eltern sollten noch wissen, dass das Spiel nur iber das Be-
triebssystem ,Android” mittels einer Kreditkarte bezogen
werden kann, wobei es auch eine Version mit eingeschrank-
tem Funktionsumfang kostenfrei zum Ausprobieren gibt.

Fazit: Spannende Physikratsel fur Tiftler ab 8 Jahren, die
logisches Denken und Frustrationstoleranz erfordern.



Vertrieb: Warner Bros.
Interactive Entertainment
Plattform: PC, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

BASTION

Eine marchenhaft bunt gestaltete Fantasiewelt wurde von
einer geheimnisvollen Katastrophe heimgesucht und in kleine
Fragmente gerissen. Gefahrliche Monster fallen nun iber die
Landesteile her und nur der kleine Held ,The Kid" kann helfen.
Mit ihm gilt es eine Bastion auszubauen, fortan verschiedene
Areale der in Trimmern liegenden Welt zu bereisen, Gegner
zu bekdmpfen, wichtige Kristalle zu sammeln und schliefilich
den Frieden wiederherzustellen.

Die grundlegenden Spielforderungen werden schrittweise in
englischer Sprachausgabe mit deutschen Untertiteln erklart
und entsprechen einem typischen Action-Rollenspiel. Mit Ge-
schick und unterschiedlichen Waffen gilt es die Bosewichte
zu besiegen, wobei es ab einer bestimmten Anzahl gewonne-
ner Auseinandersetzungen mdoglich ist, die Fahigkeiten seiner
Spielfigur weiterauszugestalten. Durch gefundene Fragmen-
te lasst sich zudem die heimische Bastion verbessern. So ist
es beispielsweise durch das Errichten einer Schmiede mdg-
lich, bessere Waffen herzustellen. Eine Waffenkammer dage-
gen ermoglicht das Wechseln der Ausriistung.

Fir das actionorientierte Abenteuer interessierten sich vor-
rangig die mannlichen Genre-Fans, aber auch Knobel- und
Abenteuer-Fans waren neugierig zu erfahren, was es alles im
Spiel zu entdecken gibt. Interessant und motivierend fanden
sie auch, dass sich die schwebende, aus schmalen Pfaden
bestehende Welt Fragment fiir Fragment im Spielfluss auf-
baut. ,Man weif} erst, wo es langgeht, wenn man direkt davor
steht.” (Madchen, 12 Jahre) Dies weckte den Erkundungsreiz,
jeden Winkel untersuchen zu wollen, um alternative Routen
oder Zugange zu allerlei niitzlichen Gegenstanden zu entde-
cken. Die jeweiligen Areale sind auch hier grafisch abwechs-
lungsreich gestaltet.

Besonderen Zuspruch erhielt der englisch sprechende, all-
wissende Erzahler im Spiel, der humorvoll fast jeden Schritt
der Spielfigur kommentiert und nitzliche Informationen zur
Spielgeschichte und den Personen bietet. Trotz deutscher Un-
tertitel, hatten sich hier die Jugendlichen, die die englische
Sprache weniger beherrschten, eine deutschsprachige Spiel-
umsetzung gewiinscht.

Fazit: Auf Grund der actionreich ausgerichteten Spielforde-
rungen interessierten sich trotz marchenhafter Erzahlweise
vorwiegend Jungen fir das Spiel.

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Kiddinx / Cornelsen
Plattform: NDS
Preis: ca. 30 €

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

BIBI BLOCKSBERG: GRUNDSCHULE
MATHE KLASSEN 1-4

Bibi Blocksberg und ihre Freunde, vielen Madchen und
Jungen aus TV und Horspielen bekannt, begleiten Kinder im
Grundschulalter beim Rechnen und Knobeln. Die bunte und
kinderfreundlich gestaltete Lernumgebung machte neugie-
rig und ermdglichte den Grundschiilern ein vielseitiges Uben
verschiedenster mathematischer Aufgabenstellungen. Jede
Lerneinheit, die immer wieder neu zusammengesetzt wird,
kannerganzend miteiner Klassenarbeit, die sichinhaltlichaus
unterschiedlichen Ubungsteilen der jeweiligen Klassenstu-
fe zusammensetzt, abgeschlossen werden. Lernfortschritte
werden in Form von Sternen gespeichert und motivierten die
Kinder zusétzlich beim Uben. Konnten sie eine Aufgabe mal
nicht ldsen, bot das Programm ihnen entsprechende Hilfe-
stellungen. Gerne genutzt wurde auch der Notizbereich, da
hier alle Ubungen schriftlich mit dem Touchpen (Stift) ange-
gangen werden konnten. Positiv erlebt wurde, dass das Ldsen
der im Schwierigkeitsgrad ansteigenden und zum Teil recht
anspruchsvollen Ubungen ohne Zeitdruck mdglich war. We-
niger anwenderfreundlich und teilweise deshalb auch frust-
rierend fir die jungen Tester erwies sich die Sprachausgabe
im Programm, die einerseits alle Ubungen und Programm-
funktionen knapp und verstandlich erklart, andererseits aber
im Programmteil fehlt. Hier war dann eigene Lesekompetenz
oder Unterstiitzung durch Erwachsene notwendig, um letzt-
endlich alle Erklarungen verstehen und Erfolg versprechend
nutzen zu konnen. Ergdnzend ist noch festzuhalten, dass in
der Testergruppe die Jungen ab der 3. Klasse an Bibi und ih-
ren Freunden und somit auch an dem Ubungsprogramm nur
wenig oder gar kein Interesse zeigten.

Fazit: Umfangreiches und kindgerechtes Mathematik-
Ubungsprogramm, das eher die Madchen im Grundschulalter
ansprach.



padagogisch beurteilt

Eden, das Internet der Zukunft, wurde von Viren infiziert und
nun droht Edens Essenz, die wunderschone Frau Lumi, fur
alle Zeiten ausgeldscht zu werden. Um dies zu verhindern,
tibernimmt der Spieler die Verantwortung fir das Antiviren-
programm und fahrt auf vorgegebener Strecke nach und nach
durch die fiinf groBen Datenbanken (Archive) Edens. So wer-
den die rochen- und quallenartigen Wesen Edens befreit und
Lumis Lebenskraft kann wieder zunehmen.

Der Spieler visiert die Viren auf dem Bildschirm mit dem Fa-
denkreuz an und neutralisiert diese entweder manuell (,Tra-
cer”) oder per aufgeschalteter Zielsuchrakete. Werden meh-
rere Viren auf einmal getroffen, gibt es hohere Punktzahlen,
mit deren Hilfe sich kleinere Abschnitte freischalten lassen.
Der Spielfluss wird musikalisch begleitet und sorgt fir wei-
tere Herausforderungen. So lasst sich mit Hilfe der Projektile
die Musik erganzen und bei rhythmischem Vorgehen gibt es
Extrapunkte und -gesange.

Die grafische und musikalische Darstellung ist stimmig um-
gesetzt und erzeugt im Einklang surrealistische Atmospha-
ren, die an riesige menschliche Nervenzellen oder Unterwas-
serlandschaften erinnern, ,,durch die man hindurchschwebt”.
Gespielt wird mit Controller oder alternativ mit Kinect- Ka-
mera (Xbox] bzw. Playstation Move (PS3), indem der ganze
Korper oder der direkt ausgerichtete Controller zur Steue-
rung von Aktionen wie Viren anvisieren eingesetzt wird. Hier
sind neben Konzentration und Rhythmusgefiihl in schwieri-
gen Abschnitten vor allem Ausdauer und Reaktionsschnellig-
keit gefordert.

In den Tests wurde die farb- und tongewaltige Kulisse als gro-
Rerinnovativer Spielanreiz erlebt, das Eintauchen in phantas-
tische Welten beeindruckte. Die Liebe zum Detail in grafischer
und tontechnischer Gestaltung in Verbindung mit den Extras
hielt die Motivation hoch. Von den Testern, vorrangig Jungen,
wurde angemerkt, dass ausreichend Pausen eingelegt wer-
den sollten, um das hohe Spektrum an audio-visuellen Reizen
verarbeiten zu kénnen. Negativ beurteilt wurden der fehlende
Mehrspielermodus und die geringe Anzahl an Archiven, die
trotz verschiedener Schwierigkeitsstufen relativ schnell be-
reist werden konnen.

Fazit: Das Action- und Musikspiel bietet ausdauernden Spie-
lern, die Spaf} an Musik, Bildgewalt und Geschicklichkeit ha-
ben, ein herausforderndes surrealistisches Erlebnis.

CHILD OF EDEN

Vertrieb: Ubisoft
Plattform: PS3 (Move),
Xbox 360 (Kinect)
Preis: bis 30 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 9 Jahren

Vertrieb: Koch Media
Plattform: PC
Preis: ca. 25 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

CITIES IN MOTION

Wer hat sich nicht schon einmal Gber die offentlichen Nah-
verkehrsbetriebe seiner Stadt geargert? Hier bekommt
man die Chance zu beweisen, dass man es besser kann und
tbernimmt die Aufgaben des Leiters der offentlichen Ver-
kehrsbetriebe in einer europdischen Grof3stadt. Dabei soll
ein Liniennetz aus Bussen, StraBenbahnen, U-Bahnen, Fah-
ren und Helikoptern ausgebaut werden. Als Spielorte stehen
verschiedene europdische Grofstadte zur Auswahl. Dass das
Spiel dabei in Echtzeit und mit historischen Szenarien sich
chronologisch weiter entwickelt, wurde von den Spielern als
abwechslungsreich und spannend beurteilt. So wird in einer
Mission der Ausbau eines Busnetzes im Berlin der 20er Jahre
gefordert. Nach der Wende heifit es dann, die durch die Ber-
liner Mauer entstandenen Schwierigkeiten im Nahverkehr
zu l6sen. Gelungen und zudem informativ fanden die Tester
hierbei, dass sich dementsprechend auch das Stadtbild in den
Missionen verandert.

Konzentration und Ubersicht sind notwendig, da standig liber-
prift werden muss, wie sich der Verkehr entwickelt. Hand-
lungskompetenz ist gefragt, wenn stark befahrene Straflen
beispielsweise Stralenbahnen und Busse lahmlegen. Auch
ist es wichtig, die wirtschaftliche Entwicklung seines Betrie-
bes im Blick zu haben, um gegebenenfalls die Fahrpreise
und Gehalter anzupassen. Als angenehm und entspannend
bewerteten die Jugendlichen, dass das Spiel auch Momente
ermadglicht, in denen man jede simulierte Person und jedes
Fahrzeug der Stadt in Ruhe beobachten kann. Strategisch und
wirtschaftlich vorausschauend zu planen, sind die wesent-
lichen und entscheidenden Spielforderungen. Jungen ab 12
Jahren mit Interesse an Wirtschaftssimulationen fanden sich
hier trotz bescheiden gehaltenem Tutorial (Spielanleitung)
mit ein wenig Eingewohnungszeit alsbald zurecht. Der feh-
lende Mehrspielermodus wurde zwar angemerkt, aber von
den Cracks nicht sonderlich vermisst. Sie fiihlten sich eher
noch herausgefordert im speziellen ,Sandbox-Modus” lieber
alleine und ohne Vorgaben ihren eigenen Betrieb aufzubauen.
Fir ganz besonders Interessierte gibt es den Karteneditor, in
dem sogar eigene Stadte erstellt werden konnen.

Fazit: AusschlieBlich Jungen und Genre-Fans interessierten
sich fir die realistisch wirkende und herausfordernde Ver-
kehrssimulation.



== IR BIRD A
)

Vertrieb: NBG
Plattform: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 9 Jahren

CLONES

Die ,Lemminge” faszinierten vor gut 20 Jahren sowohl
M&dchen und Jungen als auch Jung und Alt. ..Clones” funk-
tioniert nach dem gleichen Spielprinzip. Dort wie hier miis-
sen moglichst viele kleine Wesen, die blind in ihr Verderben
rennen, sofern der Spieler nicht helfend eingreift, in einer
zweidimensionalen Landschaft an vielen verschiedenen Fal-
len vorbei zum Ziel gefiihrt werden. Dabei stehen dem Spieler
zahlreiche mehr oder weniger bunt animierte Verwandlungen
zur Verfligung, die den Figuren hilfreiche Fahigkeiten verlei-
hen, wie sich durch Gestein arbeitend oder Briicken bauend
zu betatigen. Die jeweiligen Verwandlungen und die daraus
resultierenden Handlungen der Clones, z. B. als eine Art le-
bendiger Staubsauger sich mit passenden Gerduschen durch
Wande und andere Hindernisse zu bohren, sorgten fiir Spaf3
und Abwechslung. Gut gefiel den Testern auch das Atomisie-
ren, bei dem ein Clone zerbroselt und mit seinen Bruchsti-
cken kleine Fallen verstopft und somit unschadlich macht.
Um die Herausforderungen meistern zu konnen, muss der
Spieler vorausschauend planen, eine wirkungsvolle und ziel-
fihrende Taktik und die Fahigkeiten der in ihrer Stiickzahl be-
grenzten Clones optimal einsetzen.

Durch den langsam ansteigenden Schwierigkeitsgrad und
die leicht zu beherrschende Steuerung kamen auch Anfanger
schnell zu ersten Spielerfolgen. Im Verlauf gestalten sich die
Aufgabenstellungen immer anspruchsvoller und erforderten
vom Spieler neben logischem Denken nun auch Ausdauer,
Konzentration und Frustrationstoleranz. Die Mdglichkeit, ein
Level unbegrenzt wiederholen und auch friihzeitig abspei-
chern zu kdnnen, sorgte dafir, dass der Frust sich in Grenzen
hielt. Zusatzlich zu den insgesamt 150 Levels der Kampagne
bietet das Spiel auch einen Mehrspielermodus mit vielen ver-
schiedenen Anpassungsmdglichkeiten, der sowohl Online als
auch im lokalen Netzwerk maéglich ist. Kreativ Interessierten
bot der , Leveleditor” die Mdglichkeit, eigene Rétsel zu erstel-
len und mit anderen zu erproben.

Fazit: Kinderfreundlich gestaltetes Denkspiel fiir Madchen
und Jungen, das im Verlauf immer anspruchsvoller wird und
so den Tiftlern Geduld und Ausdauer abverlangt.

padagogisch beurteilt

Vertrieb: dtp Entertainment
Plattform: PC
Preis: ca. 16 €

| H*;HEI:-}PED'

USK:

freigegeben ohne
Altersbheschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

CRAZY MACHINES: ELEMENTS

Aufgabe des Spielers ist es, verschiedene Bauteile von unge-
wohnlichen Maschinen maglichst so zu kombinieren oder zu
vervollstandigen, dass ein bestimmtes Ziel erreicht werden
kann. Die jeweilige comichaft inszenierte Problemstellung
wird dabei verstandlich, aber recht kurz in einer kleinen Text-
blase dargestellt. Hier hatten sich die Tester, besonders fir
die Einsteiger und Jiingeren, eine zusatzliche Sprachausgabe
gewiinscht.

Lautet die Zielvorgabe zu Beginn noch, einen Basketball mit-
tels zweier Holzbretter in einen Korb zu geleiten, gestalten
sich die Aufgabestellungen in den folgenden Spielstufen im-
mer komplexer und erfordern viel Einfallsreichtum, Kombi-
nationsfahigkeit und logisches Denken. So simpel das Spiel-
prinzip klingt, so einfach war fiir die Madchen und Jungen
auch der Einstieg und flihrte zu motivierten und spaf3betonten
Spielsituationen. Als drgerlich beurteilten die Kinder die nicht
immer genaue Steuerungsumsetzung. Dennoch wurden voller
Neugier Gegenstande ausgewahlt, gedreht und kreativ in die
jeweilige Maschine eingebaut. Neben Ausdauer, Geduld und
Konzentration ist es fiir das Erreichen des Spielziels ebenso
notwendig, die vielen unterschiedlichen Dinge aus dem Spiel-
inventar, wie z.B. Zahnrader, Seile, Gewichte, Ventilatoren,
Fahrzeuge, geschickt miteinander zu kombinieren. ,Anschal-
ten - Ablauf beobachten und Uberpriifen - stoppen - bearbei-
ten - erneut anschalten!” so oder so ahnlich verlief zumeist
das Experimentieren bis zur Losungsfindung. Einfache physi-
kalische Gesetze konnten so im spielerischen Rahmen erprobt
und verstanden werden. Dabei fanden die Tiftler auch heraus,
dass es bei der Losung der Aufgaben nicht unbedingt darum
geht, alle verfligharen Dinge zu nutzen. Vielmehr war es das
.Denken um die Ecke” und der damit verbundene, nicht un-
bedingt konventionelle Losungsweg, der zum Ziel fiihrte. Mit
steigendem Spielfortschritt konnten die Spieler auf ein wach-
sendes Arsenal von Gegenstanden zurlckgreifen und einen
zusatzlichen Wettbewerbsbereich freischalten. Da die teilwei-
se sehr komplexen und anspruchsvollen Aufgabenstrukturen
oftmals auch eine Uberforderung fiir den Einzelnen darstell-
ten bemiihten sich nicht selten bis zu 3 Tiftler gleichzeitig vor
dem Bildschirm, um gemeinsam Lésungen zu finden.

Fazit: Anspruchsvoller Tiiftelspal3, der in spielerischer Form
einfachste physikalische Gesetze nahe bringt.



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Chillingo Ltd.
Plattform: iPhone, iPad,
iPod touch, Android
Preis:ca. 1€

USK:
keine Kennzeichnung
(nur Online erhiltlich)

Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

CUT THE ROPE

Ein kleines, kugelartiges griines Monster namens Om Nom
hat Hunger und will mit SuBigkeiten geflttert werden, so
steht es auf der Box, in der das Kerlchen gefunden wird. Das
Fittern bewaltigt der Spieler durch das Losen von Geschick-
lichkeits-, Kombinations- und Logikaufgaben. So missen z.
B. SuiBigkeiten mithilfe einer Seifenblase durch einen Hinder-
nissparcour zu Om Nom geflogen oder verschiedene Seile in
einer bestimmten Reihenfolge vorab durchschnitten werden.
Die intuitive Steuerung (ein Seil wird z.B. mit einer horizon-
talen oder vertikalen Bewegung des Fingers auf dem Touch
Screen zerschnitten) wurde von den Testern als versténdlich
und schnell umsetzbar bewertet. Auch gefiel ihnen, dass alle
Spielelemente erklart werden und deshalb auch schwierige
Aufgabenstellungen, wie z.B. die Schwerkraft auszuschal-
ten, losbar bleiben. Das Spielprinzip war fir sie innovativ,
abwechslungsreich und spannend. Motiviert suchten sie
nach neuen Ldsungswegen, sammelten Bonussterne oder
versuchten die eigene Bestzeit zu Uberbieten. Als anregend
und herausfordernd beurteilten sie, dass man mit Logik und
Kombinationsgeschick auch verschiedene Losungswege her-
ausfinden kann.

Die bunte und comicartige Gestaltung der Spielumgebung, die
musikalische Untermalung und die Gerausche empfanden die
Spieler als passend, obwohl ihnen die Musik auf Dauer etwas
zu monoton erschien. Bedauert von allen wurde, dass das
Spiel nur kurzweilig unterhalt und eher ein Knobelvergniigen
fir zwischendurch darstellt.

Eltern sollten wissen, dass diese und weitere Spiele nur On-
line im ..iTunes Store” gekauft werden kénnen. Um Bankver-
bindung, Kreditkarte oder andere Datenabfragen zu vermei-
den, konnen die Kinder auch eine Prepaid Karte verwenden,
die es in jedem Elektronikmarkt oder in vielen Supermarkten
gibt. Mit einer solchen Karte konnen sie aber auch eine Al-
tersabfrage umgehen.

Fazit: Ungewdhnliches und spafig anmutendes Knobelspiel,
das Madchen und Jungen kurzweilig herausforderte.

Die Mutter aller Tanzspiele aus dem Hause Konami wartet
fir die Wii wieder mit einem neuen Teil auf und beweist, dass
auch nach tiber 11 Jahren das Spielprinzip nicht langweilig ge-
worden ist. Immer noch gilt es, die sich tGber den Bildschirm
bewegenden Pfeile im richtigen Moment auf einer Tanzmatte
mit den FiBen auszuldsen und sich so im Rhythmus der Mu-
sik zu bewegen. Man fragt sich natirlich in Zeiten vom Xbox
360-Zubehor ,Kinect”, das peripherieloses Tanzen mit vol-
lem Korpereinsatz ermdglicht, warum man auf einer Matte
tanzen sollte. Die Antwort gaben die Jugendlichen: ,Weil das
Tanzspiel nicht einfach nur Bewegung bedeutet, sondern vor
allem in den hohen Schwierigkeitsstufen richtig schweiBtrei-
bender Sportist.” AuBerdem gibt es auch hier die Moglichkeit
mit dem zusatzlichen Einsatz der Wii-Controller mit vollem
Korpereinsatz zu tanzen.

Im Test mit Kindern, Jugendlichen und auch Erwachsenen
stellte sich heraus, dass die Idee zwar gut, die Umsetzung
aber nicht richtig gelungen ist. Zwar bereitet es Spal die re-
lativ komplexen Choreographien nachzuahmen, jedoch ist die
Abfrage zu unprazise, wodurch beliebige Bewegungen bereits
gute Wertungen bringen. Die Jiingeren fanden es dennoch
spaBig, fiir Altere und vor allem erfahrene Spieler war es auf
lange Sicht aber eher unbefriedigend. Das reine Tanzen auf
der Matte fordert hingegen sowohl Anfanger als auch Profis
heraus undwurde von allen als sehr gut beschrieben. Lobens-
wert beurteilten sie vor allem die Moglichkeit mit 4 Akteuren
gleichzeitig das Tanzbein zu schwingen. Dabei ist natirlich
die Musikauswahl sehr wichtig. Auch diese gefiel der Tester-
gruppe, da etwa die Halfte der tber 50 Lieder von bekannten
Kiinstlern wie Lady Gaga oder Kelly Clarkson stammt, wobei
ein noch groflerer Anteil Lizenzsongs gewiinscht wurde. Bei
der Optik des Spiels war man jedoch geteilter Meinung. Wah-
rend sich Kinder und vor allem Madchen durch die sehr bun-
te Oberflache und die im japanischen Comic-Stil gehaltenen
Hintergrundtdnzer angesprochen fiihlten, missfiel dies der
restlichen Gruppe. Positiv bewerteten hingegen alle den he-
rausfordernden Trainings- und Fitnessmodus. Gerade letzte-
rer betont mit dem Workout und dem integrierten Kalorien-
zahler den Fitnessfaktor des Spiels.

Fazit: Das altbewahrte Konzept wurde sinnvoll erweitert. Lei-
der sind die Neuerungen nicht optimal umgesetzt. Trotzdem
ein ansprechendes Tanzspiel mit Fitnessfaktor.

DANCE DANCE REVOLUTION -
HOTTEST PARTY 4

LIsLE e T

Vertrieb: Konami
Plattform: Wii
Preis: ca. 35 € inkl.
Tanzmatte

USK:

freigegeben ohne
Altersbheschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren



Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 14 Jahren

DARKSPORE

In dem Action- Rollenspiel Gbernimmt der Spieler als Ge-
neral (Krogenitor) den Befehl iiber verschiedene fiktiona-
le Helden. Bis zu 100 Figuren kdnnen dabei freigespielt und
kombiniert in Dreiereinheiten in den Kampf gefiihrt werden.
Aufgabe des Spielers ist es, das Universum von den bdsen
Horden der Darkspores zu befreien.

Der Einstieg ins Spiel ist schnell gefunden und mit Hilfe der
Maus lassen sich samtliche Aktionen ausfiihren. Die linear
ausgerichteten Spielabschnitte erlebten die Tester als an-
spruchsvolle Herausforderung, die man nur mit Vorsicht und
wohliberlegt bewaltigen kann. So gibt es drei verschiedene
Heldentypen mit grundsatzlichen Starken und Schwachen so-
wie finf Elemente, die Effektivitat bzw. Anfalligkeit gegeniiber
Attacken von bestimmten Gegnern mafigeblich beeinflussen.
Im Verlauf des Spiels wird eine grofle Anzahl an Spore-Hel-
den bendtigt, um denimmer gréferen Anforderungen gerecht
werden zu konnen. Zur Belohnung gibt es die Spielwahrung
DNS und nutzbare Gegenstande; beides dient zur Aufwertung
der einzelnen Heldenstufen.

Nach erfolgreich abgeschlossenen Abschnitten werden die
besten und seltensten Gegenstande nach dem Zufallsprin-
zip ausgewdrfelt. Schafften die Spieler den darauf folgenden
Abschnitt, erhielten sie zumeist auch tppigere Belohnungen;
scheiterten sie, gab es nichts.

Reizvoll empfanden die Jugendlichen die Tatsache, dass die
obligatorischen und sehr haufigen Kampfe zwar mit einem
der drei mitgereisten Helden ausgetragen werden, aber nur
im Zusammenwirken aller drei Helden letztendlich Erfolg
versprechen.

Besonders interessiert zeigten sich die Jungen am Kooperati-
onsmodus, in dem man mit mehreren Mitspielern gemeinsam
auf Jagd gehen und sich die Beute teilen kann. Der Schwie-
rigkeitsgrad passt sich dabei der jeweiligen Spieleranzahl an.
Die audiovisuelle Umsetzung unterstiitzt stimmungsvoll die
distere Endzeit-Atmosphare des Spiels und kann von alteren,
medienerfahrenen Jugendlichen mit der notwendigen entlas-
tenden Distanz als Einkleidung eines fiktionalen Abenteuer-
spiels verstanden werden.

Fazit: Im Vordergrund stehen kampferische Auseinander-
setzungen in einer utopischen Welt, die mit Taktik und Gliick
gemeistert werden missen und in erster Linie mannliche
Genre-Fans ansprechen.

padagogisch beurteilt

Vertrieb: THQ
Plattform: PS3, Xbox 360, Wii
Preis: bis 25 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

DE BLOB 2

Bosewicht Schwarz und seine farblosen Schergen haben die
Fantasiewelt ,,Prisma City” entfarbt. Nun ist der Alltag grau
und die Stimmung der Bewohner freudlos. Zusammen mit
seinem Partner Pinky geht der sympathische Held Blob dar-
an, der Welt wieder Farbe einzuhauchen.

Fantasiereich gestaltete dreidimensionale Levels wechseln
sich dabei mit zweidimensionalen Abschnitten ab, die an
klassische ,Jump & Run“-Spiele erinnern. Mit dem Blob kann
man, wie mit einem Schwamm, Farbe aufnehmen und diese
an Objekte (Hauser, Leute, etc.) weitergeben und sie damit
einfarben. Es gibt diverse Grundfarben, mit denen sich neue
Farben und Muster mischen lassen. Des Weiteren kann man
mit dem Blob Schalter auslésen, an Wanden entlangrollen,
sich verkleinern und springen. Um diverse Gegner besiegen
zu konnen, muss die Spielfigur auf diese springen und schon
werden sie farbenfroh. Anregende Zwischensequenzen sowie
kleine Ratsel treiben die Handlung voran und lockern die ein-
zelnen Spielabschnitte auf.

