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Was Dein
Kind mit
Medien macht.

Wie gehen meine
Kinder richtig mit
Computerspielen um? ‘Sﬁ

Eltern haben viele Fragen zur Mediennutzung ihrer Kinder. SCHAU HIN!, der Medienrat
fur Familien, unterstutzt Eltern und Erziehende dabei, dass Kinder Medien mit SpaR, a

EINE INITIATIVE VON



LIEBE LESERINNEN UND LESER,

ob in spannenden Bichern, Filmen oder im Spiel
mit Freundinnen und Freunden selbst ausgedacht:
Kinder mdgen Abenteuer. Computerspiele simulieren
Abenteuer und Uben auch deshalb eine magische
Anziehungskraft auf Kinder und Jugendliche aus.
Magie kann beflugeln, aber auch verhexen. Fir
Computerspiele gilt das gleiche: Man kann dadurch -
vom Spaf} am Spielen ganz abgesehen - starker werden
flr das Abenteuer des eigenen Lebens. Aber man kann
auch unter einen solchen Bann geraten, dass man nicht
mehr davon loskommt. Deshalb sollten wir genau auf
das schauen, was unsere Kinder sehen, welche Medien
und Inhalte sie wann und wie lange konsumieren und
wie die Medien auf sie wirken. Eltern wollen hieriber
mit ihren Kindern in Kontakt bleiben und ihnen bei
einem guten Aufwachsen mit Medien vertrauensvoll
zur Seite stehen. Die Voraussetzung dafir sind
Gesprache und die gemeinsame Vereinbarung klarer
Regeln. Die Voraussetzung ist aber auch, dass Eltern
mitreden konnen - und zwar ohne selbst 72 Stunden
lang auf 24 Levels mitgespielt haben zu missen. Wobei
ein simuliertes Abenteuer von Zeit zu Zeit sicherlich
nicht abtraglich ist. Vielleicht sogar gemeinsam, Eltern
und Kinder im Team?

GRUSSWORT

Die Fachstelle Jugendmedien-
schutz/Medienpadagogik der
Stadt  Koln
aktuellen

bietet in der

Ausgabe einen medienpadagogischen
Uberblick zu Spieletrends, zu typischen Merkmalen von
Computerspielen, zur Mediennutzung und zum
Jugendmedienschutz. So bekommt man einen direkten
Einblick in die Welt der Computerspiele, das notwendige
Orientierungswissen und die methodische Kompetenz,
um sich eine Meinung zu verschiedenen Computer-,
Konsolen-, Handyspielen oder Apps bilden zu konnen.
Viele Neuerscheinungen sind auch in diesem Jahr
wieder besonders unter die Lupe genommen worden.
Alle Spiele werden nicht nur von Medienpadagoginnen
und -padagogen, sondern auch von Kindern und
Jugendlichen Weitere

ausgesucht und getestet.

Informationen halten wir im Internet bereit: auf
www.bmfsfi.de und bei der Bundesprifstelle fir
jugendgefahrdende Medien www.bundespruefstelle.de.
Ich wiinsche Ihnen viel Spafl beim Lesen und Eltern wie

Kindern spannende Abenteuer.

Mit freundlichen Grif3en

Manuela Schwesig
Bundesministerin fir Familie, Senioren,
Frauen und Jugend

© Bundesregierung / Denzel


http://www.bmfsfj.de
http://www.bundespruefstelle.de

GRUSSWORT

LIEBE LESERINNEN UND LESER,

Medien, wie Film, Fernse-

hen, Computer, Handy und

Internet, gehdren zur Le-
benswelt von Kindern und Jugendlichen. Dabei ist kein
Medium von vornherein gut oder schlecht fir junge
Menschen. Vielmehr kommt es darauf an, wie sie von
thnen genutzt werden. Denn wie wir wissen, kénnen
Medien Uberaus sinnvoll sein und grofBe Chancen bieten
wie beispielsweise im Einsatz von Schule und
Berufswelt.

Medienkompetenz wird zunehmend zur Lebenskompe-
tenz im 21. Jahrhundert. Nur wenn Kinder und Jugend-
liche lernen kompetent mit den Medienangeboten
umzugehen, sind sie in der Lage aus den vielfaltigen
Angeboten eine kritische Selbsteinschatzung vorzu-
nehmen. Wichtig ist, dass wir Erwachsene, hier schon
frih den jungen Menschen eine vertrauensvolle
Begleitung ermaglichen.