Die zur Auswahl stehenden zwei Schwierigkeitsstufen emp-
fanden die erfahrenen Spieler als zu einfach. Positiv beurteil-
ten alle die flissige Spielfiihrung, die leicht zu handhabende
Steuerung und die verstandlich erklarten Aufgabenstellun-
gen. Kritisiert wurde, dass die Kamerafiihrung in den dreidi-
mensionalen Bereichen recht trage reagiert. Dass die jeweili-
gen Spielabschnitte unter Zeitdruck gespielt werden miissen
und kaum Zeit bleibt, um die kunterbunte Spielwelt erfor-
schen und Extras einsammeln zu konnen, stellte eine zusatz-
liche Herausforderung dar. Als besonders motivierend wurde
der Soundtrack erlebt. Anfanglich graue Levels werden von
disteren Sounds untermalt. Je mehr man die Welt einfarbt,
desto beschwingter wird die Hintergrundmusik.

Ein spezieller .Coop - Modus” bietet Einsteigern die Mdglich-
keit, die Spielherausforderungen gemeinsam mit erfahrenen
Spielern angehen zu konnen. Kinder konnten hier beispiels-
weise mit ihren Eltern zusammenspielen und ihr Kénnen un-
ter Beweis stellen. Auch der ,Party-Modus™ eignet sich als
geselliger Spielspaf fiir die ganze Familie.

Fazit: Ein einfaches, dennoch reizvolles Spielkonzept, das lie-
bevoll umgesetzt wurde.



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 14 Jahren

DEATHSPANK

Die Hauptfigur mit Namen ,DeathSpank” kann keinesfalls
als alltaglich und gewdhnlich beschrieben werden. Denn
wahrend die meisten Helden in Computerspielen an einem
Ehrenkodex festhalten, freundlich und hilfsbereit sind, ist
dieser selbstverliebt, vorlaut und ganz schon frech. Dadurch
nimmt das Spiel das Rollenspiel-Genre gehdrig auf die Schip-
pe und begeistert durch seine witzigen, doch leider nur in
englischer Sprache vertonten Dialoge.

Auch spieltechnisch hat ,DeathSpank” einiges zu bieten. Das
Spiel vereint das Genre Rollenspiel mit ,Action Adventure”-
Elementen und besteht aus Ubertriebenen und comichaft
dargestellten Kampfen gegen skurril gestaltete Fantasie-
gegner. Die teilweise schwierigen Ratsel forderten von den
Jugendlichen Problemlésungsfahigkeiten, die nicht allen
Testern so leicht fielen. Wer dennoch einmal nicht weiterkam,
konnte im Spiel gesammelte Gliickskekse gegen Ratseltipps
eintauschen, was allzu frustrierenden Momenten vorbeugte.
Dadurch konnten die Tester zwar hin und wieder die Ratsel
vereinfachen, waren aber trotzdem gezwungen sich insge-
samt mit den Knobeleien auseinander zu setzen.

Angesagt war auch der Offline-Mehrspielermodus bei dem
bis zu zwei Spieler kooperativ gemeinsam spielen konnen.
.Das ist cool, weil man sich beraten muss und Tipps geben
kann, sonst kann man immer nur gegeneinander spielen!”
(M&dchen, 14 Jahre) In den kooperativen Aufgaben mussten
die Spieler wirklich zusammenarbeiten, um in den nachsten
Spielabschnitt vordringen zu kénnen. Die in Tempo und Wort-
schatz fir Muttersprachler konzipierte englische Sprachaus-
gabe wurde allseits bemangelt, da das Lesen der Untertitel
den Spielfluss deutlich ausbremste und fiir jlingere Spieler
unverstandlich wurde.

Ergénzend zum Grundspiel ,DeathSpank” gibt es mittlerweile
zwei Spielerweiterungen: ,Thongs of Virtue” und . The Baco-
ning”, wo man in anderen Welten und mit neuen Auftragen den
sympathischen Antihelden steuern kann.

Fazit: Die comichafte Spielwelt mit ihren skurrilen Dialogen
und einem solide umgesetzten Spielprinzip ist ein spannen-
des Spiel fiir Jugendliche ab 14 Jahren, das vor allem im ko-
operativen Mehrspielermodus liberzeugt. Ein fundierter eng-
lischer Wortschatz ist jedoch zwingend Voraussetzung fiir ein
spafvolles Spielerlebnis.

PC ronou

Vertrieb: Ubisoft
Plattform: PC, PS3,
Xbox 360, Wii
Preis: bis 45 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pddagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

DIE ABENTEUER VON TIM UND
STRUPPI - DAS GEHEIMNIS DER
EINHORN

Das Abenteuerspiel basiert auf dem gleichnamigen Spielfilm
von Steven Spielberg und bietet vor allem Einsteigern einen
unterhaltsamen, farbenfrohen und nicht allzu schwierigen 2D
Comic-Mix aus Jump&Run-, Ratsel- und Action-Elementen,
der in zwei verschiedenen Spiel-Modi angegangen werden
kann. Im Einzelspielermodus steuert man abwechselnd und
abhangig vom jeweiligen Ratsel bzw. der Aufgabenstellung
Tim, Struppi oder weitere Protagonisten und erkundet mit ih-
nen zahlreiche Orte und Platze. Die Spielumgebungen wirken
dabei wie gezeichnet und werden im Handlungsverlauf mit
3D-Sequenzen des Ofteren aufgelockert. Entsprechend dem
Genre-Mix gilt es mit Geschick und Reaktionsschnelligkeit
zahlreichen Gefahren auszuweichen, Hindernisse zu uber-
winden und Gegenspieler zu besiegen. Auch Ratselelemente
finden sich zuhauf: Ist einmal ein Bereich versperrt und bei-
spielsweise nur durch einen engen Luftschacht moglich, so
kann der Hund Struppi enge Zugange durchqueren, mit seiner
empfindlichen Nase Spuren wittern oder Wege frei graben.
Neben diesen Aufgaben missen genretypisch auch einige
Schalt- und Hebelratsel mithilfe von Ballen oder Flaschen als
auslosende Wurfobjekte bewaltigt werden.

Der Kooperations-Modus bietet eigenstandige und unter-
haltsame Abenteuer abseits des Films. Frei wahlbar sind
verschiedene Figuren, die sich anhand spezifischer Starken
voneinander unterscheiden. Diese Herausforderungen spie-
len in der Traumwelt des hartgesottenen Raubeins Kapitédn
Haddock und animierten die Jugendlichen sich gegenseitig zu
unterstiitzen, um erfolgreich sein zu kénnen.

Mit den Spielfiguren, dem freundlichen Jungen Tim, seinem
treuen Hund und Begleiter Struppi sowie dem raubeinigen
Kapitan Haddock, konnten sich sowohl Madchen als auch
Jungen gut identifizieren, zumal sie die Helden teilweise
schon aus Comics kannten und sie nun fir sie am Computer
erlebbar wurden. Aber es gab auch kritische Tone, vor allem
seitens der spielerfahrenen Jugendlichen. Sie bemangelten,
dass die Ratsel und andere Herausforderungen insgesamt
viel zu einfach seien, auf Dauer zu wenig Abwechslung bieten
und man mit dem Spiel so ,.schnell durch ist“!

Fazit: Sympathisches Abenteuerspiel mit bekannten Comic-
figuren, mit denen sich Madchen und Jungen positiv identifi-
zieren konnen.



Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren

Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

DIE SIMS: MITTELALTER

Dieser Teil der unter Madchen und Jungen beliebten Simula-
tionsreihe versetzt die Spieler in die Zeit des Mittelalters. Auf-
gabe ist es, ein Konigreich aufzubauen und dabei die Kontrolle
tiber mehrere virtuelle Figuren (die Sims) auszutiben.

Zu Anfang gilt es, den Herrscher der mittelalterlichen Welt
zu erstellen, indem charakterliche und duBere Merkmale
dieser Spielfigur bestimmt werden. Hierzu wird auf den be-
wahrten Charakter-Editor von ,Sims 3” zuriickgegriffen. Die
gestalterischen Moglichkeiten sind dabei recht umfangreich
und zudem glaubhaft an den historischen Rahmen angepasst.
Ist die erste Figur erschaffen, heifit es, im Verlauf des Spiels
den Charakter durch das mittelalterliche Alltagsleben zu
begleiten. Ahnlich wie in friitheren Sims-Versionen miissen
auch hier wichtige Grundbediirfnisse der Bewohner, in die-
sem Falle Hunger und Energie, gestillt werden. Uberhaupt
liegt der Schwerpunkt des Spiels starker auf den Rollenspiel-
elementen als auf Alltagsbewdltigung. So stehen nun das
Losen von Aufgaben (Quests) und eine Reihe von Missionen,
die Schritt fir Schritt bewaltigt werden miissen, im Zentrum
des Spielgeschehens. Der Sims-Held geht mal auf Barenjagd,
muss aufstandische Dorfbewohner besanftigen oder soll eine
Schenke bauen. Mit zunehmender Dauer und Erfahrung ge-
winnt der Spieler so neue Fahigkeiten und bekommt zudem
die Mdglichkeit weitere Spielfiguren, etwa einen Barden oder
Schmied, zu entwerfen, die in den Abenteuern zusatzliche
Rollen spielen konnen.

Die jungen Spieletester auBlerten sich mehrheitlich positiv
Uiber die ansprechende Grafik. Besonders die kreativen Mdg-
lichkeiten zur Ausgestaltung der Sims-Charaktere kamen gut
an. Eine Rolle anzunehmen und sich in ihr auszuprobieren,
beurteilten sie als faszinierend. Ein Verstandnis des Quest-
systems ergab sich nach kurzer Eingewohnung. Negativ sa-
hen die Tester die etwas holzerne und kiinstliche Sprache.
Auferdem sind die Handlungsmdglichkeiten der gefiihrten
Charaktere ziemlich limitiert, was auf Dauer zu Langeweile
fihren kann. Eine echte Alternative zu den klassischen Rol-
lenspielen ist das Spiel aus Sicht der Genre-Kenner aller-
dings nicht.

Fazit: Bewdhrtes Spielkonzept in neuem Gewand und Regel-
werk, das vorrangig Fans der Sims-Reihe und jene, die Lust
an der Gestaltung von Charakteren und ihrer Umwelt haben,
anspricht.

padagogisch beurteilt

Die Genre-Fans dieser Rallye-Simulations-Reihe, aus-
schlieflich Jungen, waren sich einig: ,Wirklich Neues im
Vergleich zum Vorgénger wird nicht geboten!” Begeistern fiir
das Spiel konnten sie sich dennoch, da ,.Dirt 3" ihrem Wunsch
nach erwachsen und unabhangig sein entgegenkommt. Fas-
zinierend fir die Jungen ist hierbei vor allem, dass sie die ei-
genen Rennfahrerfahigkeiten nicht nur unter Beweis stellen,
sondern mit entsprechendem Training noch verbessern kon-
nen. Dass Fahrzeuge und Strecken dabei fotorealistisch und
sehr abwechslungsreich in Szene gesetzt sind, gefiel ihnen
zusatzlich. Regen, Schnee, Tag, Nacht, Wiste, Stadt - jedes
Terrain kann zu jeder Zeit befahren werden. Ein stimmiger
Sound und viele kleine Details - wie aufwirbelnder Dreck,
Wasser auf der Scheibe oder die Kommentare des Beifah-
rers sorgen zusatzlich fiir abwechslungsreiche und heraus-
fordernde Fahrerlebnisse. Die Rennen in der Cockpit-Pers-
pektive anzugehen, empfanden die jungen Rallye-Akteure als
besonders faszinierend. Nach Meinung der Jugendlichen ist
die Steuerung hierbei so genau, ,dass man regelrecht den
jeweiligen Untergrund unter seinem Auto zu spiiren glaubt”.
Ungetibte Spieler konnen jederzeit Fahrhilfen, bis zur einge-
blendeten Ideallinie zuschalten und so den Schwierigkeits-
grad entscheidend drosseln, was aber die Cracks grundsatz-
lich ablehnten. Als allgemein storend wurden von allen die
relativ langen Wartezeiten beurteilt.

Neben einem lokalen Multiplayer (bei geteiltem Bildschirm),
gibt es auch eine Online-Version, die aber eine kostenpflichti-
ge Microsoft-Goldmitgliedschaft (ab 19 €) voraussetzt. Eltern
sollten wissen, dass diese Geschaftspraktiken mittlerweile
bei allen Onlinespielen auf der Xbox 360 (Xbox LIVE] iiblich
sind.

Ungefahr 50 verschiedene Wagen stehen zur Verfligung, die
auf diversen Pisten bewegt werden konnen. Besonders gut
gefielen den Testern die Wiistenabschnitte und die Strecken
im Schneegestober. Neu ist hierbei der so genannte ,Gym-
khana-Modus”, Dabei handelt es sich um riskante Fahrmano-
ver, die auf Teststrecken absolviert werden missen.

Fazit: Ein herausforderndes Auto-Rennspiel ohne grofartige
Neuerungen, das vorrangig Jungen anspricht.

Vertrieb: Codemaster
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 46 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren



padagogisch beurteilt

Bosewicht Hex und seine Schergen bedrohen das Disney-
Universum mit all seinen darin lebenden Figuren. Aufgabe
des Spielers ist es, allein oder im Verbund mit drei weiteren
Mitspielern kleine Mannchen durch bunte, kinderfreundlich
gestaltete Landschaften zu lenken, mit ihnen knifflige Schal-
ter- und Schieberéatsel zu l6sen, ,witzig aussehende” Gegner
mit Paddeln oder anderen abstrus wirkenden Werkzeugen zu
besiegen und am Ende eines Spielabschnitts eine Disney-Fi-
gur zu befreien. Als originell wurde dabei beurteilt, dass man
bei der Losung der Aufgaben die Mdglichkeit erhalt seiner
Spielfigur das Kostlim einer Disney-Figur wie Mickey Mouse,
Nemo, Pumpa oder sogar Jack Sparrow lberzustreifen, um
deren Fahigkeiten nutzen zu kdnnen. Durch das Sammeln
verschiedener Gegenstande konnten zusatzlich neue Levels,
Anziige und weitere Werkzeuge freigeschaltet werden.

Die detailreich und liebevoll inszenierten Spielwelten waren
den meisten Madchen und Jungen aus Disneyfilmen bekannt
und motivierten sie zusatzlich jeden Winkel voller Neugier zu
erkunden. Sichtlich entspannt genossen vor allem die Jiinge-
ren, dass ein Scheitern im Spiel so gut wie unmdglich war und
man bei einem Fehlversuch es sofort wieder neu versuchen
konnte, dabei lediglich etwas Gold verloren ging.

Besonderen Anklang fand auch der Mehrspielermodus, der
das Zusammenspiel ohne Onlinezwang an einem Bildschirm
zulasst. Einige Tester hatten sich hier dennoch mehr Team-
work-Maglichkeiten gewiinscht.

Die comichafte Grafik sowie die atmospharische Titelmusik
der dargestellten Filme faszinierten Madchen und Jungen
gleichermafen. Kleine Unterschiede gab es bei den kdmpfe-
rischen, aber nie bedrohlich wirkenden Auseinandersetzun-
gen, denen vor allem die jlingeren Madchen lieber auszuwei-
chen versuchten.

Fazit: Das ungewdhnliche und abwechslungsreiche Disney-
Abenteuer machte auch Madchen neugierig.

DISNEY UNIVERSE

Vertrieb: Disney Interactive
Plattform: PC, PS3,

Xbox 360, Wii

Preis: bis 48 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 7 Jahren

Vertrieb: Namco Bandai
Plattform: Xbox 360
(Kinect erforderlich)

DR, KAWASHIMAS |

ab 8 Jahren

KORPER- Preis: ca. 30 €
:1 UHD GEHIRMUOBUNGEN r:
4 (|
i g USK:
‘|,|.' r : @ freigegeben ohne
~ ™~ Altersbeschrinkung
- s I R . .
0 gy l'§" Padagogische Beurteilung:
i namco

DR. KAWASHIMAS
KORPER- UND GEHIRNUBUNGEN

Das Spiel wird, wie fiir Spiele mit Kinect-Unterstiitzung
tblich, rein durch Korperbewegungen gesteuert und bietet
dem Spieler je vier Minispiele in den Disziplinen Mathematik-,
Logik-, Reflex- und Gedachtnisiibungen. Zu Beginn wird ihm
von Dr. Kawashima und der freundlichen Glihbirne Wattson
das Trainingsprogramm vorgestellt. Eine Hintergrundge-
schichte gibt es nicht, man wird lediglich durch einige Ubun-
gen gefihrt, um die Funktionsweise zu erklaren und das geis-
tige Alter des Spielers zu ermitteln. Die Minispiele gestalten
sich dabei unterschiedlich. So mussten die Tester zum Bei-
spiel die Arme in bestimmten Winkeln halten, um die Zeiger
einer Uhr entsprechend der angezeigten digitalen Zeit einzu-
stellen, oder immer schneller mit den Armen farbige Autos in
farblich passende Straflen fahren lassen.

Die Tests sind nahezu selbsterklarend und boten unterhaltsa-
men Spielspal} fur bis zu 4 Spieler, die allerdings nacheinan-
der antreten mussten. Die Konsole erkennt durch den Kinect-
Sensor selbstandig, ob ein Spieler bereits ein Profil hat oder
ob ein neues angelegt werden muss. Ist ein Xbox-LIVE-Avatar
vorhanden, wird dieser als Spielfigur verwendet, was die
Identifizierung mit den Ergebnissen der verschiedenen Ubun-
gen fordert. Durch diese ermittelt das Spiel wie erwahnt eine
Einschatzung des geistigen Alters, die automatisch in einem
Kalender festgehalten wird, sodass man lber seinen Fort-
schritt Buch fiihren kann.

Auch wenn sich das Spiel ,Korper- und Gehirniibungen”
nennt, sind die Aufgaben nicht wirklich kérperlich anstren-
gend, hauptsachlich geht es um Auge-Hand-Koordination.
Viele Madchen und Jungen kannten das Spielprinzip schon
von ihrem Nintendo DS und empfanden teilweise die ergan-
zende Kombination aus Korpereinsatz und Nachdenken etwas
aufgesetzt. Nichtsdestotrotz lieferte das Spiel zeitweiligen
SpaB, der allerdings nachlieB3, sobald alle Spielvarianten aus-
probiert waren. Zwar sind die Aufgaben durchaus fordernd
(wenngleich etwas mathematikbetont]) und auch die Rickmel-
dung der Erfolge ist angemessen [und stellenweise etwas ge-
mein), jedoch fehlte der Testgruppe langfristig die Substanz.

Fazit: Schnell zu erlernende, aber schwer zu meisternde
Knobeleien mit Kérpereinsatz, die kurzweilig unterhaltsamen
Spielspafl mit Freunden und Familie bieten.



DUDEN

Vertrieb: Cornelsen
Plattform: NDS
Preis: jeweils ca. 30 €

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

DUDEN EINFACH KLASSE IN:
MATHEMATIK 1.-2. / 3.-4. KLASSE

Genau genommen sind beide Programme keine Spiele im
klassischen Sinne. Vielmehr handelt es sich um sehr umfang-
reiche Mathematik-Ubungs- bzw. Lernprogramme. Inhaltlich
werden alle fir die Klassenstufen 1 bis 4 relevanten Mathe-
matikinhalte in Form von mehreren Teilbereichen behandelt.
In den Kategorien .Wissen”, .Uben” und ,Konnen" werden
Kinder im Grundschulalter zum vielseitigen Rechnen inner-
halb der jeweiligen Themenbereiche und Aufgaben angespro-
chen. Neben Zahlen und Grundrechenarten finden sich auch
Aufgabenstellungen zu mathematischen Formen, Mustern,
Groflen, Daten und anderen Inhalten. Die Angebote sind dabei
ansprechend auf die jeweiligen Altersstufen abgestimmt und
forderten die Madchen und Jungen bis in den Grenzbereich
ihrer Leistungsfahigkeit. Der Zugang war fir die Tester im
Grundschulalter allgemein kein Problem. Schnell erschlos-
sen sie sich ihre bevorzugten Ubungsinhalte und rechneten
konzentriert darauf los. Flr leseschwache Rechner bietet der
Teil fir die 1. und 2. Klasse eine Audioausgabe. Da die jeweili-
gen Aufgabenstellungen aber nur eingeschrankt erklart wer-
den, war hier die Unterstiitzung von Alteren notwendig um
Verstandnisproblemen und Frust vorzubeugen. Im inhaltlich
anspruchsvolleren Programmteil fiir die Jahrgange 3 und 4
fehlt die Sprachausgabe ganzlich.

Ohne Zeitdruck lassen sich die eigenen Rechenfahigkeiten er-
proben. Die erzielten Erfolge werden u.a. mit motivierenden
Medaillen belohnt. Wurde eine Aufgabe nicht korrekt gelost,
hatten die Kinder die Mdglichkeit, diese erneut zu versu-
chen. Bei weiterem Fehlversuch prasentiert das Programm
die richtige Losung und man kann sich der nachsten Aufga-
be stellen. Im Bereich ,Wissen” lassen sich Grundlagen und
Rechentipps nachlesen. Dies half den Kindern, ihre bisher
erworbenen Kenntnisse aufzufrischen und in einem neu-
en Zusammenhang anzuwenden und zu festigen. Allerdings
vermissten einige den spielerischen Anteil der Lernsoftware
um noch spaflbetonter zu rechnen. Im relativ kurz gehalte-
nen Aufgabenbereich ,Kénnen™ hatten sich gerade die &lteren
Tester gern mit den anderen verglichen und sich selbst mehr
gefordert.

Fazit: Umfangreiches Lernprogramm fir interessierte Mad-
chen und Jungen im Grundschulalter, die ihre Mathematik-
kenntnisse erproben und verbessern wollen.

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Trendy Entertainment
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhiltlich)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

DUNGEON DEFENDERS

Eine Gruppe junger Krieger muss das Kdnigreich Etheria
verteidigen, das sie durch die versehentliche Zerstorung ei-
nes Kristalls und die damit verbundene Entfesselung eines
feindlichen Volkes in Gefahr brachten.

Zu Beginn des Spiels gilt es, sich seinen individuellen Helden
zu erstellen. Hierbei kann zwischen vier verschiedenen Klas-
sen (Knappe, Jagerin, Lehrling oder Ménch) gewahlt werden,
die sich anhand ihrer Fahigkeiten unterscheiden und den
spateren Spielstil bestimmen. In einem Tutorial (Einfiihrung)
werden noch das Spielprinzip sowie die Steuerung erklart.
Die Jugendlichen bemangelten hierbei die ausschlieBlich
englische Sprachausgabe. Ein deutscher Text kann zwar be-
gleitend gelesen werden, das empfanden sie jedoch als ablen-
kend und stérend. Was ihnen dagegen besonders gut gefiel,
war die Spielmischung aus ,Tower Defense”-Anteilen (etwas
aufbauen und verteidigen] mit Rollenspiel-Elementen. Aus
der Schulterperspektive schauend miissen sie die Protago-
nisten durch fantasiereiche Landschaften steuern, mit ihnen
Verteidigungsanlagen errichten und sich mit Waffengewalt
und machtigen Zaubern gegen herannahende Gegnerhorden
siegreich durchsetzen. Besiegte Orcs, Goblins oder andere
Fantasiewesen hinterlieBen, wie bei Rollenspielen iiblich,
Erfahrungspunkte und Ausriistungsgegenstande, mit denen
der Held individuell verbessert werden konnte. Besonders die
mannlichen Strategie-Fans waren von diesem abwechslungs-
reichen und fordernden Spielprinzip begeistert. Konzentriert
bauten sie mit Geduld und Ausdauer in aller Ruhe ihre Vertei-
digungsanlagen, verteidigten diese dann mit entsprechender
Taktik und sammelten dabei fleiig Gegenstande. Noch mehr
Spielspaf erlebten sie im Mehrspielermodus, in dem sich bis
zu vier Spieler gegenseitig bei der Verteidigung unterstitzen
und ihre Ausriistung tauschen konnten, was sowohl Online
als auch Offline vor geteiltem Bildschirm maglich ist. Hier
mussten sie ihre Teamfahigkeit unter Beweis stellen und sich
sinnvoll erganzen, um den Sieg zu erlangen.

Fazit: Kampferisch ausgerichteter Genre-Mix flr Strategie-
Fans, der auf Grund der recht farbenfrohen und gezeichnet
wirkenden Comic-Einkleidung zeitweise auch Madchen an-
sprach.



SPIEL- & LERNSOFTWARE

padagogisch beurteilt
Band 21
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EM:L UND PAULINE

Vertrieb: United Soft Media
Plattform: PC
Preis: ca. 15 €

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 5 Jahren

EMIL UND PAULINE IN DER BURG
2.0 - DEUTSCH UND MATHE FUR
DIE 1. KLASSE

Eisbar Emil und Pinguindame Pauline laden wissensneugie-
rige Madchen und Jungen ab 5 Jahren zu einer unterhaltsa-
men Lern- und Entdeckungsreise in ihre Burg ein. Gemein-
sam mit den sympathischen Comicfiguren kdnnen die Kinder
verschiedene Ecken und Winkel erkunden und vergniigliche
Abenteuer erleben, zahlreiche Ratsel und Aufgaben l6sen und
in spielerischer Form erste Grundkenntnisse in Mathematik
und Deutsch erfahren. Da kann man u.a. Wahrsager aufsu-
chen, Schafe sortieren, den Burggarten bepflanzen, Schlds-
ser 6ffnen oder Gespenster befragen.

Unterteilt in mehrere ansprechend und liebevoll gestaltete
Lernwelten werden dabei immer wieder neue Aufgaben per
Zufallsprinzip gestellt, die die Kinder dann in unterschiedli-
chen Schwierigkeitsstufen l6sen miissen.