Doch besonders Eltern, Paddagoginnen und Padagogen
sehen sich oft vor die schwierige Aufgabe gestellt, im
Dschungel der Medienangebote den Uberblick zu be-
wahren. Vor allem sie bei ihrer verantwortungsvollen
Aufgabe der Medienerziehung zu unterstitzen, ist mir

ein wichtiges Anliegen.

Mit der hier vorliegenden Broschire .Spiel- und
Lernsoftware padagogisch beurteilt” wird nun schon
im finfundzwanzigsten Jahr ein Informationsangebot
zu Verfugung gestellt, das sowohl Eltern als auch
Erziehenden eine hilfreiche Orientierung im digitalen
Spielemarkt bietet. Alle Beurteilungen wurden wieder

in Kooperation mit verschiedenen Partnerinstitutionen

aus Jugendhilfe und Schule unter Anleitung medien-
erfahrener Padagoginnen und Padagogen gemeinsam

mit Kindern und Jugendlichen erstellt.

Das aktuelle Ergebnis dieser vom Bundesministerium
fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend geférderten
Projektarbeit, liegt Ihnen, liebe Leserinnen und Leser,
nun vor. Die Publikation informiert nicht nur Uber
aktuelle und interessante Spiel- und Lernprogramme,
sondern ist durch die aktive Einbindung von Kindern
und Jugendlichen auch ein gutes Beispiel fir die

Vermittlung von Medienkompetenz.

Ich bin sicher, dass auch die neue Ausgabe der
Broschire .Spiel- und Lernsoftware padagogisch
beurteilt” Ihnen wieder als Entscheidungsgrundlage

hilfreich sein wird.

lhre

Heuvele Leleal™

Henriette Reker
Oberblrgermeisterin der Stadt Koln
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6 Spiel-und Lernsoftware

Dennis (16):
.Es macht mir Spafi, neue Spiele
kennenzulernen. Ich finde die

Stimmung sehr cool und ich zocke
Alex (14): gerne.”

.Man kann dort neue
Spiele spielen, die noch

nicht zu kaufen sind. Lisa (16);

Weil ich unterschiedliche
Spiele testen und das
zusammen mit anderen

machen wollte.”
Fabian (12):

.Hier gibt es coole und viele
Spiele. Mein Lieblingsspiel ist

Minecraft.”
Jacqueline (18):

.Durch meine kleine Schwester

kam ich erst auf den Gedanken,

zum Spieletesten zu gehen, seit-

dem komme ich wochentlich zu
den Spieletestern.”




USK:

Vertrieb: Nintendo

System: Nintendo 3DS freigegeben ohne

Preis:ca.5 € Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 8 Jahren

mit einer kistenahn-
lichen Figur verschiedene Ratselsituationen zu meis-
tern. Um die jeweiligen Level erfolgreich absolvieren zu
konnen, muss man mit ihr Kisten produzieren, daraus
Bricken, Leitern oder auch Schutzschilde bauen, man-
cherorts noch Schalter betatigen und gleichzeitig mit
seinen begrenzt zur Verfligung stehenden Ressourcen
achtsam haushalten. Das ungewdhnliche Spielprinzip
sorgte fir grof3e Neugier und bot dank verstandlicher
Anleitung und leicht zu handhabender Steuerung
schnell erste Spielerfolge. Mit Spielverlauf nehmen die

Puzzleherausforderungen immer mehr zu, was vor
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Ab 0 Jahren

allem die Genre-Experten erfreute, Genre-Neulinge
aber so manches Mal auch frustrierte. Obwohl das
Spiel nur einen Einzelspieler-Modus vorsieht, safi man
deshalb im Test oft zu zweit zusammen, um in schwie-
rigeren Abschnitten gemeinsam nach Ldsungen zu su-
chen. Kamen die Tester auch gemeinsam nicht weiter,
konnten sie sich mit Spielminzen, die sich wahrend des
Spiels sammeln lassen, hilfreiche Tipps verschaffen.