Im Lernbereich Deutsch geht es u.a. darum, Buchstaben zu
erkennen, Worter zusammenzusetzen, grundlegende Form-
elemente der Druckschrift zu erfassen, sich Schriftbilder des
Grundwortschatzes einzupragen, Grof3- und Kleinbuchstaben
zu unterscheiden oder Reimworter zu finden. Im Bereich Ma-
thematik lernt man Zahlen zu lesen, diese der Gréfe nach zu
ordnen, Mengen zu erfassen, im Zahlenraum bis 20 zu Ad-
dieren und zu Subtrahieren und logische Reihen zu erkennen.
Die Einfiihrung ins Programm sowie die meisten Ubungen
wurden von den Grundschulkindern relativ schnell und pro-
blemlos verstanden. Die Lernspielbereiche erlebten sie als
Ubersichtlich und strukturiert. Da die Aufgabenstellungen
verstandlich und kindgemaB vorgelesen werden, interessier-
ten sich auch schon Madchen und Jungen im Vorschulalter fir
das Lernspiel. Mit Unterstitzung durch Erwachsene (Eltern)
waren sie in der Lage die einfachsten Spielstufen erfolgreich
zu meistern.

Die durchweg positiven Kommentare seitens Emil und Pau-
line empfanden die Kinder als ebenso motivierend, wie die
Maglichkeit, sich durch gesammelte Goldmiinzen weitere Zu-
satzpuzzles zu erspielen.

Fazit: Auf einer vergniiglichen Lern- und Entdeckungsreise
konnen Kinder erste Grundkenntnisse in Mathematik und
Deutsch erfahren.

Eine Insel im Jahr 2010 mit ihren Stadten, Bewohnern, In-
dustriebetrieben und Kraftwerken verschiedenster Art bilden
das Ausgangsszenario. Es geht um die Sicherung der Ener-
gieversorgung bis ins Jahr 2050. Das klingt zunachst iber-
schaubar, wenn da nicht z.B. die Bevdlkerung wére, die sich
tber zu hohe Strompreise, die Umweltverschmutzung durch
die Kohlekraftwerke und Stromausfalle zu den Hauptzeiten
beklagt oder wenn der Spieler, ganz umweltbewusst, zu ein-
seitig Windkraftwerke baut.

Das von der Grafik und der Steuerung sehr einfach gestalte-
te, kostenfreie Online-Browsergame, setzt auf ,innere Wer-
te” und wurde im Rahmen einer Unterrichtsreihe zum The-
ma Energie durch einen Physikkurs des 9. Jahrgangs an der
Heinrich-Boll-Schule in Kdln getestet.

Hinter den Kulissen des, bezogen auf die Kartengrof3e, sehr
kleinen Aufbauspiels berechnet eine ausgefeilte, realitats-
nahe Wirtschafts- bzw. Gesellschaftssimulation laufend die
Auswirkungen der Aktionen der Spieler. Sie konnten Kraft-
werke bauen oder abreifien, in Forschung investieren, Strom-
preise verandern und vieles mehr, um das Ziel, eine optimale
Energieversorgung der Insel bis ins Jahr 2050, zu sichern.
Um erfolgreich zu sein, waren Nachdenken, planvolles Vor-
gehen und manchmal auch schnelles Handeln gefordert. Mit
Spielverlauf wurde allen deutlich, dass die Zusammenhange
in Bezug auf die Energieversorgung dabei sehr komplex und
vielfaltig sind. Obwohl die meisten Schiiler sich nach eigenen
Angaben nie oder selten mit Lernspielen befassen, gefiel den
meisten die Spielidee und sie gaben an, etwas iiber die Ener-
gieversorgung gelernt zu haben. Dariiber hinaus fanden alle
die Idee Computerspiele auch einmal im Unterricht einzuset-
zen ,ganz gut” bis ,sehr gut”.

Die verbalen Riickmeldungen bestatigten den Wert dieses
Spiel fr die Schiiler im Unterricht.

Dies ware in einer Ublichen Unterrichtsreihe so nicht mog-
lich gewesen, erst die Simulation in einem ,,groBen MaBstab”
durch ,ENERGETIKA" machte den Schiilern wirklich bewusst,
was alles zu dem Schlagwort ,Nachhaltigkeit” gehort. In der
Nachbereitung wurden die Erkenntnisse des Spielerlebnisses
dann auf die Realitat ibertragen.

Fazit: Entsprechend vorbereitet kdnnen auch Lernspiele fir
Schiilerinnen und Schiiler interessant und spannend sein.

ENERGETIKA 2010

Vertrieb: Takomat GmbH
Plattform: PC
Preis: kostenfrei

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren
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B Vertrieb: Codemasters
’{ 20N Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Pt Preis: bis 55 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

F1 2011

Auf Grund der jungen ldentifikationsfigur Sebastian Vettel
begeistern sich viele Kinder und Jugendliche fiir den Formel
1-Rennsport. Und so wollten vor allem die Jungen wissen, ob
diese realitdtsnah angepriesene Rennspielversion ihren Er-
wartungen gerecht wird. Ob Monaco im Regen oder Singapur
bei Nacht, die Rennstrecken sind detailgetreu nachgestellt
und auch die Gerduschkulisse ist laut der Tester beeindru-
ckend und stimmungsvoll. lhrer Meinung nach, bot dies zwar
auch schon der Vorganger, doch nun wurden auch Grafik und
andere Details entsprechend verbessert. Als besonders reiz-
vollund herausfordernd beschrieben die Rennsport-Experten
den neuen ,Co-0p Modus”, der es ermdglicht, mit Gleichge-
sinnten in einem Team gegen Computergegner um die Welt-
meisterschaft zu fahren. Im Spiel konnen die Jugendlichen
den Alltag ihres jeweiligen Rennfahrers von der Siegerehrung
bis zum Interview miterleben. Dabei geht es sowohl um die
Konstrukteurswertung und damit um eine gute Kooperation
der Teamkameraden als auch um die Fahrerwertung, was
eine ausgewogene Balance zwischen Gemeinsinn und Kon-
kurrenz erfordert. Im Mehrspieler-Modus besteht zudem die
Mdglichkeit sich Online mit anderen zu messen.

Dass die Regeldanderungen in der realen Formel 1 auch Aus-
wirkungen hinsichtlich der Dynamik im virtuellen Spielge-
schehen haben, bewerteten die Jungen als konsequent und
logisch. Mit KERS (Kinetic Energy Recovery System] und DRS
(Drag Reduction System) standen ihnen nun zwei Systeme zur
Verfligung, die auf Knopfdruck zu mehr Leistung bzw. besse-
rer Aerodynamik beitrugen und damit das Uberholen leichter
gestalteten. Wen die technischen Details interessierten, der
konnte zusatzlich vor jedem Rennen Reifen, Fahrwerk und
Motorleistung nach eigenen Wiinschen einstellen. Neulinge
flhlten sich hier noch Uberfordert und spielten vorrangig mit
den Grundeinstellungen und nutzten dabei die umfangreichen
Fahrhilfen. Mittels Bremsassistent und grafischer Anzeige
der Ideallinie waren sie so in der Lage, den ansonsten schwer
zu beherrschenden Rennwagen sicher durch den Kurs zu
steuern.

Fazit: Besonders mannliche Formel-1-Enthusiasten, die Wert
auf realitatsnahes Fahrvergnigen legten, fihlten sich in die-
ser Rennspiel-Simulation herausgefordert.

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Electronic Arts / Konami
Plattform: PC, PS2, PS3, Xbox 360
Preis: bis 55 €

USK:
freigegeben ohne
Altersheschrankung

P3adagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

FIFA 12 / PES 12

Jedes Jahr gibt es eine neue Version der Sportspielreihen
.FIFA" und ,Pro Evolution Soccer (PES]". Der Spieler ber-
nimmt dabei die Kontrolle tber eine digitale Fu3ballmann-
schaft und tritt wahlweise gegen den Computer, Online oder
an einer Konsole gegen seine Freunde an.

Zur Auswahl steht unter anderem auch ein Managermodus,
der Abseits des Platzes noch etwas Verhandlungsgeschick
bei Spielerkaufen und Managementfahigkeiten im Umgang
mit der Mannschaft erfordert. Dadurch ist in beiden Spielen
fur lang anhaltende Motivation gesorgt.

Im Gegensatz zu ,PES 12" bietet die ,.FIFA"-Version die kom-
plette 1. und 2. Bundesliga. Wer also die Duelle des aktuellen
Spieltags nacherleben mochte, wird in ,PES 12° auBer dem
FC Bayern und Bayer Leverkusen keine deutsche Mannschaft
vorfinden.

Technisch liberzeugten beide Spiele. Die Stadionatmosphare
ist mitreiend, berihmte Fernsehmoderatoren kommentie-
ren, die Stars sind gut zu erkennen und die Animationen rea-
litdtsnah. Aus Sicht der Tester hat FIFA hier ,leicht die Nase
vorn”. Gleichzeitig beurteilten sie beide Spiele eher als . Up-
date”, denn als wirkliche Weiterentwicklungen ihrer Vorgan-
ger. Die Aktualisierung der Mannschaften und das Ausmerzen
einiger Fehler rechtfertigen ihrer Meinung nach nicht den ho-
hen Preis. Ein weiteres Argernis sehen sie auch darin, dass
LFIFA 12" auf dem PC eine Aktivierung im Internet voraus-
setzt. Nach dieserist ein Weiterverkauf des Spiels unmaglich.
Auf dem Platz verlangen die Simulationen vor allem Ubersicht
Uber den teils hektischen Spielablauf, reaktionsschnelles
Handeln in Strafraumsituationen und generelle motorische
Fahigkeiten zur Beherrschung der komplexen Steuerung.
Neulinge werden einige Partien einplanen miissen, um sie
richtig zu beherrschen. Um den Einstieg zu vereinfachen lasst
sich der Schwierigkeitsgrad in beiden Spielen in 5 Stufen an-
passen. Kinder ab 8 Jahren sind in der Lage das Spielgesche-
hen gut erfassen und beherrschen zu kénnen.

Spieler die auf neue Trikots und Spielertransfers verzichten
kénnen, werden auch mit den glinstigeren Vorgangerversio-
nen glicklich werden, die die hervorragende Wettkampfstim-
mung in gleichem Mafle erzeugen.

Fazit: Beide Spiele bieten ahnlich herausfordernde Fufiball-
unterhaltung und sorgen besonders im Wettstreit mit Freun-
den flir grofen Spaf.

e |



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Ubisoft

Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

FROM DUST

Altere Spielekenner erinnerte das Spielprinzip an den
Spieleklassiker ,Populous”. Hier wie dort gilt es als Wesen
mit gottlichen Fahigkeiten ein Volk aus der Vogelperspekti-
ve heraus durch detailreich dargestellte Wiisten, Meere und
Berge zu begleiten und vor verschiedenen Gefahren zu be-
schiitzen. Ziel eines jeden Spielabschnitts ist das Erreichen
eines so genannten Schreins.

Die Steuerung lasst sich nach Meinung der Jugendlichen
schnell erlernen und ist verstandlich. Per Maus gibt man z.
B. den Befehl, den Untergrund zu erhohen, um eine Briicke
liber ansonsten unpassierbare Wasser-Areale zu ermdogli-
chen. Auf dhnliche Weise lassen sich auch Wasser, Lava oder
Sand an einer Stelle der Karte .aufsaugen”, um das Material
andernorts sinnvoll zu platzieren. Erreicht das Volk eines der
auf der Karte verteilten Odems, wachst die gottliche Macht
des Spielers, was das weitere Vorankommen erleichtert. Im
spateren Verlauf erschweren Naturkatastrophen wie Tsu-
namis oder Vulkanausbriiche das Uberleben des Volkes und
der Spieler ist gefordert vorausschauend und wohliberlegt
zu handeln.

Das Gefiihl, alles beeinflussen und beherrschen zu kénnen,
empfanden die Madchen und Jungen einerseits als sehr fas-
zinierend. Im Spielverlauf wurde vor allem den Alteren aber
bewusst, dass mit diesem Privileg auch viel Verantwortung
verbunden ist, will man sein Volk nicht verlieren. Empfanden
sie die agierenden Bewohner anfangs noch naiv, hilflos und
amisant, anderte sich dieses Geflihl bei schwierig zu meis-
ternden Passagen. Genervt wiinschten sie sich mehr Eigenin-
itiative: , Jetzt bleiben sie wieder auf der Briicke stehen und
werden gleich weggespiilt!” (Maddchen, 13 Jahre) Hierdurch
gestaltete sich das Spiel als unnétig schwierig zu meistern,
erforderte aufgrund zahlreicher ,Trial-and-Error-Versuche”
Geduld und Ausdauer und sorgte vor allem bei jlingeren Spie-
lern fir Frust und Verargerung. Auch fehlte den actionorien-
tierten Testern auf Dauer die Abwechslung in den doch zu-
meist ahnlich gehaltenen Herausforderungen.

Fazit: Nur altere Genre-Fans mit Geduld und Frustrations-
toleranz konnten sich auf Dauer fir dieses Spiel erwarmen.

Vertrieb: Mode 7 Games
Plattform: PC
Preis: ca. 25 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
keine

FROZEN SYNAPSE

In dem rundenbasierten Strategie-Spiel ibernehmen zwei
Spieler in einem vom Programm zufallig entworfenen Szena-
rio jeweils die Kontrolle Uber ein bewaffnetes Team. Wahrend
das eine Team einem bestimmten Auftrag folgt, z.B. in eine
Bank einzubrechen oder eine Kontaktperson zu beschiitzen,
versucht das gegnerische Team diese Planungen durch tak-
tisches Kalkil und Kombinationsgabe zu verhindern. Im Vor-
feld werden alle Ziige dabei gleichzeitig und vorausschauend
geplant. In der anschlielenden Spielphase werden dann die
Auswirkungen ihrer Uberlegungen abgespielt, ohne dass die
Spieler darauf einwirken konnen.

Das eigentlich recht einfache, aber dennoch fiir sie spannen-
de Spielprinzip begeisterte vor allem die Strategen und Tak-
tiker unter den Testern. Gemeinsam einen Plan zu entwerfen
und zu sehen wie dieser funktioniert oder im Spiel gegenein-
ander durch einen Bluff siegreich zu sein, war fir sie dulerst
motivierend.

So gelungen und herausfordernd das Spielprinzip auch ist,
so problematisch ist die inhaltliche Einkleidung. Die Aufga-
benstellung ist martialisch ausgerichtet und beide Teams
bekampfen sich mit schweren Waffen, wobei das Ausloschen
der gegnerischen Spielfiguren letztlich immer das entschei-
dende Spielziel ist. Grafisch erinnert das Spiel dabei an eine
Warmebildkamera, die dem Spieler ein schematisches, kal-
tes und sehr reduziertes, detailarmes Bild aus der isometri-
schen Perspektive bietet und die Kampfdarstellungen deut-
lich abstrahieren.

Altere und medienerfahrene Jugendliche konnten die abs-
trakten und recht symbolhaft gehaltenen Gewaltdarstellun-
gen mit der notwendigen, kritischen Distanz durchschauen
und als Fiktion einordnen. Fir Eltern bedeutet dieser Um-
stand jedoch nicht, dass das Spiel auch fiir jingere Spieler
unproblematisch ist.

Fazit: Eltern missen wissen, dass es im Internet viele fir
Kinder problematische Spiele gibt, sie sich dennoch bei der
Zielgruppe hoher Beliebtheit erfreuen und als Online-Spiel
zumeist keine Alterskennzeichnung von der USK erhalten
haben.



Sivwivory Wms # Vertrieb: United Soft Media
Die jagd mach dem blaven Kristall
Plattform: PC
\ ";.r Preis: ca. 18 €
USK:
freigegeben ohne
Altersbeschrankung

Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

GEOLINO ABENTEUER WISSEN - DIE
JAGD NACH DEM BLAUEN KRISTALL

Der Spieler muss verschiedene farbenprachtig gestaltete
3D-Landschaften durchlaufen, in denen es in 12 Abschnit-
ten Richtung Kristallhohle geht, wo der blaue Kristall auf ihn
wartet.

Das Spielprinzip ahnelt dabei einem klassischen Jump&Run-
Abenteuer, in dem es gilt Hindernisse und Gegner zu lber-
springen und zahlreiche Gegenstande wie Miinzen, Fldten
oder Magnete einzusammeln. Am Ende eines jeden Abschnit-
tes erwarten den Spieler Ratsel oder auch Endgegner, die auf
eine ganz spezielle Art und Weise wie z.B. durch Melodien
oder magnetischen Kraftfeldern ausgetrickst werden miis-
sen. Um die Ratsel bzw. Aufgaben l6sen zu kdnnen, stehen
dem Spieler verschiedene, wiederholbare Programmbhilfen
in Audio- und Textform zur Verfiigung. Wer zu bestimmten
naturwissenschaftlichen Phanomenen wie z.B. Schallwel-
lenausbreitung, Himmelsrichtungen und der Funktionsweise
eines Kompasses mehr erfahren madchte, kann hierfiir spe-
zielle Infobereiche anklicken. Grafik und Sound sorgen fir
eine friedvolle Atmosphare und mit der einfachen, auf Dauer
monotonen Steuerung der Spielfigur kamen schon Madchen
und Jungen ab 6 Jahren klar. Bei der Ratsellosung waren
sie dagegen sichtlich tUberfordert, da die meisten Erklarun-
gen fiir sie zu komplex und liberfrachtet erschienen. Altere
Spieler mit entsprechender Lesekompetenz hatten da kaum
Schwierigkeiten und fiihlten sich oftmals unterfordert und
auch gelangweilt. Die informativen Wissensbereiche wurden
letztendlich nur von ganz Neugierigen oder auf Anregung der
Erwachsenen tiefer gehend erkundet.

Fazit: Das wissensreiche Jump&Run-Abenteuer bietet Neu-
lingen entspannte und schnelle Spielerfolge, dlteren und er-
fahrenen Spielern ist es dagegen nicht herausfordernd und
abwechslungsreich genug.

padagogisch beurteilt

Das vom einst 19 Jahre alten Schiiler Frederic Schimmel-
pfennig programmierte und mit dem deutschen Computer-
spielpreis 2010 ausgezeichnete Jump&Run-Abenteuer spielt
in der Welt der Gogs. Dies sind kleine, niedliche Wesen, die
an Stachelbeeren erinnern und grof3e Augen sowie lebhaftes
Temperament in Form von Wut besitzen.

Zundchst gilt es sich fiir einen der sechs Gogs zu entscheiden,
wobei sich jeder durch unterschiedliche Starken auszeichnet.
In klassischer Jump&Run-Manier heifit es dann, die Figur mit
Geschick und Reaktionsschnelligkeit durch die in fiinf Kapi-
teln zusammengefassten, abwechslungsreich gestalteten
Spielabschnitte zu steuern. Eigentlich ganz einfach, waren
da nicht gefahrliche Zahnrader und andere Gogs, die sich mit
zahllosen Stormandvern dem Spieler in den Weg stellen und
seine Spielfigur attackieren. Um sich der Angriffe zu erweh-
ren steht den Testern im Spiel ein , Schweif” zur Verfigung,
mit dem sie per Tastendruck die Stérenfriede besiegen konn-
ten. Doch Vorsicht, driickten sie zu lange, zerplatzte auch die
eigene Figur vor Wut! Hier das richtige Timing zu finden, fan-
den sie eine originelle Spielidee. Um Endgegner oder andere
besonders hartnackige Widersacher erledigen zu konnen,
bedurfte es einer guten Beobachtungsgabe, der richtigen
Losungsstrategie und einer feinflihligen Reaktionsfertigkeit,
was jiingeren Kindern nicht immer gelang.

Regelwerk und Steuerung waren allen verstandlich und
konnten schnell in erste Spielerfolge umgesetzt werden. Die
.wuseligen” Stachelbeeren, die einfach gehaltene und wenig
farbenprachtig gestaltete Spiellandschaft, den Sound sowie
das Spielkonzept beurteilten die Madchen und Jungen als ins-
gesamt stimmig und ,ganz okay”! Die Experten unter ihnen
meinten zudem, dass das Spiel an sich ,nichts wirklich Neu-
es” biete, aber fir eine gewisse Zeit schon herausfordernd
und unterhaltsam sei. Besonders beeindruckt waren alle da-
von, dass ein Schiiler dieses Spiel programmiert hatte.

Fazit: Unterhaltsames Jump&Run-Spiel in einfach und kin-
derfreundlich gehaltener 2D-Grafik.

GOOSEGOGS

Vertrieb: Crimson Cow
Plattform: PC
Preis: ca. 15 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbheschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren



padagogisch beurteilt

HAMILTONS

Vertrieb: United Soft Media
Plattform: PC
Preis: ca. 15 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

HAMILTON'S GREAT ADVENTURE

Archdologen gibt es in Spielwelten zuhauf. Neben Indiana
Jones und Lara Croft betritt nun der kauzige und dickb&uchi-
ge Hamilton die virtuelle Bihne und macht sich auf die Su-
che nach einer verschollenen Zeitmaschine. Ziel eines jeden
comichaft und bunt dargestellten Abschnitts ist es, zundchst
einen Schlissel zu finden und unterwegs wertvolle Schatze
und Gegenstande einzusammeln, um schlieflich den Aus-
gang entriegeln zu kénnen.

Doch was sich einfach anhort, gestaltet sich besonders im
spateren Spielverlauf durchaus komplex. Die verschachtelt
angeordneten Pfade in luftiger Hohe sind mit Gefahren und
Fallen gespickt. So kann der Archaologe manche Wege nur
einmal passieren, bevor sie unter ihm zusammenbrechen.
Auflerdem wird er durch Wasserstromungen in eine vorge-
gebene Richtung gesplilt, sowie von Treibsand und Feuer am
Weiterkommen gehindert. Daher gilt es, die Spiellandschaft
vor dem Start genauestens zu untersuchen, jeden Schritt
sinnvoll zu planen und zielorientiert durchzufihren. Hilfreich
beiseite steht Hamilton ein Vogel, der unerreichbare Schalter
aktivieren, Zauberstaub einsammeln und Widersacher durch
lautes Krachzen vertreiben kann.

Als besonders reizvoll beurteilten die Tester die Tatsache,
kooperativ an einem Bildschirm knobeln zu kénnen, indem
einer die Steuerung Hamiltons und der andere die des Vogels
tbernimmt. Hierbei kann ein zweiter Spieler jederzeit in das
Geschehen einsteigen und mitmachen.

Die witzigen Fantasie-Gegner wie abstlirzende Lemminge
oder Propellerfische samt albernen Soundeffekten brachten
die Tester oft zum Schmunzeln und wirkten nie bedrohlich.
Als lobenswert bezeichneten die Jugendlichen die ibersicht-
liche Kameraperspektive, die jeden Winkel des Spielgebietes
vorab erkunden lasst. ,Das hilft ungemein bei der gemeinsa-
men Planung.” (Mddchen, 12 Jahre) Kamen die Spieler ein-
mal nicht weiter, konnten sie den vorab gesammelten Staub in
eine Maschine einsetzen und auf diese Weise wertvolle Tipps
erhalten. Dass die Geschichte um eine verschollene Zeitma-
schine dabei in Standbildern erzahlt wird, bezeichneten die
meisten als nicht mehr zeitgerecht.

Fazit: Das comichaft dargestellte Puzzle-Spiel erfordert pla-
nerisches Geschick und fasziniert durch die Mdglichkeit zu
kooperativem Spiel.

Vertrieb: Rondomedia
Plattform: PC
Preis: ca. 30 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 14 Jahren

HARVEYS NEUE AUGEN

In diesem Nachfolger von ,,Edna bricht aus” werden knifflige
Ratsel und rabenschwarzer Humor in skurrilem Comic-Look
geboten. Lili, ein vermeintlich braves Madchen, lebt gemein-
sam mit Edna in einer Klosterschule und erscheint zundchst
bedauernswert: Von der gemeinen Oberin Ignatz drangsaliert
und von Mitschiilern ausgenutzt befolgt sie alle Befehle durch
unterwiirfige Zustimmung und prompte Verrichtung. Doch
durch allerlei kleine Missgeschicke kommen andere Be-
wohner ums Leben, was von einem marchenhaften Erzahler
deutlich ironisiert wird und die Jugendlichen an Cartoons wie
die ..Simpsons” erinnerte. Zusatzlich ibertlinchen kugelrun-
de .Zensurgnome” den jeweiligen Tatort mit rosa Farbe, was
den satirischen Charakter noch einmal deutlich hervorhebt.
Im Spielverlauf hypnotisiert Dr. Marcel das Madchen und
suggeriert ihr zwecks Pravention teils sinnvolle, teils véllig
tiberzogene Moralvorstellungen. Diese gilt es gemeinsam mit
dem Stoffhasen Harvey durch Ausfliige in ihre Psyche zu wi-
derlegen.

Die Forderungen entsprechen einem typischen Abenteuer-
Spiel. Mit Geduld und Aufmerksamkeit gilt es in beschauli-
chem Spieltempo abwechslungsreich gestaltete Szenarien
abzusuchen, Gegenstande zu sammeln und miteinander zu
kombinieren. Frustrationsvorbeugend kann auch eine Rat-
selhilfe verwendet werden, die benutzbare Elemente auf
dem Bildschirm hervorhebt. Der Humor ergibt sich vor allem
durch die Interaktion mit anderen, teils bekannten, skurrilen
Figuren, wobei selbst Bosewichte eher komisch als bedroh-
lich in Erscheinung treten. Die jeweiligen Dialoge laufen ein-
seitig ab, denn Lili spricht kein einziges Wort. Immer wieder
wird sie von ihren Gesprachspartnern unterbrochen - ,Ein
toller Running Gag!” (Madchen, 14 Jahre)

Trotz des kindlich-naiven Grafikstils waren erst Jugendliche
ab 14 Jahrenin der Lage, zahlreiche Anspielungen auf andere
Medienformate sowie den tiefgriindigen Spielinhalt in seiner
Ganze zu verstehen. Das beschauliche Spieltempo und der
rabenschwarze, an die schon erwahnte Simpson-Serie er-
innernde Humor, traf nicht jedermanns Geschmack und bot
Anlass fir interessante Diskussionen.

Fazit: Ein buntes, skurriles, tiefgriindiges, mit rabenschwar-
zem Humor gespicktes Abenteuerspiel, das vor allem die
Slapstick-Fans begeisterte.



Im viktorianischen London wird das Waisenmadchen Mary
eines Tages von ihrer verstorbenen Schwester kontaktiert,
fur deren Tod sie sich die Schuld gibt. Von der Hoffnung ge-
trieben, dass sie doch noch lebt, begibt sich der Spieler mit
Mary auf eine abenteuerliche Suche. Dabei gejagt von einer
verrickten Wissenschaftlerin und einem Butler, bereist man
mit ihr abwechslungsreiche Schauplatze wie Schottland und
die tiefsten Karpaten. Ist Mary anfangs noch auf sich alleine
gestellt, trifft sie im Laufe ihrer Reise sechs skurrile Geister,
die ihr fortan hilfreich beiseite stehen.

Die an sie gestellten Spielforderungen beschrieben die Tes-
ter als typisch fir das Genre Adventure. So muss der Spie-
ler die comichaft und detailreich gestalteten Umgebungen
sorgfaltig untersuchen, Gegenstande aufsammeln und diese
sinnvoll miteinander kombinieren. Auch gilt es, durch teils
witzige, teils mysterios anmutende Gesprache die Handlung
stetig voranzutreiben. Als durchaus innovativ bewerteten
die Jugendlichen den Nutzen der Geister bei der Lésung der
verschiedenen Ratsel, die entsprechend ihren Fahigkeiten
sinnvoll eingesetzt werden miissen. So kann einer von ihnen
besonders schwere Gegenstande anheben, einem anderen ist
es hingegen moglich, Dinge zu beriihren, die fir Mary gefahr-
lich waren. Gestalten sich anfangliche Knobeleien noch recht
einsteigerfreundlich, sind spatere Aufgaben nur durch ge-
schicktes Kombinieren dieser Geister-Fahigkeiten zu bewal-
tigen, was den Testern viel Geduld und Frustrationstoleranz
abverlangte. Kamen sie dennoch nicht weiter, konnten sie sich
einer integrierten Ratselhilfe bedienen.

Das mysteriose Abenteuer rund um paranormale Erschei-
nungen faszinierte ausschliellich Abenteuer-Fans. Auch die
M&dchen zeigten sich auf Grund des weiblichen Hauptcha-
rakters interessiert und lobten die gelungenen humorvollen
Kommentare der Geister. Kritik gab es von den mannlichen
Action-Fans, die die Spielatmosphare als wenig gruselig
empfanden. Als Grund hierfiir nannten sie die comichaft ge-
staltete Spielumgebung sowie die Tatsache, dass der Erzahl-
fluss vielerorts durch Knobeleinlagen und kleine Witze unno-
tig unterbrochen wird.

Fazit: Fir das comichaft gestaltete, witzige Geister-Abenteu-
er interessierten sich Genre-Fans beiderlei Geschlechts.

HAUNTED

Vertrieb: dtp Entertainment
Plattform: PC
Preis: ca.35 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Sony Computer
Entertainment
Plattform: PS3
Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

ICO & SHADOW OF THE COLOSSUS

Zwei Spiele-Klassiker der PS2-Generation wurden nun fir
die PS3 noch einmal grafisch aufgepeppt, ansonsten ist alles
beim Alten geblieben. Was die beiden Spiele so interessant
macht, sind die tiefgriindigen Spielgeschichten und die kunst-
vollen Szenerien. Manche Tester hatten schon davon gehort
und wollten sich jetzt, neugierig geworden, ein eigenes Urteil
bilden.

In .lco” geht es um einen Jungen, dem Horner gewachsen
sind, und der deshalb, um die Goétter zu besanftigen, von sei-
nem Volk in einer verlassenen Burg zum Sterben eingesperrt
wird. Der Jiingling stellt sich dem Schicksal entgegen und be-
gegnet auf seiner Flucht einem armen Madchen, das er fortan
vor dunklen Schatten-Wesen beschiitzen muss.

In .Shadow of the Colossus” tragt ein junger Mann seine ver-
storbene Freundin durch ein menschenleeres, karg anmu-
tendes Areal zum Altar eines Tempels und bittet die Gotter
um Gnade. Doch die wollen, dass der Krieger zuvor 15 riesige
Kolosse totet.

Beide sagenumwobenen Geschichten behandeln die Themen
Tod, Schicksal, Schuld, Siihne, Vergebung, Hoffnung. Ohne
grofe Erklarung, mit zumeist dister, aber auBlerordentlich
kunstvoll und fantasievoll gestalteten Szenarien prasentiert
sich ein Spielangebot, bei dem die Spielgeschichten eindeu-
tig im Vordergrund stehen und den Spieler immer wieder im
interaktiven Handlungsverlauf zum Nachdenken anregen. So
war es ihnen nicht nur abverlangt, bestimmte Herausforde-
rungen zu erfiillen, sondern sie erhielten auch zahlreiche
Denkanstdfe ihr Handeln kritisch zu hinterfragen.
Medienerfahrene Jugendliche ab 12 Jahren sind in der Lage,
dentieferen Sinn dieser Geschichten zu verstehen und mit der
notwendigen Distanz einordnen zu konnen.

Erwahnenswert ist noch, dass die Geschichte des Jungen mit
den Hornern auch Madchen interessierte und die Jungen die
Auseinandersetzung mit den Kolossen eindeutig fiir spannen-
der und herausfordernder hielten.

Fazit: Die kunstvoll gestalteten und sagendhnlichen Ge-
schichten bieten ein tiefgriindiges Spielerlebnis, das zum
Nachdenken anregt.
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padagogisch beurteilt
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Vertrieb: Microsoft
Plattform: Xbox 360
(Kinect erforderlich)
Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

KINECT SPORTS - SEASON TWO

Auch im zweiten Teil dieser Sportspiel-Reihe hat der Spie-
ler wieder die Maglichkeit, in verschiedenen Sportarten wie
,Golf”, . Tennis” oder ,Ski fahren” sein Kénnen mit voller Kér-
perbewegung unter Beweis zu stellen. Hierfiir war es not-
wendig, dass die Tester zu Beginn die Kamera der Konsole
gemadB Anleitung entsprechend kalibrierten und flir ausrei-
chend Bewegungsfreiraum sorgten. Als praktisch wurde be-
wertet, dass sich das Programm-Ment nicht nur per Handzei-
chen sondern auch mittels Spracherkennung bedienen lief3.
Verstandliche Anleitungen zu jeder Sportdisziplin in Koppe-
lung mit anschaulichen Videosequenzen ermdoglichten schon
Spiel unerfahrenen Madchen und Jungen einen raschen Ein-
stieg und motivierende Spielerlebnisse. Dass das Programm
anschlieBend noch die Bewegungsabldufe der Spieler in
Form von lustig wirkenden Filmausschnitten dokumentier-
te, sorgte fir zusatzlichen Gruppenspaf3. Neben den klas-
sischen Settings der Sportarten konnten auch noch diverse
Bonus-Aufgaben geldst werden, mit denen sich z.B. hohere
Schwierigkeitsgrade freischalten lieBen, die auch so man-
chen ,Profi-Sportler” ins Schwitzen brachten. Unterhaltsam
erlebt wurde auch der Mehrspieler-Modus, in dem bis zu vier
Spieler in den sportlichen Wettstreit treten konnten. Auch
Online-Vergleiche tUber die Anbieter-Plattform Xbox LIVE sind
maglich.

Farbenfrohe, detailliert animierte Spiellandschaften sowie
passende Musik und entsprechender Sound sorgten fir eine
stimmungsvolle Spiel- und Gruppenatmosphdre, in der die
Madchen und Jungen auch kleinere Ungenauigkeiten des Pro-
gramms grof3zligig verziehen.

Eltern sollten noch wissen, dass viele Zusatzangebote Uber
das Online-Netzwerk Xbox LIVE von Microsoft kostenpflichtig
sind.

Fazit: Unterhaltsame Sportspiel-Simulation mit schweifitrei-
bendem Gruppenspal fiir Madchen und Jungen sowie Jung
und Alt.

Vertrieb: Nintendo
Plattform: Wii
Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

KIRBY UND DAS MAGISCHE GARN

Die Hintergrundgeschichte wird wie ein Marchen erzahlt
und mit mehreren Zwischensequenzen erklart. Ein boser
Zauberer verwandelte alles und jeden in Wolle, sodass in
diesem Spiel alles wie gestrickt erscheint. Im Folgenden ver-
sucht das wollknduelartige, rosa gestaltete Kirby nun den
Zauber zu stoppen, den Unhold zu besiegen und so das Stoff-
land zu retten. Dabei hilft ihm sein Freund Prinz Plisch. Hiip-
fend und rennend steuert man das Wollknauel durch bunte
und kinderfreundlich gestaltete Levels. Dass dabei in kniffli-
gen Situationen der kleine Held sich noch in andere Dinge ver-
wandeln kann, wurde von den Kindern als abwechslungsreich
und unterhaltsam erlebt. Im Wasser wird Kirby beispielswei-
se zum U-Boot, bei einem tiefen Fall zum Fallschirm und bei
allzu langen Laufwegen zum Auto. In bestimmten Passagen
sind sogar Eisenbahnen und andere niitzliche Verwandlun-
gen mdoglich. Neben den Verwandlungen kann in bestimmten
Spielabschnitten auch an Knopfen, Reiflverschlissen oder
dhnlichem gezogen werden, um die Spielwelt zu verdndern
und neue Ebenen zu erreichen. Als angenehm beschrieben
wurde, dass alle Spielsituationen wie auch die Szenarien, in
denen die besiegten Gegner unspektakular in Wollfaden zer-
fallen, nie bedrohlich, verdangstigend oder kampferisch wirk-
ten. Diese freundliche und stimmungsvolle Atmosphare wird
durch die lustigen Soundeffekte zusatzlich gestarkt. Die Mad-
chen und Jungen hatten sichtlich Spaf3 an den Spielforderun-
gen und den Uberraschungen im Handlungsverlauf. So gab
z. B. der Boden beim Laufen etwas nach und die Spielfiguren
schliipften manchmal hinter die vorderste Stoffschicht von
Gebauden, sodass es aussah, ,.als ware etwas unter einem
Teppich gekehrt worden™.

Insbesondere jlingere Madchen fiihlten sich von den niedli-
chen Figuren und der bunten Spielwelt angesprochen. , Alles
ist so bunt und sii3, da bekommt man schon vom Zusehen
einen Zuckerschock.” (Madchen, 10 Jahre)

Die Steuerung war fiir die meisten problemlos und so konnten
auch jingere Kinder schnelle Spielerfolge erzielen, zumal ein
Scheitern mit der Spielfigur fast folgenlos blieb und die Her-
ausforderung immer wieder neu angegangen werden konnte.

Fazit: Ein farbenfrohes und kinderfreundliches Spiel nicht nur
fur jingere Madchen und Jungen, sondern auch als Gemein-
schaftserlebnis mit Eltern.



Vertrieb: Endless Fluff Games
Plattform: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

LEGEND OF FAE

In der marchenhaften Geschichte geht es um die magie-
begabte Claudia, die ihre Heimatstadt verldsst, um sich auf
die Suche nach dem verschwundenen Onkel zu begeben. Auf
ihrer Abenteuerreise muss sie sich gegen die feengleichen
Faes durchsetzen, die im Fantasiereich fiir Chaos sorgen. Un-
terwegs trifft sie auf zahlreiche interessante Mitstreiter, die
ihr fortan im Kampf hilfreich zur Seite stehen.

Wahrend der Knobelkampfe wird unter den Figuren ein Spiel-
feld angezeigt, das aus 8x8 Feldern besteht und mit ver-
schiedenfarbigen Edelsteinen gefiillt ist. Diese gilt es durch
vertikale Zige so zu kombinieren, dass mindestens drei
gleichfarbige Exemplare aneinander liegen. Hierdurch wer-
den Aktionen ausgeldst, die auf der oberen Bildschirmhalfte
stattfinden. Das Repertoire reicht von einer Ausweichbewe-
gung der Figur bis hin zu méachtigen Zauberspriichen und an-
deren Angriffen. Planvolles Handeln wurde von den Spielern
gefordert, indem sie die Steine mdglichst rasch so arran-
gierten, dass sie eine umfangreiche Kettenreaktion auslésen
konnten. Schnell fanden die Kinder heraus, dass sie bei den
Kombinationen auf die Farbe der Edelsteine achten mussten.
Entsprechend des Stein-Schere-Papier-Prinzips sind man-
che Gegner nur durch einen bestimmten Angriff verwundbar
oder werden durch andere Farbkombinationen sogar geheilt.
Die Tatsache, dass die Auseinandersetzungen auf zwei unter-
schiedlichen Ebenen zeitgleich abliefen, erforderte ein hohes
Maf} an Konzentration und rasches Umdenken, was zumeist
mit ein wenig Ubung allen gelang.

Mit der sympathischen Heldin Claudia, einem ganz normalen
Madchen, mit der sich im Spielverlauf Erfahrungen sammeln,
Fahigkeiten ausbilden und Freunde gewinnen lief, konnten
sich dann auch besonders die Madchen identifizieren. Die
bunte, kindlich gehaltene Spielwelt im Comiclook mit ihren
sanften Melodien und indirekt ablaufenden Kampfen emp-
fanden sie als stimmig und eher niedlich als bedrohlich. Den
mannlichen Action-Fans gefiel diese Einkleidung weniger und
sie beschrieben das Spiel als ,kindisch” und ,langweilig".

Fazit: Ein farbenfrohes, fantasievolles Comic-Abenteuer, in
dem kampferische Handlungen in Form von Knobelspielen
ausgetragen werden.

padagogisch beurteilt

Als Handlungsrahmen dienen der Zeichentrickfilm sowie die
TV-Serie ,Star Wars Ill: The Clone Wars” und spielt die Ge-
schichte nun in einer bunten LEGO-Welt mehr oder weniger
nach. Das Spielprinzip ist allen digitalen LEGO-Spielen dhn-
lich und besteht im Sammeln bunter Steine durch Zerstoren
von Gegenstanden und dem teilweise Wiederaufbau in neuer
Form.

Mit Hilfe des Jedimeister Yoda fiel es den Kindern leicht,
schnelle erste Erfolge in der detailreichen und humorvoll
gestalteten Spielwelt zu erlangen. Die Struktur der Levels ist
meist gleich: Man begibt sich in eine Schlacht, muss mittels
diverser Vehikel Gegenstande zerstdren und bekommt als
Belohnung Legosteine, mit denen dann weitere Charaktere
freigeschaltet werden kdnnen. In einigen Missionen sind et-
was Taktik und strategisches Denken gefordert, ohne jedoch
allzu komplex zu werden. Verschiedene Ratsel, Gegner und
Szenarien sorgen flir ansprechende Abwechslung und He-
rausforderung. Da sich jedes Level auch zu zweit an einem
Bildschirm spielen lie3, war der Spielspal3 doppelt grof3, zu-
mal nur im Teamplay die Aufgaben bewaltigt werden konnten.
Da storte es auch nicht, dass ein Online-Mehrspiele-Modus
nicht existierte. Die Geschichte selbst sowie manche Hand-
lungsforderung waren nicht immer allen sofort verstandlich,
was aber den Spielspal} letztendlich nicht stérte, da man sich
untereinander in der Testergruppe weiterhalf. Thematik und
Spielinteressierte vorrangig die Jungen und hier die Fans der
.Star Wars"-Saga. Aber auch Nichtkenner und Madchen lie-
Ben sich zeitweise auf das Klotzchenspiel ein und waren von
denwitzigen Charakteren und den unterhaltsamen Zwischen-
sequenzen beeindruckt.

Ahnlich unterhaltsam présentierte sich aus der LEGO-Reihe
das Spiel ,Fluch der Karibik”. Da sich beide Spiele in Darstel-
lung, Spielmechanik und Vorgehensweise sehr stark ahneln,
wird an dieser Stelle auf eine separate Rezension verzichtet.

Fazit: Detailreiches und fir Kinder spannendes Klotzchen-
Abenteuer, das die teilweise recht disteren Inhalte der Film-
vorlagen in ein charmantes, kindgerechtes Lego-Setting um-
setzt.

STAR WARS lll: THE CLONE WARS

p= T

e |/
H'rr‘n"'"l Vertrieb: Activision Blizzard
LEGQ

= WARS

Plattform: PC, PS3,
Xbox 360, Wii
Preis: bis 55 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Tivola
Plattform: PC
Preis: ca. 30 €

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

LERNERFOLG GRUNDSCHULE:
ENGLISCH KLASSE 1-4

In einer interaktiven und comichaften Welt rund um das
Schloss Schadelrauch von Freddy, dem Vampir und Bodo,
der Fledermaus, konnen interessierte Grundschulkinder ihre
Englischkenntnisse Uberprifen und vertiefen. Der Einstieg
in den Ubungsbereich gestaltete sich fiir die Tester problem-
los, da Freddy alle erforderlichen Handgriffe per Audioaus-
gabe verstandlich erklart. Per Mausklick wurde dann einer
der rund 10 abwechslungsreich gestalteten Lernbereiche
ausgewabhlt. Die Lernbereiche sind zumeist spielerisch auf-
gebaut und boten den Schiilerinnen und Schiilern vielseitige
Herausforderungen, wie beispielsweise Bildkarten zuordnen
oder bestimmte Begriffe in einem Memory sortieren. Auch
wurden sie vielfach aufgefordert englische Warter selbst zu
schreiben oder deren korrekte Schreibweise zu tberpriifen.
Die Lerninhalte sind den Anforderungen der Klassenstufen
1 bis 4 angepasst und werden wahlweise in Englisch oder
Deutsch prasentiert. Kinder ohne Englischvorkenntnisse hat-
ten zu Beginn Schwierigkeiten, erste Ubungen zu verstehen
bzw. erfolgreich umzusetzen, da das Programm schon gewis-
se Grundkenntnisse voraussetzt. Das integrierte Wérterbuch
stellte an dieser Stelle in Kombination mit der bildhaften deut-
schen Sprachausgabe eine gute Hilfe dar, sodass auch Anfan-
ger mit etwas Unterstitzung durch Erwachsene spielerisch
einen ersten Grundwortschatz aufbauen und Aufgaben l6sen
konnten. Trotz der umfassenden und kindgerechten Sprach-
ausgabe der Worter und Anleitungen, kann auf eine ausrei-
chend ausgebildete Lese- und Schreibfahigkeit nicht vollends
verzichtet werden. Zur Kontrolle ist es oftmals nétig, Worter
richtig zu lesen und zu schreiben, entsprechend kann sich
auch nur dann ein wirklicher Lernerfolg einstellen. Gut gefiel
den Kindern aus den Jahrgangsstufen 3 und 4 der hohe Wie-
dererkennungswert der Aufgaben im Vergleich zum Schulun-
terricht. Hier konnten Jungen wie Madchen wetteifernd auf
schon Gelerntes zuriickgreifen und Lerninhalte festigen.

Fazit: Eine spielerische und kindgerechte Lernumgebung fir
das Fach Englisch, die auch Alteren bis Klasse 6 noch Spaf
bereitet.

Vertrieb: Tivola
Plattform: PC
Preis: ca. 25 €

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 5 Jahren

LERNERFOLG VORSCHULE:
PRINZESSIN LILLIFEE

Das Nachfolgeprodukt der 2010 erschienenen Lernsoft-
ware vermittelt Kindern auf spielerische Art und Weise erste
Kompetenzen aus dem Grundschulbereich. In der um einige
Lernspiele erweiterten Version steht Prinzessin Lillifee beim
Erklaren der Aufgaben jetzt das Drachenmadchen Mira zur
Seite. In den 25 Minispielen, die die kindliche Lebenswelt auf-
greifen, kénnen sich bereits Kindergartenkinder durch die
Welt der Zahlen, Buchstaben und Formen bewegen, diese
entdecken und erste Erfahrungen sammeln. Vor einer sehr
liebevoll und farbenfroh gestalteten Kulisse, schulen die klei-
nen Entdecker in abwechslungsreichen Lernspielen ihr Ge-
dachtnis, trainieren logisches Denken sowie ihre Konzentra-
tionsfahigkeit und lernen sogar erste englische Warter. Drei
unterschiedliche Schwierigkeitsstufen erlauben eine alters-
gerechte Einstellung und ermdglichen zudem das Uben und
Vertiefen von bereits Erlerntem. Positivanzumerken ist, dass
fur das Losen der Aufgaben, auf Grund der durchgangigen
auditiven Begleitung, die auch in tirkischer Sprachausgabe
gegeben ist, keine Lesekenntnisse erforderlich sind.
Besonders die Madchen fiihlten sich durch die Figur Lillifee
sofort angesprochen und entsprechend motiviert, sich mit
der bunten und kinderfreundlich gestalteten Software aus-
einanderzusetzen. Relativ schnell fanden sie sich innerhalb
des Programms zurecht und konnten den Anforderungen des
Spiels folgen. Hatten sie eine Aufgabe, wie z. B. Miinzen er-
kennen oder den Anfangsbuchstaben eines Gegenstandes zu
benennen, richtig geldst, gab es zur Belohnung eine Blite und
der ndchst hohere Schwierigkeitsgrad wurde freigeschaltet.
Sobald man eine bestimmte Blitenzahl zusammen hatte, er-
offnete sich als zusatzliche Belohnung ein Bonusspiel.

Fazit: Liebevoll gestaltetes Lernspielprogramm, das vorran-
gig Madchen zwischen 5 bis 7 Jahren anspricht.



Vertrieb: Medienwerkstatt
Miihlacker

Plattform: PC

Preis: ca. 42 €

(nur Online erhiltlich)

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 7 Jahren

LERNWERKSTATT 8.0

Schon die im Band 18 dieser Ratgeberreihe vorgestellte
.Lernwerkstatt Grundschule 7.0” hielt fiir Jungen und Méad-
chen im Grundschulalter und Sekundarstufe viele anregende
Lerniiberraschungen bereit. Darauf aufbauend ist die aktu-
elle Version 8.0 entsprechend weiter entwickelt worden und
bietet nun iber 250 spaflige, gut durchdachte und motivieren-
de Ubungen und Spiele aus dem Grundschul- und Sekundar-
bereich fir die Facher Mathematik, Deutsch, Englisch, Fran-
z6sisch, Wissen/Sachunterricht und Logisches Denken.

Auf Grund der kindgerechten und zumeist selbst erklarenden
Ubungen fanden sich auch Anfanger in der Spiel- und Lern-
umgebung schnell zurecht und konnten relativ selbststandig
motiviert und spafibetont ihr Wissen erproben und ausbauen.
Favorit war bei den meisten die neue Version des rund 350
Levels umfassenden Logikspiels ,Pushy im Spukschloss”,
das auch im Team zu bearbeiten ist und die Schiilerinnen und
Schiiler vor kniffelige Aufgaben stellte. Die zusatzlich an be-
kannte Gehirntrainingsprogramme erinnernden Logik- und
Wahrnehmungsiibungen in den Bereichen . Logisches Au-
genmerk”, ,Visuelle Wahrnehmung”, .Logisches Denken”,
.Gedéachtnis und Zahlenrechnen” fanden bei den Testern
ebenfalls grofles Interesse und forderten sie angemessen
heraus. Positiv hervorzuheben ist, dass das Programm den
Kindern eine bestimmte Nutzungszeit vorgibt und am Ende
fir weiteres Uben auf den nichsten Tag verweist. Dass die
erbrachten Leistungen in einem ausfiihrlichen Protokoll
gespeichert werden, ist eher fiir die Eltern wichtig, um die
Lernfortschritte ihrer Kinder nachvollziehen zu kénnen. Die
Erfahrungen zeigten, dass das Programm auch schon fir
Kinder im Vorschulalter interessant sein kann, es aber erst
ganzlich verstanden wird, wenn ausreichende Lesefdhigkeit
oder die Unterstiitzung durch Erwachsene (Eltern) gewahr-
leistet ist. Auch die Version 8.0 ist netzwerkfahig und l&asst
sich in fast allen Programmteilen individuell an die Fahigkei-
ten der jungen Lernenden anpassen. Kindern mit Defiziten
bietet das Programm zusatzlich einen kompletten 25-Stufen-
Forderkurs in Mathematik und Deutsch.

Fazit: Ein verstandliches, lehrreiches und kindgerecht ge-
staltetes Lernangebot fiir Madchen und Jungen ab Grund-
schulalter.

padagogisch beurteilt

Der gigantische Staubsauger Negativtron bedroht die , Little
Big Planet”-Welt und der knuddelige kleine Stoffmann ,Sack-
boy” muss dem Treiben Einhalt gebieten. Das Jump&Run-
Spiel besteht aus abwechslungsreichen und knallbunten
Spielwelten, durch die gesprungen, gehipft, geschwungen
oder geflogen wird. Je nach Bewegung und Aktion wechseln
die Spielfiguren innerhalb der 2D Ansicht die Tiefenebenen
und es entsteht ein 2D/3D Mix. Im Editor (Bearbeitungspro-
gramm) mit hunderten neuer Gegenstande hat man nun die
Maglichkeit, neben einfachen ., Jump&Run“- Leveln auch ganz
eigene kleine Minispiele zu kreieren. Auch beim ,Moviema-
ker” ist der Kreativitat kaum eine Grenze gesetzt, wenn man
kleine Filmchen und Sequenzen erstellt und gegebenenfalls
in die eigenen Minispiele integriert. Verstandlich wird der
Spieler hierbei von Tutorials (Werkzeugen) angeleitet. Das
Ganze ist verpackt in eine bezaubernde Grafik und eine gelun-
gene Musik sowie eine gute Synchronisation.

Im Spiel zu zweit gibt es jede Menge kooperative Abschnitte,
die nur zusammen gemeistert werden kdnnen und Online bie-
tet das Programm ein noch umfassenderes Multiplayer-Er-
lebnis. Anfanger feierten dank der stetigen Lernkurve schnell
Erfolge und werden bei Fragen durch die bedienerfreundli-
chen Tutorials an die Hand genommen. Mittels der kostenlo-
sen Online Anbindung iiber das PlaystationNetwork steht den
Spielern zwar der gesamte Multiplayer-Bereich ohne weitere
versteckte Kosten zur Verfligung. Gleichzeitig wird er bei den
zusatzlichen Download-Inhalten, die auch mit 10 weiteren Le-
veln die Move-Steuerung unterstiitzen, noch mal zur Kasse
gebeten.

Auf Grund des unterhaltsamen und kindgerechten ., Story Mo-
dus” interessierten sich fiir das Spiel sowohl Kinder als auch
Jugendliche, egal ob Gelegenheitsspieler oder Profi. Dies be-
statigten auch die gemeinsamen Testphasen, bei denen Freu-
de, Spannung und einige Uberraschungen in den Gesichtern
zu bemerken waren.

Fazit: Ob Jung oder Alt, ob Madchen oder Junge, mit ,Little
Big Planet” verhalt es sich wie mit ,Mario™: Es ist ein Spiel fir
unterschiedliche Spielertypen und Altersgruppen und bietet
auch Eltern und Kindern eine gute Gelegenheit gemeinsame
Computerspielerfahrungen zu machen.