Fazit: Herausfordernder Ratselspal fir
zwischendurch, der trotz einfach gehaltener
Grafik Jung und Alt motivierte, um die Ecke

zu denken.

EMIL UND PAULINE IN DER TIEFSEE 2.0

Dies Mal geht es mit Eisbar Emil und Pinguin Pauline
in die bunte und kindgerecht animierte Unterwasser-
welt der Tiefsee, wo auf wissbegierige Madchen und
Jungen insgesamt acht auf den Lehrplan der Grund-
schule angepasste und spielerisch ausgerichtete
Ubungsbereiche fiir Mathematik und Sprache warten.
Interessiert und motiviert lieBen sich die Kinder auf die
spaflig und anregend gestalteten und in verschiedenen
Schwierigkeitsstufen spielbaren Ubungsbereiche wie
Muschelbanke

oder Clownfischschwéarme ein. Im Bereich Sprache gilt

Haifischwaschanlage, Unterseeboot,
es u. a. Worter zu erkennen, Buchstaben zu erganzen
oder Reimwdrter zu finden. Im Bereich Mathematik
wird addiert, subtrahiert und multipliziert.

Grundschulkinder, die eine gewisse Lesefahigkeit und
Grundlagen im 1x1 fir den Zahlenraum bis 100 besa-
Ben, kamen mit der Einfihrung und den Ubersichtlich
ausgerichteten Spielforderungen relativ problemlos

Vertrieb:

United Soft Media
System: PC
Preis:ca. 15 €

USK:
Lehrprogramm gemaf

8§ 14 JuSCHG

Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren
klar. Gut gefiel ihnen, dass dabei die beiden Spielfigu-
ren bei Fehlversuchen mit kleinen Tipps immer wieder
hilfreich zur Seite stehen. Eltern oder Lehrkraften bie-
tet das Spiel einen Kontrollbereich, aus dem der Lern-

fortschritt des ibenden Kindes ersichtlich wird.

Fazit: Flr interessierte Kinder eine motivierende

und kindgerechte Erganzung zum Mathematik-

und Sprachunterricht der Grundschule.




CITIES: SKYLINES

Vertrieb: Paradox Interactive
System: PC
Preis: ca. 25 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 13 Jahren

Auf einer Karte aus der Vogelperspektive Straf3en
bauen sowie Wohn-, Industrie- und Gewerbegebiete
ausweisen, sind die Hauptaufgaben in dieser Stadte-
bau-Simulation. Damit die Blrger auch langfristig
zufrieden sind, ist aber noch vieles mehr zu beachten
wie beispielsweise eine funktionierende Strom- und
Wasserversorgung sowie geniigend Schulen, Arzte
und Polizei. All dies hatten die meisten Tester mit Hil-
fe der Hinweise im Spiel schnell herausgefunden und
nutzten geschickt die ihnen zur Verfiigung gestellten
Ressourcen, um in der Rolle des Birgermeisters
eine Stadt ganz nach ihren Vorstellungen zu kreieren.
Erlebten sie die Stadteplanung anfanglich als recht
Uberschaubar, anderte sich dies im weiteren Verlauf
deutlich. Ubersicht sowie Planungsgeschick waren
mehr und mehr gefordert.

Die Bewohner der Stadt im Normalgeschwindigkeits-
Modus bei der Gestaltung ihres Tagesablaufs zu be-
obachten, faszinierte Madchen und Jungen. Denn die
Stadt ist bis ins Kleinste animiert und erzeugt im
Zusammenspiel mit der grafischen Gestaltung nach
Meinung der Tester eine stimmungsvolle Atmo-
sphare.

Auch die Genre-Profis zeigten sich zufrieden, bot ih-
nen das Spiel doch zahlreiche Handlungsoptionen
wie die Ausdifferenzierung von Stadtvierteln und das
Optimieren von Verkehrswegen. Planerisches und
okonomisches Handeln sowie das Verstehen von Zu-
sammenhangen im urbanen Leben waren notwendig,
um all dies erfolgreich umzusetzen.

Als nicht immer leichte Herausforderung beschrie-
ben die Spieler das Regeln der Verkehrssituation wie
verstopfte Strafen, unzufriedene Birger und Um-
weltprobleme. Solche Schwierigkeiten durch plan-
volles und akribisches Bauen von U-Bahnen, Flugha-
fen, Bus- und Schienennetzen zu l6sen und immer
wieder anpassen zu missen, gelang nicht jedem und
erzeugte dann schon mal Frustrationsmomente.