LITTLE BIG PLANET 2

Vertrieb: Sony Computer
Entertainment
Plattform: PS3
Preis: ca. 33 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren



padagogisch beurteilt

Vertrieb: SEGA
Plattform: Wii
Preis: ca.58 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

MARIO & SONIC BEI DEN OLYMPI-
SCHEN SPIELEN - LONDON 2012

Ob Madchen oder Junge, ob Jung oder Alt, bei diesem
schweifitreibenden Partyspiel mit Mario, Sonic und anderen
digitalen Spielfiguren zeigten alle Beteiligten jede Menge Be-
geisterung und sportlichen Elan. Allein oder mit mehreren
kann man in tber 20 olympischen Disziplinen wie Fechten,
Tennis, Gymnastik, Reiten oder Badminton sein Konnen im
Wettstreit unter Beweis stellen. Wobei zu Spielbeginn noch
nicht alle Disziplinen verfigbar sind, sondern erst durch er-
folgreich absolvierte Wettkampfe nach und nach frei gespielt
werden missen. Um Voranzukommen oder Rekorde brechen
zu konnen, mussten die Tester nicht nur eine gute Auge-Hand-
Koordination, Ausdauer, Geschick und reaktionsschnelles
Handeln beweisen, sondern in Hinsicht auf die olympische
Disziplin auch eine kluge und vorausschauende Auswahl bzgl.
der Spielfigur treffen, da jede Figur ganz spezielle Fahigkeiten
wie z. B. Kraft oder Schnelligkeit besitzt.

Die Bewegungsablaufe mit der Wii-Steuerung entsprechen
dabei Uberwiegend den realen Sportarten. Dies bedeutet,
dass z. B. beim Tischtennis-Spiel die Fernbedienung wie ein
Schlager gehalten und auch geschwungen wird, wobei der
ausgeiibte Schwung sich ohne Zeitverzégerung auf die virtu-
elle Figur Gbertragt. Die einfachen, schnell zu erlernenden
und unterschiedlichen Bewegungsablaufe sorgten bei allen
Teilnehmern fir eine hohe Spielmotivation und lautstarken
Gruppenspall.

Auf Grund der verschiedenen Sportarten lielen sich auch un-
terschiedliche Spielertypen auf das bunte, stimmungsvolle
Spiel ein und erlebten gemeinsam und voller Begeisterung
herausfordernde und abwechslungsreiche Wettkampfmo-
mente. Fantasievolle ,Dream-Events” im Spiel ermdglich-
ten zusatzliche Wettkampfe unter veranderten Bedingungen
wie z. B. das Laufen in einer Luftblase. Die Minispiele bei der
Stadtetour durch London und seinen Sehenswdirdigkeiten in-
teressierte dagegen eher die Jiingeren.

Fazit: Ein farbenfrohes, abwechslungsreiches und spafibe-
tontes Party- und Familienspiel fir Jung und Alt.

Vertrieb: Nintendo
Plattform: NDS
Preis: ca.35 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pddagogische Beurteilung:
ab 7 Jahren

MARIO VS. DONKEY KONG -
AUFRUHR IM MINILAND

Marios bunte und comichafte Fantasiewelt steht ein weiteres
Mal Kopf. Der Bésewicht Donkey Kong hat Freundin Pauline
entfiihrt und sich mit ihr in einem Freizeitpark zwischen all
den Attraktionen versteckt. Um sie zu befreien, schickt der
sympathische Klempner zahlreiche Mini-Marios los.

Doch die kleinen Helfer erweisen sich unterwegs als nicht
sonderlich flexibel, sondern laufen wie die Lemminge nach
Aktivierung immer stur geradeaus und wiirden ohne Eingrei-
fen des Spielers ins nachstliegende Loch purzeln. Statt die
Mini-Marios direkt zu steuern, gilt es vielmehr deren Umfeld
so zu manipulieren, dass sie ihr Ziel erreichen kénnen. Das an
einen alten Spieleklassiker erinnernde Spielprinzip verstan-
den selbst unerfahrene Spieler schnell. Die Einflussmdg-
lichkeiten sind zahlreich und unterschiedlich und wurden mit
Begeisterung ausprobiert. Da kann man Briicken bzw. Wande
aus Stahltragern errichten, Sprungfedern vor Abgriinden ein-
fiigen und Rohre oder andere Fantasiegegenstande geschickt
platzieren. Die Anzahl an Werkzeugen und Apparaturen ist
allerdings begrenzt, was im spateren Spielverlauf vermehrt
vorausschauendes, ressourcenorientiertes Bauen erfordert.
Jeder Spielabschnitt verfolgt dabei ein eigenes Fantasie-
Thema, was sich sowohl in Optik, Sound als auch in den be-
nutzbaren Gegenstanden widerspiegelt. Am Ende einer jeden
Attraktion erwartet den Spieler eine spannende und heraus-
fordernde Auseinandersetzung mit dem Erzfeind Donkey
Kong. Mit Geduld und Geschick gilt es dessen Schwachstellen
herauszufinden und die folgenden Aktionen zeitkritisch und
zielgerichtet auszufiihren.

Sowohl jingere Madchen wie auch Jungen zeigten sich vom
bekannt farbenfroh und kindgerecht gestalteten Mario-Uni-
versum angetan. Es bereitet ihnen sichtlich Spaf3, alle Ein-
flussmoglichkeiten auszuprobieren und voller Spannung zu
verfolgen, ob ihr Handeln die kleinen Kerle auch zum Ziel
fuhrt. Die indirekte Figurensteuerung und das Level-Design
beschrieben sie dabei als besonders motivierend. Die Alteren
fuhlten sich dagegen nicht angesprochen und bezeichneten
das Spiel als ,.kindisch” und ..zu leicht™.

Fazit: In diesem kurzweiligen, unterhaltsamen Knobel-
Spiel fir Jingere sind planvolles Handeln, Geduld und
Frustrationstoleranz gefragt.



Vertrieb: Ubisoft
Plattform: PC
Preis:ca. 42 €

USK:
freigegeben ab 12 Jahren

Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

MIGHT & MAGIC
HEROES VI

In diesem umfangreichen, rundenbasierten, mittelalterlich
anmutenden Strategiespiel Ubernimmt der Spieler nachei-
nander die Kontrolle iiber fiinf Geschwister, die jeweils An-
fihrer von untereinander verfeindeten Fraktionen darstellen.
Zwar sind laut den Spieletestern Neuerungen im Detail zu-
hauf vorhanden, am grundlegenden Spielprinzip hat sich je-
doch nicht wirklich etwas geandert.

Auf einer detailreichen Ubersichtskarte gilt es, taktische
Spielziige in Runden durchzufiihren. Innerhalb ihres Bewe-
gungsradius konnen sich Figuren und Truppenverbande auf
Gebdude, Ressourcen und befreundete bzw. verfeindete Trup-
pen und Wesen zubewegen. Dabei gilt es, das Gebiet grofifla-
chig zu erkunden, neue Armeen zu formieren, Aufgaben zu
erfillen, um schliefilich die Handlung voranzutreiben.
Kommt es zu einer Begegnung mit Feinden, wird ein Schlacht-
feld eingeblendet, das die Tester an ,Schach” erinnerte.
Ebenfalls in Form von Runden missen u. a. Bogenschiitzen,
Magier oder Kadmpfer vorausschauend platziert und ggf. eine
feindliche Armee angegriffen werden. Die anflihrende Spielfi-
gur steht hierbei bewegungslos im sicheren Abseits und kann
ausschliefilich durch machtigen, klug gewahlten Zauber in
das Geschehen eingreifen.

Durch gewonnene Kampfe und erledigte Auftrage kann der
digitale Held ein hohes Maf3 an Freiheit hinzugewinnen und
an den eigenen Spielstil angepasst werden. Ob man als guter
oder boser Held das Spiel bestreitet, wird durch Entscheidun-
gen des Spielers bestimmt und beeinflusst den Fortgang der
Handlung - sehr zum Gefallen der Spieletester. Wahrend far-
benprachtige Videosequenzen abwechslungsreich die (ber-
raschenden Wendungen in der Geschichte erzdhlen, gestal-
tet sich nach Meinung der Tester der Spielablauf selbst als
ziemlich textlastig und erfordert viel Geduld und Ausdauer.
Als argerlich bezeichneten alle die Tatsache, dass sie sich
vor Spielstart einen grof3en Patch im Internet herunterladen
mussten, der gravierende Fehler im Spiel behob.

Fazit: Komplexes, zeitaufwandiges, rundenbasiertes Strate-
giespiel, dass Genre-Neulinge uberforderte und die Genre-
Experten teilweise verargerte.

padagogisch beurteilt

Das Spiel verzichtet auf konkrete Zielsetzungen, ebenso auf
eine Rahmenhandlung sowie Spiel einflihrende Erklarungen
und erscheint mit seiner einfach und detailarm gestalteten
3D-Welt wenig interessant. Dennoch fasziniert es viele Kin-
der und Jugendliche.

Die Spielfigur startet in einer zufallsgenerierten, aus ver-
schiedenen Klotzen zusammengesetzten Welt, die abwechs-
lungsreiche Klimazonen aufweist. Nun ist es mdoglich, diese
abzubauen und nach Gutdiinken wieder zusammen zu puz-
zeln - was die Tester an ,LEGQ" erinnerte. Durch Tierhaltung,
Ackerbau oder dem Roden von Bdumen sammelt der Spieler
Rohstoffe, mit denen nutzbringende und dekorative Utensili-
en sowie hilfreiche Werkzeuge wie Ristung, Spitzhacke und
Axt zusammengestellt werden konnen. Spater lassen sich
sogar komplexe Schaltkreise entwickeln.

Wer actionorientierte Herausforderungen suchte, startete die
Weltim so genannten ,Uberlebens-Modus”, wo bei Dunkelheit
feindlich gesinnte Wesen, die im Erscheinungsbild aber recht
abstrakt wirken, den Spieler bedrohen. Zum Schutz wurde
ein Versteck gebaut, das nach und nach zu einer richtigen Be-
hausung mit Mébeln und Fenstern wurde. Da dem Schaffens-
drang dabei keine Grenzen gesetzt sind, entstanden sogar
Schlosser und andere kreative Bauwerke. Um an begehrte
Rohstoffe zu gelangen gilt es, tiefer in das Erdreich einzudrin-
gen und so ein komplexes Minensystem auszuschachten. Die-
se Erkundung beschrieben alle als spannend, ,Weil man nie
weiB, was sich hinter der nachsten Ecke verbirgt.”

Wollten die Madchen und Jungen eher ganz in Ruhe bauen,
nutzten sie lieber den friedlichen ,Kreativ-Modus".

Dass das Spielerlebnis ohne zusatzliche Kosten stetig erwei-
terbar ist, fanden die Tester ,.einfach nur gut”!

Auch die immer grofier werdende Fan-Gemeinde ist nicht un-
tatig und entwickelt regelméaBig . Modifikationen” (Mods), die
die Spielwelt verschonern und teilweise grundlegend veran-
dern.

Fazit: Eine zufallsgenerierte 3D-Welt bietet Madchen und
Jungen kreative und scheinbar unbegrenzte Gestaltungs- und
Handlungsmadglichkeiten.

MINECRAFT

Vertrieb: Mojang
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:
keine Kennzeichnung
(nur Online erhiltlich)

MIMELRRE\

Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren



padagogisch beurteilt

Vertrieb: RedLynx
Plattform: Wii

Preis: ca. 15 €

(nur Online erhéltlich)

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

MOTOHEROZ

In dem Rennspiel flitzen und springen die Spieler akroba-
tisch mit kleinen Vierrad-Buggies durch eine bunte und kin-
derfreundlich gestaltete 2D-Comicwelt, immer auf der Suche
nach einer neuen Rennstrecke oder einer Wettfahrt gegen
einen Computergegner. Im Mehrspielermodus besteht des
Weiteren die Maglichkeit mit anderen Mitspielern an einem
Bildschirm oder Online im Netz um die Wette zu fahren.

Auf den ersten Blick scheint es nur eines der blichen Renn-
spiele zu sein, sobald man es aber spielt, entpuppt es sich als
eine spannende und abwechslungsreiche Herausforderung,
die nur mit Geschicklichkeit, Streckenkenntnis und Training
siegreich bewaltigt werden kann. Die Rennstrecken be-
schrieben die Spieler teilweise als recht anspruchsvoll und
nicht selten mussten sie sich in einzelnen Levels mehrmals
versuchen, um mit dem Verlauf vertraut zu werden und sei-
ne etwaigen Tiicken beherrschen zu kdnnen. Hier auf Dauer
erfolgreich zu sein, bedurfte Geduld, Ausdauer und Frustra-
tionstoleranz, was den jlingeren Testern oftmals fehlte und
dann zum Spielabbruch fiihrte. GroBe Begeisterung vor al-
lem bei den Jungen herrschte bei den akrobatischen Stunts,
wo sie mit den Buggies verschiedenste Luftspriinge oder
Loopings veranstalten konnten. Die bunte Grafik und die hu-
moristische Erzahlweise der Story wurden von allen als un-
terhaltsam und stimmungsvoll bezeichnet. Einig waren sich
alle auch bei der Beurteilung des Offline-Mehrspielermodus:
.Das hat total SpaBB gemacht, weil alles drunter und driiber
geht und man versuchen muss sich sein Auto zu merken!”
(Madchen, 12 Jahre)

Eltern sollten noch wissen, dass das Spiel nur Online Uber die
Konsole im ,Wii-Shop” mit so genannten ,Wii-Points” gekauft
werden kann.

Fazit: Akrobatisches Rennspiel, das vor allem im Mehrspie-
ler-Modus Jung und Alt begeisterte.

Vertrieb: Astragon
Plattform: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 9 Jahren

MYSTERY CASE FILES: 13TH SKULL

Fiir das Genre ,,Wimmelbild Spiele” (Hidden Object Games),
in dem man vorwiegend Gegenstande in verschiedenen Sze-
nerien sucht, kénnen sich echte Gamer in der Regel nicht be-
geistern. Doch auf diesen Teil einer ,Mystery“-Reihe lieen
sie sich dennoch ein, um das plétzliche Verschwinden eines
Familienvaters in Louisiana aufzuklaren.

Die diister wirkende Geister- und Piratengeschichte mit von
Schauspielern dargestellten Charakteren und Videosequen-
zen bewerteten Madchen und Jungen gleichermafen als
spannend, unterhaltsam, abwechslungsreich und ,manch-
mal auch etwas gruselig”. Da das Entschlisseln der Kom-
binationsratsel und Suchbilder nicht immer gelang, sie aber
voller Neugier wissen wollten, wie es weitergeht, nahmen
sie dankbar die Hilfefunktion des Spiels in Anspruch oder sie
Uibersprangen auch einmal eine Aufgabenstellung.

Eine detailreiche Grafik, Slidstaatenmusik und passende Ge-
rauschuntermalungen sorgen dafiir, dass die Spieler in ein
inhaltlich interessantes ,Point&Click "-Abenteuer und eine
geheimnisvoll anmutende Spielatmosphare eintauchen kén-
nen. ,Schade nur,” so die Tester, ,dass die Sprachausgabe in
Englisch ist und nicht immer verstandlich riiberkommt!“ An-
stelle der deutschen Untertitel hatten sie sich hier eine kom-
plette Synchronisation gewiinscht.

Fazit: Spannendes Gruselabenteuer, das jlingere Spieler auf
Grund der etwas disteren Atmosphare eher zusammen mit
den Eltern spielen sollten.



In diesem Teil einer Basketball-Reihe spielt man sich entwe-
der vom Anfanger zum Profi in der ,Hall of Fame” der NBA,
bestreitet historische Spiele oder spielt Online im Team bzw.
allein gegen andere Spieler. Nach Meinung der Tester sind
Spielfiguren, Spielablauf, Dynamik, Zuschauer, Kommentare
und Sound so passend aufeinander abgestimmt, dass die Ge-
samtinszenierung wie eine TV-Ubertragung wirkt.

Um hier erfolgreich mitwirken zu kénnen, miissen zuvor die
wichtigsten Steuerungs- bzw. Tastaturbefehle beherrscht
werden, was vor allem Gelegenheitsspieler schnell Gberfor-
derte. Auch war es hilfreich, die Basketballregeln zu kennen.
Wer aber ausreichend Frustrationstoleranz mitbrachte und
jede Menge Training investierte, der kam schon bald zu moti-
vierenden Erfolgserlebnissen. Besonders grof3en Spafl berei-
tete dabei den Jungen der Karrieremodus als Einzelspieler,
wo sich zahlreiche historische Events freischalten lassen und
viele Hintergrundinformationen prasentiert werden.

Grafik und Sound setzen einen leistungsstarken PC voraus.
Leider konnte im Test der Onlinemodus am PC auf Grund zu
vieler Verbindungsabbriiche und -verzégerungen nicht er-
probt werden. Argerlich war zudem eine lastige Onlineaktivie-
rung - inklusive e-Mailaktivierung. Wer hier nicht aufpasste,
hatte schnell einmal ungewollt sein Facebook-Konto mit dem
Spiel verbunden! Auf der Xbox gibt es ein dhnliches Verfahren
Uiber Microsoft LIVE - und die Registrierung bei 2kSports.

Im Vergleich zur Vorgangerversion bietet das Sportspiel au-
Ber dem schon erwdhnten Karrieremodus nur wenige kleine
Neuerungen.

Fazit: Gelungene Basketballsimulation, die ausschliefilich
Jungen interessierte und auf der Konsole den meisten Spaf3
bereitete.

NBA 2K12

Vertrieb: Take 2 Interactive
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 45 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbheschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 9 Jahren

padagogisch beurteilt

Bas Spaaifen wpiel S20M

Vertrieb: United Soft Media
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

NEW AMICI - DAS SPRACHENSPIEL

In Anlehnung an das gleichnamige Brett- und Kartenspiel
bietet das Sprachen-Lernprogramm spielerische Lernher-
ausforderungen in den Sprachen Deutsch, Englisch und Spa-
nisch. Im ,Lernmodus” wéhlt der Spieler Kategorien wie z.B.
.Zahlen", ,Satze" oder ,Verben" aus, woraufhin entsprechen-
de Vokabeln und Ausdriicke in Textform abgefragt werden.
Das so Gelernte kann dann im Lokalen Spiel und auch Online
(wurde nicht erprobt] mit anderen lberprift werden. Dabei
drehen sich die verschiedenen Kategorien wie ein Glicksrad.
Hat das Rad eine Kategorie festgelegt, wird der Sprachschi-
ler gepriift. Nachdem die Vokabeln mindlich iibersetzt wur-
den, kann die Losung aufgedeckt und die richtige Aussprache
angehdrt werden. Die Tester vermissten hierbei eine Sprach-
erkennung oder die Mdglichkeit, die Losung selbst eintippen
zu konnen. Stattdessen kénnen Punkte nur von Mitspielern
vergeben werden.

Im .. Spielmodus” gewinnt derjenige, der zuerst eine vorher
festgelegte Anzahl an Punkten erhalten hat. Kritisiert wurde
hier, dass sich manche Fragen haufig wiederholten.

Auf Grund des niedrigen Einstiegniveaus konnen schon an
Sprachen interessierte Anfanger erste Kenntnisse sammeln
und vertiefen. Am besten gefiel ihnen dabei mit einem Mit-
spieler zusammen zu lernen. Auch die Mdglichkeit, trotz un-
terschiedlicher Sprachkenntnisse in verschiedenen Schwie-
rigkeitsstufen zusammen spielen zu kénnen, kam gut an.
Hierbei unterscheidet sich die Schwierigkeit der Karten je
nach Spieler, ansonsten lauft das Spiel normal ab. Interes-
siert wurden auch die Bonusrunden aufgenommen, bei denen
eine Konversation dargestellt werden musste, z.B. zu der
Vorgabe ,Spieler 1 ist ein Filmstar, Spieler 2 sein grofiter Be-
wunderer”. Auch hier durften die Mitspieler selbst entschei-
den, ob das Rollenspiel einen Punkt wert war oder nicht.
Neben Vokabel- und Grammatikiibungen konnen auch noch
Bonusfragen angegangen werden, die sich mit der Kultur, Ge-
schichte und Gesellschaft der Lander befassen, deren Spra-
che im Spiel gelernt werden kann.

Fazit: Die Erprobung des Sprachen-Lernspiels erfolgte im
Kurztest mit einer Beta-Version und gibt nur einen ersten
Eindruck vom Programm wieder.



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Capcom
Plattform: NDS
Preis: ca. 60 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

OKAMIDEN

Neun Monate nach den Ereignissen von Okami (s. Band 17)
entbrennt ein weiteres Mal der an ferndstliche Sagen und Le-
genden erinnernde Kampf zwischen Gut und Bése. Die Kinder
der einstigen Helden machen sich auf, um das farblos gewor-
dene Reich Nippons in neuem Glanz erstrahlen zu lassen -
allen voran der junge Sonnengott Chibi, der in Gestalt eines
Wolfes auf die Erde berufen wurde.

Wie in der Vorgangerversion schatzten die Spieletester auch
hier den beeindruckenden kiinstlerischen Stil. Nicht nur
Spielwelt und Figuren wirken wie mit Tusche gezeichnet, son-
dern der Spieler kann auch mittels Stylus einen magischen
Pinsel nutzen, um nachhaltige Veranderungen im Fanta-
siereich zu bewirken und auf diese Weise knifflige Ratsel zu
losen. Ein gemalter Kreis am Himmel lasst beispielsweise
die Sonne erstrahlen, zerstorte Baume erbliihen durch Nach-
zeichnen einstiger Konturen und Felsen lassen sich mittels
Pinselstrich zerteilen. Auch bei den Kampfen kann der Pin-
sel zum Einsatz kommen. Einfache Attacken lassen sich mit
Strichen ausflihren. Komplexere Angriffe erfordern dagegen
kleine Zeichnungen, die auf dem NDS besser von der Hand
gingen, als auf der Konsole. ,Das ist wie mit einem echten
Stift zu malen!” (Madchen, 11 Jahre)

Als reizvoll beschrieben gleichsam Jungen wie Madchen die
Maglichkeit, zwei Figuren getrennt voneinander steuern zu
kdnnen, wobei sie sich bei der Losung von Herausforderun-
gen in ihren Fahigkeiten erganzen mussten. Auf diese Weise
lassen sich u.a. Schalter umlegen, Briicken reparieren und
Feuer loschen, damit die jeweils andere Figur einen Abschnitt
passieren kann. Die Besonderheit an ,Okamiden” sind die
kulturellen Bezlige des Inhalts und die kiinstlerische Gestal-
tung, die aber jiingere Tester bisweilen iiberforderte. Altere
hingegen bemangelten den aus ihrer Sicht vergleichsweise
niedrigen Schwierigkeitsgrad in den kampferischen Ausein-
andersetzungen. Durch die Maglichkeit Gesprache zu fihren,
gefahrliche Labyrinthe mitsamt Ratsel und machtiger End-
gegner zu meistern sowie zahllose Extras einzusammeln,
boten sich den Jugendlichen im Spiel zahlreiche zusatzliche,
reizvolle Spielherausforderungen. Faszinierend und motivie-
rend beurteilten sie die Mdglichkeit, einer Welt durch die eige-
nen Taten wieder zu neuer Farbe zu verhelfen.

Fazit: Fantasie und Kreativitdt bestimmen diese ungewdhn-
liche Spielumsetzung.

Vertrieb: Ubisoft
Plattform: PS3, Xbox 360
Preis: bis 10 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pddagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

OUTLAND

In dem klassischen Jump&Run-Abenteuer steuert der Spie-
ler einen archaisch anmutenden Krieger durch eine distere
Welt voller Gefahren und gefahrlicher Feinde. Hierbei gilt es,
mit getimten Lauf- und Sprungeinlagen Hindernisse zu lber-
winden und jeweils am Ende eines Levels einen méachtigen
Gegner zu besiegen. Solche Herausforderungen kannten die
Tester auch schon aus anderen Spielen. Was ,Outland” fir
sie jedoch besonders macht, ist die einfach zu verstehende,
aber schwer zu beherrschende Mechanik. So kann man auf
Knopfdruck mit der Spielfigur zwischen Rot- und Blautdnen
wechseln - und in der jeweiligen Farbgebung ist sie unver-
wundbar fir Angriffe derselben Farbe. Ebenso sind Plattfor-
men nurin der jeweiligen Farbe zuganglich, so dass man hau-
fig gezwungen ist, wahrend eines Sprunges von einer roten
Oberflache in der Luft die Farbe zu wechseln, um auf einer
blauen landen zu kdnnen. Wird man wahrend dieses Sprun-
ges auch noch von Geschossen beider Farben attackiert, ent-
steht schnell ein gehdriger Stressfaktor, der gerade jlingere
Spieler schnell Uberforderte. Outland wirkte dabei jedoch nie
Lunfair” und alle Hindernisse waren mit ein bisschen Ubung
und Geschicklichkeit durchaus zu meistern.

Das Spiel prasentiert sich insgesamt zwar etwas dister und
wirkt wie ein bunter Scherenschnitt. Licht- und Schatten-
spiel bieten einen immerwahrenden Kontrast, der aus Sicht
der Tester stimmungsvoll die fantasiereiche Spielgeschich-
te beschreibt, namlich den immerwahrenden Konflikt zwi-
schen Gut und Bose. Doch weniger die Geschichte sorgte fiir
Spannung und Abwechslung, als vielmehr die interessanten
Steuerungsmdglichkeiten, das kunstvoll gestaltete Design
und der herausfordernde Schwierigkeitsgrad. ,Wenn man
den schweren Abschnitt dann irgendwann geschafft hat, das
fiihlt sich einfach gut an!” (Junge, 14 Jahre)

Das kooperative Spiel bereitete den Testern dabei sichtlich
den grofiten Spaf. Sich gegenseitig in den Levels zu unter-
stitzen und zu beraten, aber auch gemeinsam an schwierigen
Stellen festzuhangen, diese letztlich dann doch zu meistern,
fanden sie anregend herausfordernd und das bereicherte das
ohnehin gelungene Spielprinzip sichtlich.

Fazit: Vor allem die Jungen waren von der ungewdhnlichen,
spannenden und herausfordernden Spielidee angetan.



Vertrieb: Sony Computer
Entertainment
Plattform: PSP
Preis: ca. 30 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren

Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

PATAPON 3

Hast Duden Rhythmus im Blut? Bereits zum dritten Mal hiip-
fen winzige tapfere Krieger im Takt durch bunte, scheren-
schnittartig aussehende Landschaften wie Verliese, Labyrin-
the, Stimpfe, Vulkane oder Eiswisten und stellen ihr Kdnnen
unter Beweis. Als Anfiihrer einer liberschaubar gehaltenen
Truppe muss der Spieler mittels entsprechender Tastenkom-
binationen auf dem Spielgerat spielbestimmende Tone und
Rhythmen erzeugen und auf diese Weise Monster bezwin-
gen und Musikratsel l6sen, um am Ende die bésen Geister zu
besiegen. Wer im richtigen Rhythmus agiert, l6st bestimmte
Befehle aus, wie zum Bespiel einen Angriff oder eine Vertei-
digung. War der Trommelschlag nicht genau genug bzw. zu
schnell oder zu langsam, muss man es erneut versuchen,
um die Truppe erfolgreich durch die einzelnen Missionen zu
bringen. Das Gameplay an sich gleicht seinen Vorgangern, an
Charme verliert dieses Spiel jedoch dadurch nicht und zog die
Kinder erneut in seinen Bann. Mit etwas strategischem Ge-
schick, Taktgefiihl und Konzentration sowie vor allem Geduld
konnten auch jiingere Spieler und Neulinge schon recht bald
erste Spielerfolge vorweisen. Auf Dauer waren es aber die al-
teren und erfahrenen Spieler, denen sich der wahre Umfang
vor allem hinsichtlich der zahlreichen Handlungsmdglichkei-
ten erschloss. Neben dem rhythmischen Trommeln, miissen
sie die Patapons verantwortlich fiihren und deren individuel-
le Fahigkeiten, die sich austauschen und verandern lassen,
gewinnbringend nutzen. Denn im Unterschied zu den ersten
zwei Teilen, kann in dieser Version mit den gesammelten
Hilfsmitteln die Ausriistung der Patapons spielentscheidend
verbessert werden. Ebenfalls interessant fir die Spieler war,
dass sich im Verlauf des Spiels neue wirkungsvolle Verwand-
lungsmadglichkeiten fir die Patapons ergaben, mit denen die
Gegner dann leichter zu besiegen waren.

Und wem das nicht reichte, der konnte sich weiter im Mehr-
spieler-Modus mit anderen messen.

Fazit: Der unterhaltsame Strategie-Musik-Mix mit Rollen-
spielelementen erschlieBt sich nur Spielern mit Ubung, Aus-
dauer, Geschick und Rhythmusgefihl.

padagogisch beurteilt

In einem postapokalyptischen Szenario erwacht die weibli-
che Spielfigur Chell als einziges menschliches Wesen in einer
Forschungseinrichtung, die von einer kiinstlichen Intelligenz
gesteuert wird. Aus der Ego-Perspektive gilt es Chell durch
verschiedene Testreihen und Levels zu begleiten und immer
komplexer werdende Ratsel zu l6sen, um schliefilich entkom-
men zu kénnen. Der Clou: Mit einer so genannten Portalkano-
ne werden an Wanden, Decken und Boden des jeweiligen Le-
vels variable Tiren (Portale) platziert, hierbei geht man durch
Portal A und tritt unmittelbar wieder aus Portal B heraus. So
lassen sich verschiedene Hindernisse und Gefahren umge-
hen, Schalter betatigen und der Ausgang des jeweiligen Le-
vels erreichen. In mehreren Tutorials wird die Anwendung der
jeweiligen Portale verstandlich erlautert, sodass die Spieler
die Theorie anschlielend direkt praktisch erproben konnten.
Um Erfolg zu haben, waren vor allem Logik, Ubersicht, plane-
risches Denken, Merkfahigkeit, Einfallsreichtum und Konzen-
tration notwendig. Die Jugendlichen, die es mit ,Versuch und
Irrtum” probieren wollten, gaben schon alsbald frustriert auf.
Die Spielgeschichte wirkt wendungsreich und spannend,
wartet mit zahlreichen Uberraschungen auf. Das futuristi-
sche Szenario bietet Anspielungen zu realweltlichen gesell-
schaftlichen Themen und lasst die Roboter mit durchaus
menschlichen Wesenszligen erscheinen. Die verschiedenar-
tig inszenierten Levels wurden von den Testern teilweise als
sehr witzig beurteilt, wobei der hintergriindige Humor sich
eher den alteren Spielern erschloss. Auf Grund der Ratsel-
Thematik, der stimmungsvollen Atmosphare und der weib-
lichen Hauptfigur waren zeitweise auch Mddchen am Spiel
interessiert.

Den Jungen gefiel besonders der kooperative Spielmodus, in
dem man abseits der Hauptgeschichte zwei skurrile Roboter
steuert und die komplexen Ratsel nur mit Teamwork und Ide-
enaustausch losen kann. Als Manko beschrieben die Tester
die Tatsache, dass die Geschichte zu schnell vorbei ist. Hier
hat der Hersteller mittlerweile eine kostenlose Download-
Erweiterung zur Verfligung gestellt.

Fazit: Jungen wie erwachsenen Spielern wird intelligente
und witzige Unterhaltung abseits der etablierten Puzzle- und
Logik-Minispiele geboten, verbunden mit einer spannen-
den Science-Fiction-Story und der Maglichkeit, im Team zu
agieren.

PORTAL 2

Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 40 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Sony Computer
Entertainment
Plattform: PS3
Preis: ca. 60 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

RATCHET & CLANK: ALL 4 ONE

Anders als in den letzten Teilen der bei Kindern und Jugend-
lichen sehr beliebten Reihe arbeiten hier die Helden Ratchet
und Clank diesmal mit den Bosewichten Qwark und Dr. Nefa-
rius zusammen, um eine fremde Bedrohung fir das Univer-
sum zuriickzuschlagen. Die einfache Rahmengeschichte wird
in . lustigen” und ,.skurrilen” Zwischensequenzen erzéhlt und
wurde von den Testern als ,.nicht weiter wichtig” beschrieben.
Fir sie hatten Spielspafl und Herausforderungen wesentlich
mehr Bedeutung. Es gefiel ihnen, durch eine farbenprachtig
ausgearbeitete Fantasiewelt zu rennen, die bunten, detail-
und abwechslungsreich gestalteten Umgebungen zu erkun-
den und diverse Abenteuer zu bestehen, die sich manchmal
recht ungewdhnlich prasentierten. Da die Spielwelt aus den
Fugen geraten ist, lief} bei ihren Protagonisten schon mal die
Schwerkraft nach, dann wieder zerbroselte ihnen der Boden
unter den Fiflen. Geschick, Reaktionsschnelligkeit und eine
gute Auge-Hand-Koordination sowie vorsichtiges und vor-
ausschauendes Handeln waren dann notwendig, um Uber-
sicht und Balance zu halten. Mit Hilfe eines Staubsaugers und
anderer teils absurder Waffen gilt es auBerdem, sich gegen
zahlreiche aufBlerirdische Gegner zu behaupten. Selbst An-
fanger kamen mit den genretypischen und im Spielverlauf
oftmals sich wiederholenden Herausforderungen schnell zu-
recht, wurden sie doch verstandlich und schrittweise erklart.
Grofles Interesse erhielt der Mehrspieler-Modus, der Offline
wie Online spielbar ist. Auf ihrer Mission gegen die aufler-
irdische Gefahr kénnen die Spieler nur im Team erfolgreich
sein und koordiniertes Handeln und Absprachen sind Voraus-
setzung, um Hindernisse Uberwinden, Ratsel losen oder
Gegner besiegen zu kénnen. ,,Macht einer einen Fehler, dann
scheitert oft die ganze Gruppe!” (Junge, 12 Jahre)

Fazit: Vor allem im kooperativen Mehrspieler-Modus bot das
Spiel vor allem den Jungen humorvolle und kurzweilige Her-
ausforderungen.

Vertrieb: Travian Games
Plattform: PC
Preis: kostenfreies

nEASANT N

Browsergame

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Pddagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

REMANUM

,Baue dein Handelsimperium auf und werde ein machti-
ger Handler!” Das Motto macht schnell klar, worum es geht:
Reich werden! Als ein auf Konstanz und Prasenz ausgelegtes
Mehrspieler-Browsergame bedarf es vor Spielstart der Re-
gistrierung. Anschlieend findet sich der Spieler in der Antike
wieder und entscheidet sich fiir eine Heimatstadt im Mittel-
meerraum. In einem umfassenden Tutorial wird er auf ver-
standliche Weise mit den wichtigsten Grundlagen vertraut ge-
macht. Neben Geld ist vor allem Ansehen gefragt, um aus der
kleinen Familienresidenz einen Grof3grundbesitz mit funkti-
onierenden Produktions- und Handelsketten zu entwickeln.
Der Spieler entscheidet sich fiir bestimmte Produktionszwei-
ge, um den limitierten Bauplatz geschickt nutzen zu kdnnen.
Insgesamt konnen Uber 40 verschiedene Giter in normaler
oder edler Qualitat produziert, weiterverarbeitet und gehan-
delt werden. Kontakt zu Mitspielern ist dabei unerlasslich, um
glinstige Grofkaufe tatigen und sich so von offentlicher Bérse
und dem Marktplatz finanziell entlasten zu kénnen.

Da aber hohe Gewinne nicht ausreichen, um genug Ansehen
zu erlangen, bedarf es auch Geld- und Sachspenden fiir kost-
spielige Feste oder Ausbauten der dffentlichen Gebaude. Auch
werden jedem Spieler optionale Auftrage erteilt, mit denen
Arbeitskrafte, Status oder seltene Waren gewonnen werden
konnen. Durch die detaillierte Einfiihrung ist der Spielablauf
sehr schnell veranschaulicht. Doch nun gilt es, die richtigen
Wege mittels Marktsondierung, hohen Gewinnmargen und
personlichen Kontakten zu beschreiten. Dabei sind Umsicht
und Geduld in ruhigen Phasen gefragt.

Von den Spieletestern gelobt wurden vor allem die Vielfalt
der Moglichkeiten, die Selbstverantwortung der Spielerstra-
tegie und der kooperative Charakter des Spiels; wahrend
ausschlieBlich zu Beginn Phasen des ., Leerlaufs” beméangelt
wurden.

.Remanum”ist zwar kostenfrei spielbar, bietet aber auch kos-
tenpflichtige Moglichkeiten, um im Spiel schneller zum Ziel
zu gelangen. Im direkten Spielwettstreit mit ihren Freunden
ist ein solches Angebot fiir junge Gamer duflerst reizvoll und
wird oft unbedenklich genutzt.

Fazit: Die Wirtschaft- und Handelssimulation ist ein Online-
spiel, das bei geringem Zeitaufwand Uber einen langen Zeit-
raum hinweg den Spieler fordert und ihm die Gesetze des
Handelns und Miteinanders nahebringt.



Das Musikspiel ist eines der neuen innovativen Touch-
screen-Spiele, das auf der neuen Handy- und PC-Generation,
dem Smartphone und dem Tablet-PC, gespielt wird. Der gro-
e Vorteil: Man kann das Spiel Gberallhin mitnehmen und sich
problemlos mit Freunden zum Spielen treffen. Zudem ist der
Bildschirm selbst der Controller. Das Spielprinzip ist simpel,
aber fordernd zugleich. Runde Symbole miissen im Rhythmus
der Musik ausgelost werden: Manche missen gedriickt, an-
dere gehalten und wieder andere iiber den Bildschirm ver-
folgt werden. Um die maximale Punktzahl zu erreichen, muss
man dabei nicht nur im Takt der Musik die Symbole ausldsen,
sondern auch maglichst genau deren Mitte treffen.

Aufdem ,Jugendforum NRW 2011" in K6ln wurde das Spielim
Rahmen der elektronischen Spielemesse gamescom getestet
und begeisterte Kinder und Jugendliche gleichermafien. Die
abwechslungsreiche Musik sprach sowohl Madchen als auch
Jungen an. Jedes der aktuell 54 Lieder kann auf drei Schwie-
rigkeitsstufen gespielt werden und war sowohl fiir Gelegen-
heitsspieler als auch fiir Fortgeschrittene interessant. Das
Musikspiel erfordert Koordination, Konzentration und auch
Rhythmusgefihl. Da ein Lied in der Regel nur 2 Minuten dau-
ert, kann es schnell mal zwischendurch ablaufen. Trotzdem
bietet es auch Langzeitmotivation: Man kann sich anhand ei-
nes weltweiten Rankings vergleichen. Allerdings kritisierten
die Tester, dass ,ReRave” nur alleine gespielt werden kann
und es keine weiteren Spielmodi gibt.

Aufpassen muss man vor versteckten Kosten: Das Grund-
spiel kommt mit 3 Liedern und kann um 9 kostenlose erwei-
tert werden. Alle anderen Songs gibt es in verschiedenen
Paketen fiir umgerechnet 40-50 Cent pro Lied, so dass alles
zusammen knapp 20 Euro kostet - im Vergleich zu iblichen
Videospielen ist der Preis aber sehr giinstig. Derzeit gibt es
das Spiel fur iPod touch, iPhone, iPad und bald auch fir alle
Android-Gerate und ist somit fast auf allen Smartphones und
Tablets spielbar. Der Erwerb ist nur mit Kreditkarte maglich.

Fazit: Ein transportables, forderndes Musikspiel, das Mad-
chen und Jungen unterschiedlicher Altersgruppen trotz be-
nannter Einschrankungen tiberzeugte.

RERAVE

Vertrieb: Step Evolution
Plattform: iPhone, iPad,
iPod touch
Preis:ca.2€

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhéltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Trion Worlds
Plattform: PC

Preis: ca. 22 €

zzgl. ca. 13 € Monatsgebiihren

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 14 Jahren

RIFT: PLANES OF TELARA

In diesem Online-Rollenspiel taucht der Spieler in die vom
Krieg zerriittete Fantasiewelt von Telara ein und kampft als
einer von zahlreichen durch die Gotter erweckten Helden
gegen das Bose. Hierbei muss er sich entscheiden, ob er auf
Seiten der gottesfiirchtigen Wachter oder der magiebegabten
Skeptiker streitet, wobei seine Entscheidung auch den weite-
ren Spielverlauf beeinflusst. Die Mdglichkeit, seine Figur und
den spateren Spielstil individuell und mit viel Freiheit durch
die Kombination von so genannten ,Seelen” mit spezifischen
Merkmalen zu charakterisieren, beschrieben die Tester als
anregend und innovativ.

Verstandliche Hilfestellungen und erste einfache Herausfor-
derungen boten nicht nur Genre-Fans einen motivierenden
Spieleinstieg. Besonders gefiel, dass man auch hier wieder
mit anderen Mitspielern gegen computergesteuerte Gegner
antreten und eine weitldufige, geheimnisvolle Welt erkunden
konnte. Spannend und faszinierend wurden die im Handlungs-
verlauf auftretenden mysteriésen Risse (Rifts] bewertet,
durch die gefahrliche Kreaturen aus anderen Dimensionen in
die Welt gelangen. Mit Teamwork gilt es, in sich abgeschlos-
sene Bereiche zu betreten, hier besonders anspruchsvolle
Gegner zu besiegen, um die Rifts zu schlieen. Wer sich lie-
ber mit anderen Spielern messen wollte, tat dies in speziellen
Spielbereichen oder suchte die Auseinandersetzung im allge-
meinen Spielverlauf.

Eine Figur mit einem hohen Maf} an Freiheit zu kreieren, ge-
meinsam mit oder gegen Gleichgesinnte spannende Aben-
teuer zu erleben und hierdurch méachtiger zu werden, sich
in Gemeinschaften zu gruppieren - all dies beschrieben vor-
wiegend die mannlichen Tester als reizvoll. Dass es bei ,Rift”
kein Ende im herkdmmlichen Sinn gibt, sondern stets neue
Abenteuer durch Erweiterungen hinzukommen, war fir sie
umso spannender. Doch der Wettlauf mit und gegen andere
Spieler um die machtigste Waffe, die beste Riistung oder das
Meistern einer komplexen Herausforderung hat seinen Preis:
Neben Kaufpreis und monatlichen Abo-Geblihren muss auch
viel Zeit investiert werden, um Erfolg im Spiel und Anerken-
nung in der Gruppe zu bekommen.

Fazit: Spannendes und zeitintensives Online-Rollenspiel.
Eltern sollten dies wissen, entsprechend mit ihren Kindern
feste Spielzeiten vereinbaren und deren Einhaltung auch ein-
fordern.



padagogisch beurteilt

Elmo und sein Freund, das Kriimelmonster, fordern Spieler
zu einer marchenhaften, interaktiven Fantasiereise auf und
erzahlen in Bilderbuchform von ihren gemeinsamen Erleb-
nissen. Bei diesen geht es um entwicklungsrelevante, kindge-
recht aufgearbeitete Themen wie Freundschaft, den Umgang
mit Angsten, Anderssein und Verstandnis.

In das frohlich bunte und detailreiche Geschehen kdonnen
jederzeit mehrere Spieler einsteigen, wobei die bekannten
Figuren mittels der separat erhaltlichen Kinect-Kamera
gesteuert werden. So gilt es z. B. im Takt der Musik zu tan-
zen oder Hindernissen auszuweichen, wobei die jeweiligen
Handlungsforderungen den herkémmlichen Bewegungsab-
laufen nachempfunden sind. Diese werden von der Kamera
registriert und auf die Spielfigur Ubertragen. Neben zahlrei-
chen bewegungsintensiven Aufgaben werden auch jene Sin-
ne angesprochen, mit denen Melodien, Farben und Formen
erkannt und folgerichtig zugeordnet werden miissen. Dabei
verzeiht das Spiel ungenau oder seitenverkehrt durchge-
fihrte Bewegungsablaufe grofziigig, wodurch selbst bei den
Jiingsten nur selten Frust entstand.

Die Madchen und Jungen konnten ohne Zeitdruck agieren und
so lange an einer Problemstellung tiifteln, bis die Losung ge-
funden war. Begleitet werden sie bei diesem Erfahrungspro-
zess durch die beiden Knuddel-Monster, die die Kinder ohne
erhobenen Zeigefinger, mit verstandlichen Erklarungen und
entsprechender Belobigung immer wieder positiv bestarkten.
Dies gefiel den Jiingeren so gut, dass sie das marchenhafte
Spielangebot mehrmals angingen.

Fazit: Eine farbenprachtige, kinderfreundliche und inter-
aktive Fantasiereise fiir die ganze Familie.

SESAMSTRASSE -
ES WAR EINMAL EIN MONSTER

Vertrieb: Warner Bros.
Interactive Entertainment
Plattform: Xbox 360
(Kinect erforderlich)
Preis: ca.35€

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 5 Jahren

Vertrieb: Flashpoint
Plattform: PC
Preis:ca. 14 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

SHERLOCK HOLMES UND DER
HUND VON BASKERVILLE

Nun kann das wohl bekannteste Abenteuer von Sherlock
Holmes, dem beriihmten englischen Meisterdetektiv aus der
Bakerstreet, und seinem Mitstreiter Dr. Watson auch virtuell
nachgespielt werden.

Auf der Familie Baskerville lastet ein vermeintlicher Fluch
und eine unheimliche Bestie scheint alle Mitglieder der Sippe
toten zu wollen. In seiner Not wendet sich Sir Henry Baskervil-
le an den Meisterdetektiv Holmes und bittet diesen um Hilfe.
Dies ist der Ausgangspunkt, wo die Spieletester im Gesche-
hen aktiv werden konnen. Nachdem sie sich entschieden ha-
ben, in welcher der zwei Schwierigkeitsstufen sie das Aben-
teuer angehen mochte, geht es auf Erkundungstour durch das
Schloss der Familie. Auf dem Anwesen missen zahlreiche,
unterschiedliche Kombinations-, Logikratsel und Wimmelbil-
der in klassischer ,Point&Click“-Manier gelost werden. Die
leichte Spielvariante erlaubt es hierbei zu jeglichem Zeitpunkt
Tipps und Hinweise abzurufen. Und das ist durchaus notwen-
dig, da manche Aufgaben ohne Hilfe kaum zu bewaltigen wa-
ren und die Madchen und Jungen einige Male Schwierigkeiten
bei der Losungsfindung hatten. Doch durch Teamwork, mit
vereinten kombinatorischen Fahigkeiten und etwas Geduld
konnten auch grofiere Herausforderung bewéltigt werden.
Alle Schauplatze und Charaktere sind originell gezeichnet,
bleiben jedoch groftenteils statisch, so dass alles wie ein
Comicstrip wirkt. Dass die Spielgeschichte nicht der Origi-
nalbucherzahlung entspricht und die Spielumsetzung ein
wenig antiquiert wirkt, war fir die meisten Jugendlichen un-
bedeutend. Sie fanden vielmehr, dass die grafische Umset-
zung in Kombination mit der ansprechenden und stimmigen
Musikuntermalung eine ,glaubwiirdige, diistere Atmospha-
re schaffen und perfekt zur Handlung passen”. Angetan
von der spannenden Atmosphare versuchten sie sich, trotz
anfanglicher Skepsis, gerne an den vielfaltigen Knobeleien.
Dem Handlungsverlauf dabei zu folgen fiel nicht schwer, da
die Sprachausgabe im gut vertonten englischen Original mit
deutschen Untertiteln erfolgt. Manche Spieler nutzten diesen
Umstand zur spielerischen Uberpriifung der eigenen Eng-
lischkenntnisse.

Fazit: Spannendes Ratselabenteuer fiir Madchen und Jungen,
die Detektivgeschichten ohne grofle Action mdgen.



LEIr= -

LANEEASMHED f

_‘, Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 30 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

SHIFT 2 UNLEASHED

Wie so viele Rennspiele, bietet auch ,Shift 2“ den dblichen
Karrieremodus, in dem auf Uber einhundert Rennstrecken
verschiedene Wettfahrten wie Zeitfahren und Serienrennen
ausgetragen werden konnen. Die Fahrzeugauswahl ist dabei
enorm und faszinierte vor allem die Jungen ebenso wie die
Mdglichkeit, bei entsprechendem Erfolg den eigenen Boli-
den in der Werkstatt tunen zu lassen. Wo dann mit Neugier
und Begeisterung erprobt wurde, wie sich beispielsweise ein
tiefer gelegtes Fahrwerk oder andere StoRdampfer auf das
Fahrverhalten auswirken.

Noch mehr fesselte die Tester aber das Feeling, das durch
die gute Soundkulisse, die detailreiche Cockpitansicht, die
neue Helmkamera-Perspektive und die Dammerungs- bzw.
Nachtrennen aufkam. Wenn bei Nacht nur noch Lichter statt
griner Hiigel an einem vorbeiflitzen und sich das Sichtfeld
entsprechend einschrankt, braucht man nach Meinung der
Rennexperten schon mal starke Nerven.

Drei Schwierigkeitsgrade und einstellbare Fahrhilfen er-
leichtern zwar den Einstieg, aber die Fahrzeuge sind durch-
weg sehr anspruchsvoll zu steuern, was vor allem Rennspiel-
Einsteiger und jiingere Spieler sichtlich iberforderte. Auch
mit der phasenweise komplexen Menistruktur, in der die
das Spiel beeinflussenden Spiel- und Fahrzeugeinstellungen
vorgenommen werden konnten, waren die jiingeren Spieler
teilweise uberfordert. Dies gilt ebenso fiir die schnelle und
beeindruckende Spielegrafik, die mdglicherweise manch jiin-
geren Spieler Uberanstrengen kann.

.Shift 2 ist ein Rennspiel ohne inhaltlichen Anspruch, das
den Testern einfach groflen Spaf bereitete liber die Rennpis-
ten zu rasen, herausgefordert durch die, nicht zu unterschat-
zenden, virtuellen Computer-Konkurrenten und die relativ
hohen Anspriiche in Bezug auf die Beherrschung des Materi-
als. Zwar bietet das Spiel auch einen Mehrspielermodus (kein
LAN Modus), der sich allerdings vom Singleplayer nicht grof
unterscheidet.

Fazit: Im Vergleich mit anderen Rennspielen der Need for
Speed-Reihe duflerst realitdatsnah und anspruchsvoll in der
Steuerung.

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Digital Reality
Plattform: PC, PS3, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhiltlich)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

SKYDRIFT

Das Spielprinzip erinnerte die Jugendlichen an den Klassi-
ker ,Mario Kart". Allerdings bewegt man sich hier nicht auf
dem Boden, sondern fliegt mit skurrilen Vehikeln durch die
Lifte. Gegen den Computer oder im Mehrspielermodus gegen
andere heifit es dann, die Zielmarkierung der jeweiligen Flug-
strecke moglichst als Sieger zu erreichen. Zur erfolgreichen
Umsetzung waren geschickte Piloten mit einer guten Auge-
Hand-Koordination gefragt, die die notwendige Ausdauer und
Motivation mitbrachten, um die Fluggerate beherrschen zu
kdnnen. Insgesamt stehen drei Spielmodi zur Verfligung, die
die Spieler ganz unterschiedlich begeisterten. ,Am besten
hat mir der Modus mit den Raketen gefallen.” Junge (14 Jah-
re) In dieser Spielform konnen die Nutzer kleine Hilfen auf-
sammeln (Schutzschilde, Reparaturkits, Geschosse etc.), um
ihre Mitstreiter bei Bedarf langsamer werden zu lassen oder
sie vom Himmel zu holen. Hier lagen Schadenfreude bei ge-
lungenen Mandvern und Arger lber feindliche Treffer stets
nahe beieinander.

Im zweiten Spielmodus galt es darauf zu achten, beim Wett-
flug nicht als Letzter das Ziel zu erreichen, da dies das Aus
im Rennen bedeutete. Im dritten Modus dreht sich alles um
Geschwindigkeit, wobei Beschleunigungsringe dazu genutzt
werden kdnnen, um das ohnehin schon rasant wirkende Flug-
erlebnis noch schneller zu gestalten.

Punkteabzug fiir das Spiel gab es von den Testern bzgl. Mu-
sik, Sound und der Gestaltung der Flug-Parcours. Obwohl
die bunte und detailreiche Grafik alle liberzeugte, waren die
insgesamt 6 Abschnitte auf Dauer zu wenig fiir unsere Spie-
letester.

Der Online Mehrspieler-Modus wurde dagegen von allen als
absolutes Spielhighlight bewertet. Bis zu 7 Piloten kdnnen
hier gegeneinander antreten, ihre Fahigkeiten beweisen und
um den Sieg auf der Flugroute streiten.

Fazit: Ein rasantes Flugzeug-Wettkampfspiel, das vor allem
die Fans von Rennspielen begeisterte.



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Activision Blizzard
Plattform: PC, PS3,

Xbox 360, Wii

Preis: bis 60 € fiir das Grundset

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

SKYLANDERS:
SPYRO'S ADVENTURE

Der violette Drache Spyro ist zwar namensgebend, letztlich
aber nur eine Spielfigur neben anderen. Zur CD gibt es noch
eine Zusatzhardware ,Portal of Power” und 3 von insgesamt
30 erhaltlichen Spielfiguren, die Skylanders genannt werden.
Als machtiger Portal-Meister stellt der Spieler seine Figuren
auf das . Portal of Power”, das mit dem PC oder der Konso-
le verbunden ist. Dieser Anschluss ermdglicht es, dass die
Figuren anschliefend auf dem Bildschirm erscheinen und
im Spiel gesteuert werden kénnen. Dabei werden alle Fort-
schritte, eingesammelte Minzen, etc. direkt auf der Figur
selbst gespeichert, so dass es maglich ist, mit den gleichen
Fahigkeiten auf einer anderen Plattform beispielsweise bei
Freunden zu spielen.