Das Addon . After Dark” bietet dem komplexen Stadt-
planungsspiel noch weitere Handlungsmaglichkeiten
und Herausforderungen, die die Experten gerne auf-
griffen. Denn neben zahlreichen neuen Gebauden,
gibt es nun auch eine Nachtatmosphare, die den
Spieler vor neue Herausforderungen stellt. Da mis-
sen beispielsweise anstelle von Solarkollektoren
neue Stromquellen erschlossen, nachtliche Einbri-
che bekampft und die Verkehrssituation den Bedurf-
nissen der Nachtschwarmer nach Bars, Restaurants
und Taxis angepasst werden.

Wem das nicht reichte, der fand in speziellen Spiele-
Foren zahllose kreative Zusatzinhalte (Mods).

Fazit: Atmospharisch und stimmungsvoll gehaltene
Stadtebausimulation, die nicht nur bei den Fans

Lust aufs kreative Planen weckte.




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

Preis: bis 70 €

USK:

freigegeben

ohne Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Fiir die Liebhaber der jahrlich erscheinenden Fuf3-
ball-Simulation sind die aktuellen Ligen und Kader der
Mannschaften ein entscheidender Kaufanreiz. Natir-
lich ist man auch neugierig auf Neuheiten und Verbes-
serungen. Neben einer detailreicheren Grafik und dem
veranderten Ballgefihl ist es nun auch maglich, mit
Frauenteams im Saison-, Wettkampf- oder Manager-
modus zu spielen. Diese Neuerung fanden einige Mad-
chen ganz interessant. Hauptsachlich aber waren es
die Jungen und hier die Fans, die sich begeisterten. Vor
allem die Gestaltung des eigenen Ultimate Teams, bei
dem man seine fiktive Mannschaft durch virtuelle Spie-
lerkdufe verstarkt, fand hohen Anklang. Aber auch
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Ab 0 Jahren

FIFA 16

Neulinge kamen zu ersten Spielerfolgen und beurteil-
ten die Steuerungshilfen im Spiel zur Anpassung des
Schwierigkeitsniveaus als hilfreich und leicht umsetz-
bar. Fir alle Tester bestand das Spielvergnigen ein-
deutig im sportlichen Wettkampf. Sich stetig verbes-
die
detailgetreue Gestaltung erleben, eine stimmungsvolle

sern, Tricks erlernen, Taktiken beherrschen,

Atmosphare genieflen und am Ende den anderen im
Match besiegt zu haben, machte das Spiel fir sie span-
nend und unterhaltsam.

Fazit: Jedes Jahr aufs Neue begeistert die
FuBball-Simulation vor allem die Fans der

Spiele-Reihe.

>

Fazit: Nur wer gute Streckenkenntnis, das
richtige Fahrgefiihl und Coolness beweist,

kann nach Meinung der Rennsport-Fans auf

Dauer siegreich sein.
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Aufgabe ist es in dem farbenfrohen Jump&Run-Aben-
teuer mit bis zu 4 Kirby-Figuren dem Fantasiereich
Traumland seine Farben zuriickzubringen. Bose
Machte haben diese entzogen und samtliche Bewohner,
bis auf die kugelartigen Kirbys, versteinert.

Durch abwechslungsreich gestaltete und herausfor-
dernde Spielebenen mit Seen, Wasserfallen und Bergen
muss die als drollig beschriebene Figur gelenkt wer-
den. Dies geschieht aber nicht immer direkt, sondern
mit Hilfe einer vom Spieler gezeichneten Regenbogen-
linie, auf der sich Kirby fortbewegen kann.

Diese ungewohnliche Art der Fortbewegung verwirrte

anfanglich vor allem die jingeren und unerfahrenen

KIRBY UND DER
REGENBOGEN-PINSEL

Tester. Doch sobald sie das Handling verinnerlicht hat-
ten, bereitete es ihnen jede Menge Spaf3, wie auch die
Maglichkeit sich mit der Spielfigur kurzweilig in ein U-
Boot, eine Rakete oder einen Panzer zu verwandeln, um
so handlungsmachtiger zu werden.