Spielziel ist es, die bunte, recht kindlich gehaltene Fantasie-
welt der ,.Skylanders” vor dem Untergang zu bewahren. Dafiir
erkundet der Spieler mystische Gebiete, sammelt Schatze,
bekampft gegnerische Kreaturen und baut die Krafte und Fa-
higkeiten seiner Spielfiguren stetig aus. Diese spannende und
auch abwechslungsreiche Mischung gefiel besonders den
Jungen. Das kampfbetonte Spielprinzip bietet ansonsten nur
wenige Alternativen. Nichts desto trotz erfreuten sich beson-
ders die bunten Spielfiguren bei den Testern grofler Beliebt-
heit, da die Figuren systemibergreifend funktionieren und
ein auf der Wii gespielter Held auch auf der PS3 bei Freunden
zum Einsatz kommen kann.

Im Handlungsverlauf werden den Kindern immer wieder an-
dere Spielfiguren und deren Fahigkeiten vorgestellt, somit
der Wunsch geweckt, diese auch besitzen zu wollen, zumal
die Figuren sich in ihren Fahigkeiten unterscheiden. Das ein-
fache Durchspielen ist mit den im Grundpaket enthaltenen
Figuren zwar mdoglich, da jedoch spezielle Spielbereiche nur
mit bestimmten Figuren bespielt werden konnen, wird der
Wunsch sie zu besitzen zusatzlich angeheizt. Jede weitere Fi-
gur kostet 8 Euro, ein Themenset mit niitzlichen Gegenstan-
den um die 20 Euro.

Fazit: Das augenscheinlich ungewdhnliche Spielkonzept ist
in Wirklichkeit ein simples Verkaufskonzept, das die Begeis-
terung der Kinder fiir ein buntes, actionreich ausgerichtetes
Fantasiespiel geschickt mit deren Sammelleidenschaft fur
Spielfiguren geschéftstrachtig verkniipft.

Vertrieb: THQ

Plattform: PS3, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

STACKING

In diesem Abenteuer-Spiel sind ineinander schachtelbare,
eiformige russische Matroschka- bzw. Babuschka-Puppen
die Hauptfiguren. Eine davon ist Charlie, dessen Geschwister
von einem Bdsewicht entflihrt und versklavt wurden. Er ist
zwar die kleinste Puppe in der gesamten Spielwelt, jedoch be-
sitzt er die Gabe, in groflere Figuren hineinschlipfen zu kén-
nen und diese so unter seine Kontrolle zu bringen. Auch diese
Puppe kann wieder die ndchst GroBere in einem Abschnitt
beherbergen.

Durch die pfiffige Maskerade kann Charlie nicht nur andere
Figuren tauschen, sondern auch deren Spezial-Fahigkei-
ten nutzen, um am Ende seine Familie befreien zu konnen.
Schliipft er z. B. in einen Mechaniker, ist es ihm mdglich, de-
fekte Gerate zu reparieren, als Fotograf kann er andere Figu-
ren mittels Blitzlicht blenden. So gilt es, die jeweilige Situation
durch Gesprache und Beobachtungen genau zu analysieren,
anschlieBend mehrere Puppen folgerichtig aufeinander zu
stapeln und deren Fahigkeiten gemaf den Handlungsforde-
rungen zielgerichtet einzusetzen.

Zeigten allgemein die Spieler anfangs fir die altmodischen,
langweilig und unférmig aussehenden Figuren wenig Inter-
esse, konnte die fantasievolle und ungewdhnliche Spielidee
die Alteren dagegen recht schnell begeistern. Vor allem die
witzigen Inszenierungen bereiteten ihnen hierbei grofien
Spafl. Die Figuren als auch die Spielwelt empfanden sie zwar
als etwas angestaubt, aber ,irgendwie doch auch wieder ge-
heimnisvoll”. Spannend und herausfordernd beurteilten sie
die Tatsache, dass jedes der zentralen Ratsel mehrere, unter-
schiedliche Losungswege bietet. Besonders die Ratsel- und
Knobelexperten fiihlten sich hier motiviert, alle Losungsmdg-
lichkeiten auch zu finden.

Das Interesse der Jiingeren am Spiel erlahmte dagegen
schon bald, da die im Handlungsverlauf notwendige hohe
Lesefahigkeit und Konzentration sie Uberforderte und frus-
trierte. Anstelle der fehlenden Sprachausgabe konnten hier
Erwachsene unterstiitzend die interessierten Kinder im Spiel
begleiten.

Fazit: Ein fantasievolles und humorvolles Abenteuerspiel, in
dem es viel zu entdecken gibt und das lehrt, dass ein Ziel zu-
meist auf mehreren Wegen erreichbar ist.



Dr. Schrecklich ist klein, lila, tragt einen Laborkittel und hat
nur ein Ziel: Er will Unheil in der Welt stiften, vergiftet Gewds-
ser und wirft mit Bomben um sich. Was sich im ersten Mo-
ment recht martialisch liest, entpuppte sich in der Umsetzung
zu einem vergniiglichen Gruppenspal.

Um den Bdsewicht zu stoppen, gilt es eine Reihe skurriler
Herausforderungen in farbenfrohen und kinderfreundlichen
Comic-Szenerien mit Hilfe des ., Move-Motion-Controller” zu
meistern, der je nach Herausforderung ganz unterschiedlich
im Spiel, beispielsweise als Angel, Magnet, Netz, Tennisschla-
ger oder Hammer, verwendet werden kann. Dabei gilt es u.
a. Flugzeuge abzuwehren, witzig animierte Baren am Entern
eines Zuges zu hindern, Fische zu fangen oder Mannchen zu
balancieren. Die Minispiele liefen sich alleine oder gemein-
sam bestreiten. Im Zusammenspiel kann der eine Mitstreiter
entweder den anderen bei der Aufgabenlosung unterstiitzen
oder versuchen, ihn dabei zu stéren. Da die Einflussmaglich-
keiten fiir den zweiten Spieler hierbei insgesamt recht ein-
geschrankt sind, entwickelte sich nur kurzweiliger SpielspaB.
Wesentlich unterhaltsamer empfanden dagegen die Spieler,
dass sie durch die zum Controller gehorende Kamera zeitwei-
se selbst im Spiel zu sehen waren. Ebenso gefiel ihnen das
skurrile und deutlich Gberzeichnete Ausgangs-Szenario samt
.amisantem” Sprecher, der die rasanten und bewegungsin-
tensiven Minispiele witzig und motivierend kommentiert.

Da die leichte Steuerung und die jeweiligen Aufgabenstellun-
gen vor jedem Minispiel verstandlich erklart werden, kamen
auch Neulinge schnell zu Spielerfolgen. Vorallemin der Grup-
pe erlebten Madchen und Jungen jede Menge Spielspal3 bei
dem Bestreben, immer wieder die Highscores der Mitspieler
oder die vom Spiel vorgegebenen Bestmarken zu tberbieten.
Altere Tester waren weniger begeistert, ihnen waren die Auf-
gabenstellungen sowie Handlungsmaglichkeiten auf Dauer zu
wenig herausfordernd.

Fazit: Die Minispiel-Sammlung bringt jlingere Madchen und
Jungen in Bewegung und bietet unterhaltsamen Gruppen-
spafl.

START THE PARTY!
SAVE THE WORLD!

Vertrieb: Sony
Plattform: PS3
(Move erforderlich)
Preis: ca.35€

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Nintendo
Plattform: N3DS
Preis: ca. 42 €

USK:
freigegeben ab 6 Jahren

reTENCT NG

Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

SUPER MARIO 3D LAND

Prinzessin Peach wurde mal wieder vom Bosewicht Bowser
entfiihrt und Mario eilt wie immer zu Hilfe. Auch sonst begeg-
neten die Tester in der bunten und kindgerecht gestalteten,
dreidimensionalen Comic-Landschaft Altbekanntem. Aus-
gehend von einer Weltkarte, gilt es dann abwechslungsreich
gestaltete Spiellandschaften, ob Wiesen, Piratenschiffe oder
Unterwasserwelten, aufzusuchen und vielfdltige Herausfor-
derungen zu meistern. Um das jeweilige Ziel zu erreichen
missen die Kinder comichafte und wenig bedrohlich wirken-
de Gegner besiegen, Abgriinde Uberspringen sowie diverse
Boni suchen. Hierbei waren Geschick, Auge-Hand-Koordina-
tion sowie schnelles Handeln gefragt. Als besonders witzig
wurden die verschiedenen Verwandlungsmdglichkeiten emp-
funden, wo Mario z. B. als Marder durch die Luft fliegen und
Gegner mit dem Schwanz besiegen kann. Eine andere Kostu-
mierung ermaglichte das Werfen von Bumerangs.

Das Spiel prasentiert sich einsteigerfreundlich. Die Steue-
rung funktioniert prazise, zahlreiche Figuren erklaren neue
Spielelemente - auf Wunsch auch wiederholt. Die Forde-
rungen sind Ubersichtlich gestaltet, regelmafig wird der
Fortschritt gespeichert und zahlreiche Aktionen werden mit
Extra-Leben belohnt. Scheiterten Anfinger des Ofteren an
einem kniffligen Sprung, bot ihnen das Spiel frustrationsvor-
beugende Hilfestellungen an wie z. B. die Unverwundbarkeit.
Altere und erfahrene Spieler fanden eine ihren Fahigkeiten
entsprechende Herausforderung erst im zweiten Durchgang.
Hier wurden veranderte Welten mit neuen, schwer zu besie-
genden Gegnern und zahlreichen spannenden Herausforde-
rungen angereichert, die es mit Bruder Luigi zu meistern gilt.
Als oftmals verwirrend und teilweise auch den Spielfluss sto-
rend beurteilten die Kinder dagegen den 3D-Effekt im Spiel.
Und auch wenn es mdglich ist, Boni via kabelloser ,Street-
Pass-Funktion” mit anderen zu tauschen, vermissten den-
noch alle Spieler einen Mehrspielermodus, um gemeinsam
mit anderen die bunten Welten erkunden zu kénnen.

Fazit: In altbekannter Mario-Manier kdnnen Madchen und
Jungen in farbenfrohen Spielelandschaften unterhaltsame
Abenteuer erleben.



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Headup Games
Plattform: PC, Xbox 360
Preis: bis 15 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

SUPER MEAT BOY

Spiele von unabhdngigen Entwicklern (Indie-Games) er-
freuen sich hoher Beliebtheit - so auch dieses slapstickarti-
ge Jump&Run-Spiel im einfachsten 2D-Comic-Look, in dem
.Meat Boy", einem Fleischklops, seiner Freundin ,Bandage
Girl” nachjagt, die vom Bosewicht Dr. Fetus entfiihrt wurde.
In jedem der 2D- Areale gilt es mit dem Fleischklops einen
Zielpunkt zu erreichen. Die GroBe entspricht zundchst der
eines Bildschirms, weshalb die Tester die jeweiligen Anfor-
derungen auf den ersten Blick durchschauen konnten. Die
Steuerung beschrankt sich auf Richtungsanweisungen sowie
einen Sprung- und Sprintbefehl. So kann Meatboy z. B. auch
an Wanden entlang rutschen, sich von diesen abstoflen und in
der Luft mandvrieren. Auf diese Weise muss der Spieler die
verschiedenen Parcours absolvieren, wobei es Hindernissen,
wie Abgriinde, Stacheln oder Salz, geschickt auszuweichen
gilt. Gestalteten sich die ersten Abschnitte noch einsteiger-
freundlich, so erschweren schon bald bewegliche Gegner,
rotierende Sagen und andere Barrieren das Vorankommen.
Hier galt es das dann mit Bedacht und Sorgfalt zu planen
und die Handlungen prazise umzusetzen. Die Tester mussten
hierbei eine gute Auge-Hand-Koordination, genaues Timing
und eine hohe Frustrationstoleranz beweisen und selbst
Genre-Profis hatten hier Schwierigkeiten. Gelang es einem
Tester nach zahlreichen Versuchen endlich ans Ziel zu ge-
langen, dann waren Stolz und Freude umso grofler. Als witzig
und originell beurteilten sie die Tatsache, dass bei Erfolg alle
Versuche des Spielers noch einmal gezeigt werden - auch die
erfolgslosen. So hiipften und liefen dutzende kleiner Spielfi-
guren Uber den Bildschirm, von denen am Ende nur einer ins
Ziel kommt. Als reizvoll erwiesen sich auch zahlreiche zu-
satzliche Spielinhalte, die durch fleiBiges Sammeln von Boni
freigeschaltet werden konnten.

Das originelle Spielprinzip wird getriibt durch eine mit
schwarzem Humor versehene Spielgeschichte, die jiingere
Kinder maglicherweise irritieren konnte.

Fazit: Klassisches Jump-and-Run-Spiel, das im Spielverlauf
selbst Profis auf eine harte Probe stellt.

Vertrieb: DrinkBox Studios
Plattform: PS3
Preis: ca. 10 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 9 Jahren

TALES FROM SPACE:
ABOUT A BLOB

In diesem etwas diister wirkenden, dennoch kinderfreund-
lich gestalteten 2D Jump&Run-Abenteuer steuert man ein
kleines mehr oder weniger rundlich wirkendes Ding, den
Blob. Das aufBlerirdische Wesen ist ziemlich gefrafig und
plant die ganze Erde zu verschlucken.

Der Spieler steuert den eingesperrten Vielfral mit dem
Gamepad rennend und hiipfend durch zweidimensionale
Raume und Landschaften und saugt mit ihm Nagel, Dosen,
Balle, Baume, Kiihe und vieles mehr auf. Nur so ist es mog-
lich, dass das eigenartige Kerlchen an Grofle gewinnt, vorher
unerreichbare Plattformen oder Gegenstande erlangt oder
andere eingesperrte Auflerirdische befreit. Dass der Blob
verschluckte Gegenstande wieder ausspeien kann, um sich
so gegen Widersacher zu wehren, bereitete dabei besonders
den Jungen Spaf3. Um im Spiel wachsen und vorankommen
zu kdnnen, mussten die Spieler zudem zahlreiche Kipp- und
Schalter-Ratsel mit Geschick, Kopfchen und auch Schnellig-
keit meistern. Originell beurteilten sie die Tatsache, dass der
Blob im weiteren Handlungsverlauf Magnetfelder erschaffen
und sich so an metallischen Oberflachen anheften kann.

In den Testergruppen wurde ausschlielich kooperativ im
Mehrspielermodus geratselt. Der relativ leicht zu bewalti-
gende Schwierigkeitsgrad in Kombination mit den selbst-
erklarenden Handlungsforderungen garantierte zumeist
schnelle erste und frustfreie Spielerfolge. Kam jemand den-
noch nicht weiter, hatte zumeist der andere die zlindende und
weiterbringende Idee.

Fazit: Kurzweiliges Jump&Run-Abenteuer mit einem unge-
wohnlichen Thema und Protagonisten.



Vertrieb: Re-Logic
Plattform: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

TERRARIA

Ahnlich wie in ,Minecraft” (s. Seite 31) geht es in diesem
zweidimensional und grafisch sehr einfach gestalteten Spiel
darum, sich gegen Monster zu wehren, Rohstoffe abzubauen,
Hauser zu errichten, Werkzeuge herzustellen und eine Tag-
und Nacht-Welt im Retro-Look zu erkunden.

Mit Beginn erhalt der Spieler eine informative und verstand-
liche Einfiihrung in die grundlegende Steuerung und Hand-
lung. Um sich vor den zahlreichen Ungeheuern zu schitzen,
heifit es zundchst ein sicheres Haus zu errichten und dieses
mit lebenswichtigen, spater dekorativen Utensilien auszu-
statten. Erfillt der Spieler beim Auf- und Ausbau spezielle
Grundbedingungen, ziehen spontan hilfreiche, computerge-
steuerte Figuren wie ein Handler oder eine Heilerin in sein
Heim ein - sehr zur Uberraschung und Freude der Tester.
Sind anfangliche Werkzeuge wie eine Axt zum Baume fallen
oder eine Spitzhacke zur Metall-Gewinnung noch einfach zu
produzieren, bediirfen machtige Laserschwerter und Ster-
nen-Kanonen besonders seltener Rohstoffe, die nur mit viel
Geduld und Ausdauer zu finden sind. Um an die notwendigen
Ressourcen zu gelangen, gruben sich die Spieler immer tie-
fer ins Erdreich. So wurde aus dem anfanglichen Keller der
Behausung schnell ein Minenschacht, in dem sie auf immer
starker werdende Wesen wie Drachen, Spinnen und ande-
re Kreaturen stieen. Diese zu besiegen, gemeinsam mit
Freunden eine riesige Welt zu erforschen, dabei handlungs-
machtiger zu werden und auf immer neue Spielelemente und
Gegenstande zu sto3en, empfanden vor allem die Jungen als
faszinierend, spannend und herausfordernd. Unterhaltsam
und anregend beschrieben sie auch den Mehrspielermodus,
in dem ein gemeinsames Ziel nur durch Arbeitsteilung er-
reicht werden konnte.

Als etwas simpel und altertimlich beurteilten die alteren
Spieler dagegen die grafische Aufmachung des Jump&Run-
Abenteuers, die unwillkirlich jedes noch so fiese Monster
eher harmlos und teilweise auch komisch erscheinen lasst.

Fazit: Ein ungewdhnliches Baukastenspiel fiir Entdecker und
Erbauer, das sich im Spielverlauf stetig erweitert.

padagogisch beurteilt

Der Mdochtegern-Abenteurer Nate Bonnet und sein pinkfar-
bener Begleiter, .das Vieh", waren den meisten Testern noch
aus dem Vorgéngerspiel ,The Book of Unwritten Tales” be-
kannt (s. Band 19). In diesem Teil wird nun erzahlt, wie sich die
beiden eigentimlichen Helden bei der Suche nach dem ge-
stohlenen ,Herz", einem Kristall mit magischen Eigenschaf-
ten, kennenlernen. Die Spieler waren neugierig zu erfahren,
wie, trotz unterschiedlicher und recht egoistischer Beweg-
griinde, sich zwischen den beiden dennoch eine verbindende
Freundschaft entwickeln konnte.

Der Schwierigkeitsgrad lasst sich zu Beginn des Spiels fest-
legen und bietet so auch Adventure-Neulingen einen schnel-
len Einstieg. Eine zusatzliche Hilfefunktion erklart verstand-
lich den Auftrag und informiert lber alle Méglichkeiten in
der bunten recht lbersichtlich gestalteten Marchenwelt zu
interagieren. Dies erfolgt in typischer ..Point&Click “-Manier
mit der leicht zu handhabenden Maussteuerung. Die Kombi-
nations- und Gesprachsratsel beurteilten die Jugendlichen
dabei als logisch und nachvollziehbar. Die Lésung der Auf-
gaben erfordern vor allem logisches Denken und Kombinati-
onsgabe. Irritierend empfanden die Tester, dass einige Ratsel
erst nach ihrer Losung verstandlich wurden bzw. dass sie sie
unbewusst schon geldst hatten, bevor der eigentliche Auftrag
dazu erteilt wurde. Die Kenner des ersten Teils merkten an,
dass fir sie das Spiel deshalb auch weniger spannend sei. Al-
len gefielen besonders die zahlreichen humorvoll gehaltenen
Anspielungen auf bekannte Filme, wie z.B. ,Star Wars" oder
.Fluch der Karibik", die sich durch das gesamte Spiel ziehen
und so der fiktiven Spielwelt einen besonderen Charme ver-
leihen. Vor allem die Medienexperten genossen es sichtlich
.an jeder Ecke” skurrile und witzige Details zu entdecken, wie
z.B. eine etwas verriickte Tierschiitzerin, deren Name eine
Anspielung auf eine bekannte Tierschutzorganisation ist oder
einen Yeti, der versucht sich selber einzufangen. Mit dem Vieh
konnten sich die Tester nur bedingt anfreunden und empfan-
den dessen eigenwillige Fantasiesprache anfanglich auch et-
was gewohnungsbediirftig.

Fazit: Buntes und fantasievoll ausgestattetes Ratselabenteu-
er fir Einsteiger- und Genreliebhaber.

THE BOOK OF UNWRITTEN TALES -
DIE VIEH CHRONIKEN

Vertrieb: Crimson Cow
Plattform: PC
Preis: ca. 30 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren




SPIEL- & LERNSOFTWARE

padagogisch beurteilt
Band 21

Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PS3, Xbox 360
Preis: ca. 10 €

(nur Online erhaltlich)

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 6 Jahren

THE FANCY PANTS ADVENTURES

Der ,Fancy Pants Man“ ist ein Strichm&nnchen mit witziger
Hose, das sich auf die Suche nach der entfiihrten Schwester
begibt. Die Steuerung der Figur durch das zweidimensiona-
le farbige Szenario ist einfach gehalten und orientiert sich
an bekannten Jump&Run-Vorlagen. Entsprechend neugierig
wurde das Spiel gestartet und so mit Geschick, Auge-Hand-
Koordination und gutem Reaktionsvermdgen erste Spielfor-
derungen erprobt. So ist es mdglich, an Wanden abzusprin-
gen, sich an Klippen festzuhalten, an Stangen entlang zu
hangeln, zusammengerollt durch Loopings zu sausen sowie
Gegner mit gezieltem Sprung auszuschalten. Spater kann
der Spieler auf gesammelte Waffen zuriickgreifen, die es
taktisch klug gegen skurrile Spinnen und verriickte Hiihner
einzusetzen gilt. Die Abschnitte sind grafisch abwechslungs-
reich gestaltet. Strand, Dschungel und Wasserwelten laden
zu Erkundungen ein, in denen es allerlei iberraschende Boni
wie z.B. Hosen, Periicken und Hiite zu finden gibt. Die eigene
Spielfigur hiermit anschliefend witzig einzukleiden, sorgte
fir reichlich SpaB und motivierte die Kinder zusatzlich, noch
einmal jeden Winkel abzusuchen.

Jene Spieler, die diese Optionen schon aus der kostenfreien
Flash-Version kannten, konzentrierten sich deshalb lieber
auf den neuen, kooperativen Mehrspielermodus, wo sie so
genannte ,Team Moves” ausfiihren konnten. In diesem Mo-
dus sind Zusammenspiel und Einfallsreichtum gefragt. Um
beispielsweise an eigentlich unerreichbare Gegenstande
oder Plattformen zu gelangen, rollte ein Spieler seine Figur
zusammen, die dann von der Figur des Mitspielers durch die
Comic-Landschaft gekickt wurde. Diese Spielideen bereite-
ten einen solchen Spaf, dass dabei oftmals das eigentliche
Spielziel vernachlassigt wurde. Einen weiteren Modus, in dem
sie gegeneinander antreten konnten, empfanden die Tester
hingegen nur kurzzeitig als spannend. Bemangelt wurde hier
vor allem die fehlende Ubersicht.

Fazit: Originelles Jump&Run-Spiel mit einfachster Strich-
mannchen-Grafik, das Madchen und Jungen vor allem im
Mehrspielermodus kurzweiligen SpielspaR bereitete.

Vertrieb: Nintendo
Plattform: Wii
Preis: ca. 44 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

THE LEGEND OF ZELDA:
SKYWARD SWORD

Der Junge Link erlebt die Entfiihrung Prinzessin Zeldas mit
und wird auserkoren, das vormals idyllische Fantasiereich
vor dem Untergang zu bewahren. Neben Altbekanntem aus
dieser Spielreihe, spielt ,.Skyward Sword" auf fliegenden In-
seln, die es zu erkunden gilt.

Der Spieler startet mit seinem Helden in einem malerischen
Dorf und lernt dabei die zentralen Handlungsforderungen auf
anschauliche Weise kennen. Wahrend vor allem die Neulinge
hier in ersten Kdmpfen und Ratseln Steuerung und eigenes
Handlungsgeschick erproben konnten, fiihlten sich die Ex-
perten erst im weiteren Handlungsverlauf so richtig gefor-
dert. Neben der Erkundung von labyrinthartig aufgebauten
Tempeln, gilt es zahlreiche Ratsel zu ldsen, Gegenstande
einzusammeln und machtige Gegner zu besiegen. Vor allem
die Auseinandersetzung mit den Endgegnern empfanden
vor allem die Jungen als spannend inszeniert und abwechs-
lungsreich gestaltet. Denn jede Figur besitzt eine bestimmte
Schwachstelle, die nur mit Geduld und taktischem Geschick
herauszufinden war.

Mit dem Peter Pan dhnlichen Zelda konnten sich ganz unter-
schiedliche Mddchen und Jungen in vielfaltiger Form identi-
fizieren. Eingewoben in eine farbenprachtige, marchenhaft
inszenierte Geschichte, muss der kindlich wirkende Held
gefahrvolle Abenteuer bestehen und sich in schwierigen Si-
tuationen bewahren. Wie im richtigen Leben, gewinnt er da-
bei immer mehr an Erfahrung und wachst so zum edelmii-
tigen Helden, der die Prinzessin rettet, heran. Eine solche
Geschichte bewegungsreich mitspielen zu konnen (was der
Anschaffung der kostenpflichtigen Zusatzhardware ,Wii Mo-
tion Plus” bedarf), faszinierte alle Tester. Was ihnen dagegen
Uberhaupt nicht gefiel war, dass die Spielreihe noch immer
keine Sprachausgabe aufweist und weiterhin recht antiquiert
mit Texterklarungen arbeitet.

Fazit: Abwechslungsreich gestaltetes Marchenabenteuer, das
Madchen und Jungen aus ganz unterschiedlichen Grinden
fasziniert.



Vertrieb: Electronic Arts
Plattform: PC (Facebook-
Anmeldung erforderlich)
Preis: Grundversion
kostenfrei

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 14 Jahren

THE SIMS SOCIAL

Nun kann die Sims-Reihe auch Online im Netzwerk Face-
book gespielt werden. Wie Ublich steht dabei das Leben ei-
ner virtuellen Figur im Mittelpunkt. Dieser so genannte Sim
kann zunachst mit einem hohen Maf3 an Freiheit nach eigenen
Wiinschen gestaltet werden, was u. a. die hohe Faszinations-
kraft fir diese Simulationsreihe erklart. Im weiteren Verlauf
bezieht man mit seinem Sim eine Wohnung, entscheidet sich
fir einen Beruf und verdient Geld, mit dem dann alltagliche
Dinge und Statussymbole gekauft werden kénnen. Den sozi-
alen Aufstieg seines Sims zu verfolgen, gleichzeitig die Figur
nach eigenen Vorstellungen und Wiinschen ausgestalten und
dann einer Online-Gemeinschaft prasentieren zu konnen, be-
geisterte Madchen und Jungen gleichermaflen. Das Spielan-
gebot wird so auch zu einem virtuellen Markt der Eitelkeiten,
in dem es in erster Linie darum geht eine hiibsche Spielfigur
zu haben, die viel Geld verdient und bei allen anderen Spielfi-
guren beliebt ist.

Das Spiel lasst sich kostenfrei nutzen, erfordert aber eine
Menge Zeit und Geduld um vorzeigbare Erfolge erzielen zu
kénnen. Mit realem Geld lassen sich diese Erfolge wie auch
diverse Kleidungs- und Mobelstiicke im Spiel schneller errei-
chen, was besonders fiir Kinder sehr verlockend ist.

.The Sims Social” nutzt die Freundesfunktionen von Face-
book, ohne diese geht es im Spiel nicht voran. Gemeinsam
zu spielen und die Sims der eigenen Freunde zu beobachten
und sich mit diesen zu vergleichen ist besonders reizvoll. Man
muss jedoch mit ,Freunden” interagieren um Spielerfolge zu
erzielen, schnell sind besonders jiingere Spieler bereit wild-
fremde Menschen in ihre Freundesliste aufzunehmen, da sie
Mitspieler benétigen.

Fazit: Eltern missen wissen, dass, um mitspielen zu konnen,
der Anbieter einen Altersnachweis vom Spieler nicht fordert,
wohl aber das Recht, ihm zu gestatten, auf im Profil hinter-
legte, private Dateien wie Name, Profilbild, Freundesliste und
Wohnort des Spielers zugreifen zu dirfen.

padagogisch beurteilt

Claas, Theo, Derya und Antonio sind ,, The Skillz", eine junge
Band mit verschiedenen kulturellen und musikalischen Ge-
schichten, die sich auf der Berufsschule zusammengefunden
hat und kurz vor einem Bandwettbewerb steht. Bei der Gene-
ralprobe geht alles schief und der Spieler muss in die Rolle
der vier Charaktere schliipfen, Ratsel und Minispiele absol-
vieren, um so den Auftritt sicherzustellen.

Mit der Geschichte, eine Band auf dem Weg zum Ruhm,
konnten sich die Madchen und Jungen gut identifizieren.
Die einzelnen Charaktere empfanden sie dabei authen-
tisch und stimmig in Szene gesetzt. Die Spielumsetzung des
.Point&Click “-Abenteuers beurteilten sie dagegen als wenig
zeitgerecht, auch wenn technisch alles funktionierte und das
Spiel an sich flissig lief. In liebevoll gestalteten Szenarien
sucht man nach Gegenstanden, kombiniert diese mit anderen
und l6st so bestimmte Aufgaben. Als schwerfallig und zu text-
lastig wurden hierbei die Dialoge der Bandmitglieder erlebt.
Und besonders den alteren Spielern storte der ihrer Meinung
nach allzu aufdringliche padagogische Zeigefinger, wenn es
hieR die richtige Entscheidung zu treffen. Denn je sozialkom-
petenter man in einzelnen Situationen reagiert, desto besser
ist der Bandauftritt am Ende des Spiels.

Die ganze Geschichte wirkt glaubwiirdig und passt in die me-
diengepragte Lebenswelt der Jugendlichen. Dabei werden
mit dem Thema ,Band” diverse gesellschaftliche Themen
transportiert wie Konfliktldsungen, Gewalt, Ausgrenzung und
Teamwork. Manchmal wirkt das Spiel etwas zu ,glatt und
konnte mehr Humor vertragen®.

Hervorzuheben ist, dass man das Spiel kostenfrei - inklusi-
ve diverser Zusatzmaterialien - im Netz herunterladen kann.
Eine einfache Registrierung auf der Entwicklerwebseite
reicht aus - besonders Lehrerinnen und Lehrer sollten hier
einen Blick auf das gebotene Material werfen.

Fazit: Eine glaubwiirdige Geschichte um die Probleme von
jungen Menschen, die etwas mehr Humor und weniger pada-
gogischen Zeigefinger hatte vertragen kénnen.

THE SKILLZ

Vertrieb: Daedalic Enter-
tainment

Plattform: PC

Preis: kostenfrei Online
erhaltlich

USK:

Lehrprogramm geman

§ 14 JuSchG

Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren
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padagogisch beurteilt
Band 21

Vertrieb: NBG
Plattform: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 7 Jahren

THE TINY BANG STORY

Ein winziger Planet wurde von einem Meteoriten getroffen
und zerfallt daraufhin in viele Puzzlestlicke, die es nun zu
finden gilt. Dabei wird in dem gesamtem Spielverlauf kein
einziges Wort gesprochen oder geschrieben, Untermalung
findet nur durch ruhige Musik statt. Das sorgte fir eine na-
hezu spirituell wirkende Spielatmosphére, die die Kinder
und Jugendlichen neugierig und entspannt auf sich wirken
lieBen. Sogleich wollten sie herausfinden, was es in den bunt
und friedlich gestalteten Spiellandschaften zu erledigen
gab. Wie in ,Point&Click “-Abenteuern iiblich sammelten sie
per Mausklick Gegenstande, um diese zu kombinieren und
Mechanismen in Gang zu bringen, die das Weiterkommen
ermaglichten. Die Aufgaben werden dabei durch Anklicken
aktiviert und ansonsten nicht weiter beschrieben, lediglich
die Art und Anzahl der bendtigten Gegenstande, die gefun-
den werden missen, werden am Bildschirmrand angezeigt.
Die Gegenstande missen teilweise durch Geschicklichkeits-,
Wimmelbild- oder Puzzlespiele freigeschaltet werden, der
GrofBteil liegt aber in den Landschaften verstreut und muss
entdeckt und aufgesammelt werden. Bei gréferen Ratseln,
bei denen etwa Maschinen zusammengebaut werden mis-
sen, gab es oft Hilfestellungen in Form einer an der nahen
Wand hangenden Skizze. Wer trotzdem nicht weiterkam, der
konnte herumfliegende Insekten einfangen und von ihnen ei-
nen Tipp zur Losung erhalten. Mit Konzentration und Fantasie
sammelt man so die einzelnen Puzzleteile und stof3t dabei auf
verschiedene Mini-Spiele und Ratsel.

Das ungewdhnliche Spielprinzip erweckte die Neugierde auch
bei jingeren Madchen und Jungen ab 6 Jahren, doch ohne
die erkldrende Begleitung und Orientierungshilfen durch
Erwachsene erlosch dieses Interesse auch wieder recht
schnell. Die alteren Jungen empfanden es zumeist als zu we-
nig abwechslungsreich. So waren es auf Dauer die Tiiftler, die
das kunstvoll gestaltete Ratselabenteuer begeisterte.

Fazit: Die ungewdhnliche Spielidee interessierte auf Dauer
nur die Ratsel- und Knobelfans.

Vertrieb: NBG
Plattform: PC
Preis: ca. 10 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 10 Jahren

TINY TOKEN EMPIRES

Romer, Griechen und Agypter streiten in der Antike um die
Vorherrschaft im Mittelmeerraum. Doch anstelle von marti-
alischen Schlachten, tragen in diesem Spiel die Anfiihrer ihre
strategischen Ziige in brettspielartiger Form aus.

Jeder Wettstreit startet mit der Ansicht einer tibersichtlichen,
in Herrschaftsgebiete aufgeteilten Strategiekarte. Hierauf
sind verschiedene Armeen, wie z. B. Bogenschiitzen, in Form
von Chips (Tokens) positioniert. In jeder Runde kann der Spie-
ler diese Krieger in Ruhe und mit Bedacht auf andere Gebiete
ziehen oder in seinen Stadten Bauauftrage fiir Gebaude, Be-
festigungen oder weitere Truppen in Auftrag geben. Sind alle
Ziige aufgebraucht, ist der Gegner an der Reihe.

Kommt es zu einem Kampf, wird dieser auf einem Feld mit
verschiedenfarbigen Spielsteinen entschieden. Ziel ist es, in
waagerechter oder senkrechter Reihe mindestens 3 gleiche
Symbole durch Verschieben eines Steines zu bilden. Gelingt
dies, ladt sich die Angriffskraft einer dem Symbol entspre-
chenden Truppenart auf: Rote Steine stehen fiir Nahkampfer
und griine Steine fir Kavallerie. Ist ein Balken vollstandig ge-
fullt, kann der Angriff ausgefiihrt werden.

Die beiden Spielvarianten sorgten fiir Abwechslung und for-
derten die Spieler ganz unterschiedlich heraus: Auf der Stra-
tegiekarte mussten sie vorausschauendes und 6konomisches
Handeln beweisen, bei den Puzzle-Kampfen ging es hinge-
gen um Konzentration, Auffassungsgabe und das beriihmte
Quantchen Glick.

Madchen wie Jungen ab 10 Jahren waren die einfiihrenden
Spielerlauterungen schnell verstandlich und sie konnten
nach kurzer Zeit erste Spielforderungen erfolgreich umset-
zen. Besonders gut und auch motivierend beurteilten sie die
humorvoll und witzig gestaltete Einkleidung des Spiels: ,Das
erinnert mich irgendwie an Asterix und Obelix.” (Junge, 12
Jahre) Im Spielverlauf nehmen die Herausforderungen zu
und brachten auch erfahrene Strategen ins Schwitzen - vor
allem im Mehrspieler-Duell, wo sie gegeneinander antraten
und ihr strategisches Geschick zusatzlich beweisen konnten.

Fazit: Ein motivierender Genre-Mix aus Strategie- und
Puzzlespiel mit ansprechendem Mehrspieler-Modus. Was
anfanglich eher Gelegenheitsspieler herausforderte, entwi-
ckelte sich im Spielverlauf zur komplexen Knobelaufgabe fir
Strategen.



Im Mittelpunkt des Spielgeschehens steht der internatio-
nale Tenniszirkus, in dem der Spieler versucht seinen zuvor
erstellten Charakter an die Spitze der Weltrangliste zu fiih-
ren. Das Erstellen des eigenen Spielers nahm dabei durch-
aus einiges an Zeit in Anspruch, bereitete den Testern aber
jede Menge Spaf. Die Sportinteressierten waren nicht nur
von der auBerordentlich realistisch und detailliert wirkenden
Grafik angetan, sondern konnten sogleich alle Damen und
Herren der Profi-Szene sowie die Tennisarenen namentlich
benennen. Als besonders gelungen beurteilten sie die stim-
mungsvolle Gerauschkulisse und Spielatmosphare wahrend
der Begegnungen. Die Mentifiihrung erlebten sie als schlicht,
dennoch sehr funktionell und nicht irrefiihrend. Im . Karrie-
re-Modus” konnten sie die eigene Spielfigur mittels Erfah-
rungspunkte, die man entweder durch Training, Events oder
erfolgreiche Turnierteilnahmen erhielt, stetig ausgestalten
und sogar zu Ruhm und Ansehen verhelfen.

Der Mehrspielermodus bietet unterschiedliche Spielvariatio-
nenim Einzel- oder Doppel-Match und lasst sich mit Freunden
in Konkurrenz oder im Team an einer Konsole beziehungswei-
se auch Online mit anderen auf der Welt spielen. Die Steu-
erung empfanden vor allem Einsteiger anfanglich als relativ
komplex, doch mit etwas Zeit und Training beherrschten auch
sie schon bald die wichtigsten Schlage und Bewegungen.
Schon vom ersten Aufschlag an packte Madchen und Jungen
das Tennisfieber und vom Ehrgeiz gepackt, verging die Zeit
beim Wechsel von Einzel und Doppel wie im Flug.

Fazit: Sich an die Spitze der Tenniswelt zu spielen, begeisterte
Jung und Alt.

TOP SPIN 4

Vertrieb: Take 2 Interactive
Plattform: PS3, Xbox 360
Preis: bis 30 €

USK:

freigegeben ohne
Altersheschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

padagogisch beurteilt

Vertrieb: Sega
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 14 Jahren

TOTAL WAR: SHOGUN 2

Im ,Sengoku Jidai“, einem kriegerischen Zeitalter im Ja-
pan des 15. und 16. Jahrhunderts, streben viele verschiedene
Clans danach, die Macht an sich zu reifien. Der Spieler ver-
tritt eines dieser Herrschaftshauser und versucht ,Shogun”,
also Kriegsherr, iiber ganz Japan zu werden. Genretypisch
missen dazu Armeen geflihrt, Stadte ausgebaut und Handel
getrieben werden. Zudem stehen Spezialeinheiten zur Verfi-
gung, die verschiedene Vorteile bringen und geschickt einge-
setzt werden wollen.

Dieser Teil der ,Total War”-Reihe bietet spielerisch kaum
Neues und wie schon in den Vorgangerversionen werden
auch hier die grundlegenden Entscheidungen in aller Ruhe im
Rundenmodus getroffen. Erst wenn es zur Schlacht zwischen
eigenen und feindlichen Truppen kommt, darf der Spieler ent-
scheiden, ob er selbst seine Einheiten fiihrt oder den Ausgang
vom Computer berechnen lassen madchte. Entscheidet er sich
fur die erste Moglichkeit, geht das Spiel in Echtzeitstrategie
Uber. In diesem Modus miissen mit viel Taktik die Truppen be-
fehligt werden, um den Sieg zu erringen.

Diese Kombination von Runden- und Echtzeitstrategiespiel
begeisterte vor allem die ausschlieflich mannlichen Genre-
fans, da sie so in Ruhe ihre Wirtschaft aufbauen, ihre Strate-
gie austifteln und dann mit viel Action die Schlachten fiir sich
entscheiden konnten. Gut gefiel ihnen dabei auch die detail-
reiche Darstellung der japanischen Landschaft, die in Kombi-
nation mit ferndstlicher Musik und einem Sprecher mit japa-
nischem Akzent ein stimmungsvolles Spielambiente schafft.

Obwohl das verstandliche Tutorial (Spielanleitung) und vor
allem der einstellbare Schwierigkeitsgrad auch Neulingen
einen schnellen Einstieg ins Spiel ermdglichen, waren es
auf Dauer die alteren Genre-Kenner, die mit viel Geduld und
wohliberlegtem Handeln die anspruchsvollen strategischen
Herausforderungen erfolgreich bewaltigten. Diese Jugendli-
chen fanden es dann auch spannend, sich mit anderen Mit-
streitern im Mehrspielermodus zu messen.

Fazit: Komplexes und sehr zeitintensives kriegerisch ausge-
richtetes Strategiespiel, das vor allem mannliche Genre-Fans
anspricht.



padagogisch beurteilt

Vertrieb: Ubisoft
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:

keine Kennzeichnung

(nur Online erhiltlich)
Padagogische Beurteilung:
ab 8 Jahren

TRACKMANIA 2 CANYON

Auchder Nachfolger des Klassiker-Rennspiels . TrackMania”“
bietet rasantes Fahrvergnigen auf wahnwitzigen Strecken,
die der Spieler auf Wunsch selbst kreieren kann. Mehrere
aufeinanderfolgende Rennkurse gilt es gegen bis zu 4 Spie-
lern am geteilten Bildschirm oder gegen bis zu 200 Spielern
Online innerhalb einer vorgegebenen Zeit zu bestreiten. Ge-
winner ist, wer die beste Rundenzeit erzielt, wobei verschie-
dene Medaillen und eine Online-Rangliste als zusatzlicher
Motivationsanreiz dienen. Anfanglich zeigten sich die vorwie-
gend mannlichen Genre-Experten von dem geringen Spielan-
gebot enttduscht: ,Nur ein Fahrzeug und ein Szenario?”, so
ein Junge (14 Jahre) verwundert. Schnell erkannten sie, dass
das Herunterladen zusatzlicher Strecken, Fahrzeuge und an-
derer Zusatzinhalte interner Spielwahrung bedurfte, die man
z. B. durch Rangrennen gewinnen konnte.

Gestalteten sich die ersten Rennkurse noch simpel und er-
moglichten selbst Anfangern schnelle Erfolge, wurden die
Herausforderungen durch Beschleunigungs-Streifen, enge
Kurven, rasante Spriinge und Loopings zunehmend schwie-
riger und verlangten von den Spielern konzentrierte Auge-
Hand-Koordination, Streckenkenntnis, Ubung und das be-
rihmte Quantchen Glick. Selbst nach zahllosen Versuchen
waren vor allem die mannlichen Rennprofis immer noch mo-
tiviert, entscheidend schneller zu werden, indem sie einen
Sprung perfektionierten, an sinnvoller Stelle bremsten oder
mit Vollgas in eine Schikane fuhren.

Kreative Bastler, auch Madchen, probierten den Strecken-
Editor aus. Anfanger konnten hier bereits nach kurzer Erpro-
bungs-Phase einen ersten Kurs zusammenstellen, indem sie
von der Ubersichtlichen Anzahl an Strecken-Elementen sowie
Dekorationen wie Baume und Zuschauertribiine Gebrauch
machten. Zudem besteht die Mdoglichkeit, das eigene Vehikel
nach eigenen Vorstellungen zu designen sowie Intro-Videos auf
kreative Artzu erstellen. Diese Ergebnisse konnen iber die On-
line-Plattform ,Maniaplanet” getauscht werden. Eltern sollten
wissen, dass es sich hierbei um ein , Soziales Netzwerk” des
Spielevertreibers handelt, in dem nicht nur junge Spieler sich
treffen und miteinander kommunizieren. Umso mehr sollten
sie ihre Kinder sensibilisieren, dass sie ihre Privatsphare und
personlichen Daten nicht leichtfertig weitergeben.

Fazit: Grafisch ansprechendes Rennspiel, das sich stetig
erweitern lasst und so fiir anspruchsvollen Spielspafl sorgt.

Vertrieb: Kalypso Media
Plattform: PC, Xbox 360
Preis: bis 40 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren

TROPICO 4

Auch in diesem Teil der ,, Tropico“-Reihe (s. a. Band 19) lenkt
man als Diktator einer tropischen Insel die Geschicke seines
eigenen kleinen Reiches. Dazu wahlt der Spieler entweder ei-
nen der vorgefertigten Avatare, die zum Teil historischen Vor-
bildern wie Fidel Castro nachempfunden sind, oder erstellt
sich seinen eigenen Herrscher. Dabei gestaltet sich das Spiel
bewusst so sarkastisch und liberzogen, dass es nie zu einer
ernst zu nehmenden Verherrlichung der Diktatur kommt.

Um als Anfihrer erfolgreich zu sein, muss eine florierende
Wirtschaft aufgebaut werden. Mit dem daraus gewonnenen
Geld sollte das Volk in Form von z.B. Kranken-, Wohnhausern
und Kirchen zufrieden gestellt werden. Tut man das nicht,
droht das friihe Aus, denn das Volk rebelliert bei mangelnder
Zufriedenheit oder setzt den Spieler bei der nachsten Wahl ab.
Doch die eigene Bevolkerung ist nicht das Einzige, auf das ge-
achtet werden muss. Da jedes Spiel im Jahr 1950 beginnt, be-
findet sich der Spieler zwischen den Fronten des Kalten Krie-
ges und muss seine Politik geschickt zwischen den USA und
der UdSSR ausbalancieren, sonst droht eine Invasion. Neu in
diesem Teil sind auflerdem drei weitere Fraktionen: Europa,
China und der Mittlere Osten. Diese stehen ebenfalls als Han-
delspartner und Auftraggeber zur Verfiigung und sind stark
stereotypisiert dargestellt.

Die Jugendlichen beurteilten die humoristische Umsetzung
als gelungen und motivierend zugleich. ,Die Radiointer-
views mit dem trotteligen Berater des Presidente sind total
unrealistisch und dadurch sehr lustig.” (Junge, 15 Jahre) Bei
wichtigen Angelegenheiten erscheinen im Spielgeschehen
Textfelder, in denen verschiedene Berater den Spieler darauf
hinweisen, was zu tun ist. Dadurch und mit Hilfe der Tutorials
(Anleitung) erzielten auch Anfénger schnell erste Spieler-
folge. Dass ein Mehrspielermodus fehlt, wurde von den Tes-
tern nicht als nachteilig bewertet. lhnen gefiel es sichtlich in
stimmungsvoll gestalteter Atmosphare und mit viel schwar-
zem Humor die Geschicke einer karibischen Inselwelt zu
befehligen.

Fazit: Eine Wirtschaftssimulation im Stidseeambiente mit viel
schwarzem Humor, dessen tieferen Sinn medienerfahrene
Madchen und Jungen ab 12 Jahren durchschauen kdnnen.



Vertrieb: Koch Media
Plattform: PC
Preis: ca. 20 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Padagogische Beurteilung:
ab 9 Jahren

WILDLIFE PARK 3

In dieser Wirtschaftssimulation Gbernimmt der Spieler den
Posten des Zoodirektors.

Die Aufgabenpalette reicht von der strukturellen und raum-
lichen Planung der Gehege Uber die Personalverwaltung bis
hin zu den Annehmlichkeiten fiir Besucher wie Imbissbuden
oder sanitare Anlagen. Jede der verfiigbaren Tierarten hat
eigene Bedirfnisse nach Nahrung, Gesellschaft und Bepflan-
zung des Geheges. Nur bei deren Beriicksichtigung werden
die Tiergehege zu Publikumsmagneten und damit zur Einnah-
mequelle! Neben den Besuchereinnahmen kdnnen mit dem
Verkaufvon Jungtieren oder Pflanzen ebenfalls Erlose erzielt
werden.

Alle falligen Entscheidungen werden vom Spieler getrof-
fen, wie z.B. die Preise an Getrankeautomaten, der Einkauf
von Tieren oder die Anordnung von Blumenbeeten, was vom
Spieler 6konomisches Planen mit Weitsicht verlangte. Nur so
kénnen liebevoll gestaltete Themenparks entstehen, die gut
ausgebildetes Personal beschéftigen, Tiere und Pflanzen art-
gerecht halten und profitabel sind. Um mit der Steuerung und
in den groflen Entscheidungsfeldern wie dem Personalma-
nagement zurechtzukommen, gibt es jeweils verstandliche
und ausfiihrliche Erlauterungen, mit denen auch Neulinge
schnell im Spiel zurechtkamen.

An der Simulation interessiert zeigten sich sowohl Madchen
als auch Jungen, da es einerseits im Spiel immer das Wohl
der Tiere zu berlcksichtigen galt und andererseits der Park
standig erweitert werden konnte. Und ganz nebenbei wurden
ihnen auch noch grundlegende Kenntnisse zu verschiedenen
Tierarten und Pflanzen und deren Lebensbedingungen ver-
mittelt.

Musik, Sound und grafische Umsetzung beurteilten die Spie-
ler als stimmig. Ebenso gefiel ihnen der grole Handlungs-
spielraum. Weniger angetan waren vor allem die alteren
Genre-Kenner von den Spielherausforderungen, die ihrer
Meinung nach auf Dauer immer gleich sind und wenig Span-
nung und Abwechslungsreichtum bieten.

Fazit: Eine liebevoll gestaltete Tierparksimulation, die Gen-
reneulinge nicht tberfordert und eher Madchen und Jungen
bis 14 Jahren anspricht.

padagogisch beurteilt

Die Mechons, maschinenartige Wesen, greifen die Welt Bio-
nis an und nur das Monado, die Klinge des Gottes Bionis, kann
sie aufhalten. Aufgabe des Spielers ist es mit dem Helden
Shulk und seinen Gefdhrten das Geheimnis des Monado zu
ergriinden und ihre Heimat zu verteidigen. Da das abenteuer-
liche Unternehmen stark von Freundschaft, Gemeinschafts-
gefiihl, Uberlebenskampf und Liebe bestimmt wird, konnten
sich weibliche und mannliche Rollenspiel-Fans gleicherma-
Ben gut mit der Geschichte als auch mit den Spielfiguren iden-
tifizieren.

Einsteigerfreundlich vom Programm angeleitet, gilt es erste
Auftrage zu erledigen, sich mit wildlebenden Kreaturen und
anderen Bedrohungen auseinanderzusetzen und nach und
nach die riesige Spielwelt zu erkunden.

Die Tester zeigten sich beeindruckt, dass ein Rollenspiel fir
die Wii-Konsole eine so abwechslungsreiche und tiefgriindige
Spielhandlung aufweist und auch langfristig faszinieren kann.
Erwartungsvoll und hoch motiviert gingen sie die zahlreichen
optionalen Aufgaben an, um z.B. Geld oder Ausriistungsge-
genstande zu erlangen. So liefen sich Erfahrung und Durch-
setzungsfahigkeit der Figuren stetig ausbauen und die immer
anspruchsvoller werdenden Aufgaben erfolgreich erledigen.
Taktisches Geschick war vor allem in den Auseinanderset-
zungen mit den Mechons gefordert. Bemerkenswert fanden
die Jugendlichen hierbei, dass je besser die Heldengrup-
pe miteinander harmonierte, desto wirkungsvoller sie mit
Gemeinschaftsattacken die Gegner bekampfen konnte.

Als fesselnd beurteilten sie einerseits die Mdglichkeit die
jeweiligen Charaktere z.B. mit speziellen Ausriistungsge-
genstanden auszugestalten und andererseits die Handlung,
die sich erst nach mehreren Stunden Spielzeit in ihrer Kom-
plexitat und Sinnhaftigkeit dem Spieler erschliefit. Bunte,
comichaft inszenierte Videosequenzen reichern erganzend
die fantasievolle Handlung unterhaltsam an.

Fazit: Komplexe und fesselnde Rollenspielgeschichte, die

weibliche und mannliche Genreliebhaber, aber auch Neulinge
faszinierte.

XENOBLADE CHRONICLES

Vertrieb: Nintendo
Plattform: Wii
Preis: ca. 44 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Padagogische Beurteilung:
ab 12 Jahren
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»WAS MACH’ ICH, WENN...
MEIN SOHN LIEBER PANZER STATT

SKATEBOARD FAHREN WILL?"

ANTWORTEN UND ELTERNTIPPS ZUR RICHTIGEN AUSWAHL
VON KINDGERECHTEN COMPUTERSPIELEN AUF

(schau-hin.info)

SCHANIY

Was Deine Kinder machen.

{ INITIATIVE VON
i S é Das Erste® @F FuM
vodafone ﬁ



DIALOG INTERNET
Aufwachsen mit dem Netz

Wie fordern wir Medienkompetenz und den Schutz von Kindern und Jugendlichen
im Netz? Reden Sie mit!

Kinder und Jugendliche wachsen heute ganz selbstverstandlich mit dem Internet auf.
Dadurch erwerben sie wichtige Kompetenzen fir das Leben in der Informationsgesellschaft,

sind aber auch Risiken ausgesetzt.

Im Dialog Internet ladt Sie das Bundesministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
ein, mit Expertinnen und Experten aus Bildung, Wirtschaft, Wissenschaft und Politik iiber die
Chancen und Risiken, die die digitale Welt firr junge Menschen bietet, zu diskutieren. Das Ziel:
Konkrete Initiativen fiir eine Kinder- und Jugendpolitik im digitalen Zeitalter. Thre Meinung

und Vorschlige sind gefragt: Welche Kompetenzen brauchen junge Menschen heute? Welche
Unterstiitzung kinnen wir Eltern geben? Wie sieht der Jugendmedienschutz von morgen aus?

ﬂ% Bundesministerium
£ fiir Familie, Senioren, Frauen

und Jugend
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