Einig waren sich alle, dass man das Abenteuer besser
allein oder zu zweit angeht, da andernfalls auf dem Bild-
schirm ein untbersichtliches Getimmel entsteht, dass

die Spielfreude deutlich mindert.

NBA 2K16

Bis auf den filmisch inszenierten , Meine-Karriere-
Modus”, wo die Geschichte eines Basketballers erzahlt
wird, bietet diese Ballsportsimulation im Vergleich zum
Vorganger laut der Korbball-Experten keine wirklichen
Neuerungen. Was sie aber nicht als Nachteil verstanden
wissen wollten, sondern eher als Bestatigung, dass
Spielgeflhl, intuitive Steuerung, fliissige Bewegungsab-
laufe, stimmungsvolle Atmosphare und vieles mehr sie
auch in dieser Version iiberzeugen. Ahnlich erging es

Vertrieb: 2K Games
System: PC, PS3, PS4,
Xbox 360, Xbox One
Preis: bis 50 €

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

Fazit: Nach Meinung der jungen Genre-Experten ein bis auf die

Film-Story stimmiges, temporeiches Sportspiel mit viel Tiefgang.

interessierten und geduldigen Neulingen, die aufgrund
der verschiedenen Schwierigkeitsstufen, den langsam
ansteigenden Herausforderungen und der verstandli-
chen deutschen Anleitungen recht schnell zu motivie-
renden Spielerlebnissen kamen. Gut gefiel allen, dass
es neben dem Korbewerfen und der Geschichte noch
vielzahlige andere Handlungsmaoglichkeiten gibt, wie
sein eigenes Gesicht einscannen und die Spielfigur da-
mit gestalten, eine eigene Basketballhalle kreieren oder
als Manager wirtschaftliches Handeln beweisen. Die fil-
misch erzahlte Story im Karriere-Modus Uberzeugte
dagegen nur wenige.




PES 2016

Fiir die Fans dieser Sportspiel-Reihe gibt es trotz feh-
lender Bundesliga keine bessere Alternative, was die
Anhanger der FIFA-Reihe (s. S. 9) im Test natirlich
ganzlich anders sahen. So haben beide Fuf3ball-Simula-
tionen seit vielen Jahren eine treue Fan-Gemeinde, die
jedes Jahr auch die neueste Version besitzen mochte.
Entscheidende Griinde hierflr sind u. a. die detailreiche
Grafik, das realistisch wirkende Spielgefihl, die guten
Steuerungsmdglichkeiten und die umfangreichen Tak-
tikeinstellungen. Auch der Fokus auf die internationalen
Pokalwettbewerbe, vor allem die asiatische, europa-
ische und slidamerikanische Champions League, sowie
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Ab 0 Jahren

Vertrieb: Konami
System: PS3, PS4,
Xbox One, Xbox 360, PC

Preis: bis 45 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 8 Jahren

matches sowie ein Liga- und Managermodus. Interesse
erzeugte auch der ,Wunschelf-Modus", wo man Spieler
kaufen und seine Mannschaft mit dem Eintausch von

die stimmungsvolle und temporeiche Atmosphare fan-  erspielten Punkten verstarken kann.

den den Zuspruch der Tester. Bemangelt wurden hinge-
gen die Abstimmung der Kommentare, die teilweise zu

. . : . Fazit: Vor allem fir die Fans der
langen Ladezeiten und die wenig realistische Darstel-

Sportspiel-Reihe wieder eine actionreiche und

lung ihrer Fuf3ballidole. Gespielt werden kénnen offline

stimmungsvolle Fuf3ball-Simulation.

bzw. online verschiedene Einzel- und Mehrspieler-

Vertrieb: Bandai Namco
System: PC, Xbox One, PS4

Preis: bis 50 € schnellen Tourenwagen starten konnten. Da sich jeder

! Wagen anders steuert und sich Fahrfehler sofort aus-
USK: freigegeben ohne

) Altersbeschrankung wirken, zogen es die meisten Tester vor, besser mit ei-
P&d. Beurteilung: ab 10 Jahren ) ) ) )
ner niedrigen Rennklasse anzufangen. Um siegreich zu

PROJECT CARS sein, bedurfte es Fingerspitzengefiihl, Geschicklich-

keit, Coolness und einer guten Wagen- und Strecken-

) - ) o kenntnis, was besonders Anfangern nicht immer
Fahrphysik und Fahrgefiihl sind gefordert, um in die- _ ) o
. , S , gelang. Die Rennspiel-Fans kritisierten zwar den feh-
ser realitatsgetreuen Rennsimulation im Einzelspieler-, _
] ] lenden lokalen Mehrspieler-Modus, waren ansonsten
Online- oder Karrieremodus Erfolg zu haben. Dass alle _ _ _ o
_ B aber zufrieden und probierten im Rennen neugierig alle
Strecken und Fahrzeuge von Beginn an zur Verfiigung ] o ] )
o _ Einstellungsmoglichkeiten der verschiedenen Wagen
stehen, empfanden die einen als Gewinn von Handlungs-

aus.

freiheit, andere dagegen als wenig herausfordernd. Sie
hatten sich die jeweiligen Fahrzeuge und Strecken lieber
erspielt. Allen gefielen dagegen die abwechslungsrei-
chen Rennklassen, wo sie im Karrieremodus mit einer

niedrigen Klasse wie dem Kart oder direkt mit einem
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12 =ome

SUPER MARIO MAKER

Mit GamePad und TouchPen nach dem Baukasten-
prinzip selbst bunte 2D-Mario-Landschaften zu ge-
stalten, gefiel auch den Madchen. Hierfir bietet der
Level-Editor verschiedene Themenbereiche wie Burg
oder Unterwasserwelt und Gestaltungsstile aus mehr

oder weniger bekannten Mario-Epochen an. Hat der

Spieler sich entschieden, kann er mit Hilfe einer
selbsterklarenden Benutzeroberflache und dem Stift
verschiedenste Bausteinele-

mente wie Fragezeichen,

Rohren, Blocke, Pilze, Sterne
oder ein Trampolin nutzen

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

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 6 Jahren

Fazit: Fir das realitatsnahe Motorrad-
Rennspiel, das viel Feinmotorik erfordert,
interessierten sich vorwiegend die Fans

und Experten dieses Genres.

und an gewiinschte Stellen im Spielfeld platzieren.
Positiv bewertet wurde, dass hierbei jederzeit ein
Wechsel zwischen dem Bau- und einem Spielmodus
moglich ist, um sein Werk hinsichtlich Funktionalitat
Uberprifen und bei Bedarf entsprechend verbessern
zu kénnen. Durch die Einbindung von Sound und Musik
lief} sich der eigene Level auch noch atmospharischer
gestalten. Wer wollte, stellte sein Meisterwerk online,
damit es andere Spieler herunterladen, spielen und be-
werten konnten. Beurteilt zu werden und selbst auch
Urteile abgeben zu konnen, fanden die Tester spannend
und motivierend.

Fazit: Sich in vertrauten Spielwelten kreativ

auszuprobieren, gefiel Madchen und Jungen.




Vertrieb: Sony
Computer Entertainment
System: PS4

Preis: ca. 40 €

USK:

freigegeben ohne
Altersbeschrankung
Pad. Beurteilung:
ab 6 Jahren

Nicht nur die farbenprachtige und fantasievolle
Papierwelt in diesem Mix aus Jump&Run und Aben-
teuerspiel begeisterte Madchen und Jungen unter-
schiedlichen Alters. Ebenso angetan waren sie von der
ungewdhnlichen Geschichte, in der eine Botschaft
Uberbracht werden muss, wie auch von der Vielzahl an
Handlungsmaglichkeiten, die sich mit der Spielfigur in
Kombination mit der Steuerung umsetzen liefen. Da
konnen sie u. a. mit Lichtstrahlen die Landschaft ver-
andern, Zeitungspapier, das die Farbe in der Spielwelt
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Ab 0 Jahren

TEARAWAY UNFOLDED

Schwein reiten, durch Schluchten fliegen, kleine Zeich-
nungen erstellen oder durch Wischen Uber das Touch-
pad wirkungsvolle Winde erzeugen. Der Clou aber war
fur die Tester, dass die Spielfigur mit dem Spieler au-
genscheinlich interagiert, indem sie ihm kleine Gegen-
stande zuwirft, die er mittels Steuerung auffangen und
wieder zuriickwerfen kann. Entsprechend stimmige
Soundgerdusche perfektionieren die ihrer Meinung
nach gelungene Sinnestauschung.

Fazit: Das Gefuihl mit der Spielfigur interagieren

rauben will, zum schmelzen bringen, Fotos schieflen,

Bewohnern der Papierwelt zu Hilfe eilen, auf einem zu konnen, faszinierte Madchen und Jungen.

Fazit: Das bunte Woll-Abenteuer faszinierte

Madchen und Jungen sowie Jung und Alt, bot

es ihnen doch jede Menge Spielspal.




Warum bist du Ab 6 Jahren
bei den

Spieletestern?

Tobias (13):

Jan Philipp (15):

Die ,,NachoGames“-
Testerinnen und Tester
erkunden neue
Spielewelten und
tauschen sich aus.




Vertrieb: Knapnok Games
System: Wii U

Preis: ca. 20 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

In dem Ratsel- und Geschicklichkeitsspiel muss allein
oder zu dritt ein kleines Raumschiff durch bunte 2D-
Unterwasserwelten und unwegsames Gelande auf au-
Berirdischen Planeten gelotst werden. Unterwegs ver-
sperren und beschieflen immer wieder Artefakte die
Weiterreise. Da die Gebilde auf Warme, Lautstarke oder
Elektrizitat reagieren, waren die Tester gefordert die
Technik ihres Gefahrtes gemaf der jeweiligen Bedro-
hung angemessen auszuloten. Nur wer hierbei Finger-
spitzengeflihl bewies, konnte seine Reise durch die ge-
fahrvollen Welten fortfihren. Spannend und motivierend
fanden die Spieler, dass das Aussteuern und Regulieren
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Ab 6 Jahren

Fazit: Herausforderndes Ratsel- und
Geschicklichkeitsspiel, das aufgrund der
speziellen Steuerungsmaoglichkeiten

besonders die Jungen ansprach.

AFFORDABLE SPACE ADVENTURES

mit dem Gamepad der Konsole mittels Touchscreen er-
folgt. Diese spezielle Maglichkeit der Steuerung und
Kontrolle vermittelt nach Meinung der Spieler zeitweise
das Gefiihl, selbst im Raumschiff zu sitzen. Um alle Ge-
fahren meistern zu kénnen, missen die Spieler Ge-
schick, Ubersicht, Verstehen von Wechselwirkungspro-
zessen und zielorientiertes Handeln beweisen. Auch der
Mehrspieler-Modus zu dritt gefiel, da sich hier alle Vor-
gehensweisen gemeinsam planen lieflen.

Fazit: Wer Geduld und Lesebereitschaft auf-
brachte, dem bot das Ratsel-Abenteuer mit

seinen skurrilen Figuren herausfordernden

und unterhaltsamen Spielspaf.
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Ab 6 Jahren

e
ANNO 2205

Vertrieb: Ubisoft
System: PC
Preis: ca. 40 €

USK:

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Die Erdbevolkerung steht vor einer tiefen Energie-

krise. Aufgabe des Spielers ist es hier als
Konzernleiter Abhilfe zu schaffen, indem er zur
Energiegewinnung mit seinem Unternehmen
Fusionsreaktoren auf dem Mond errichtet.

Doch zuvor mussen in dem komplexen

und detailreichen Aufbau- und Strate-

giespiel zahlreiche andere Aufgaben

auf dem Planeten Erde erledigt werden. Es

gilt Infrastrukturen in verschiedenen Erdregio-

nen mit Wohnhausern, Fabriken und Straflien zu
schaffen sowie im weiteren Verlauf Raumhafen zu
erstellen, mit deren Hilfe der Mond besiedelt werden
kann. Wie den Genre-Kennern gelaufig, bedarf es
auch funktionierender Produktionsstatten zur Be-
schaffung von Nahrung und wichtigen Ressourcen.
Aufgrund der verstandlichen und informativen Anlei-
tungen kamen auch interessierte Neulinge mit den
vielfaltigen und abwechslungsreichen Anforderun-
gen im Spiel schnell zurecht und schufen schon bald
nicht nur beeindruckende Hauserkomplexe, sondern
auch erste Siedlungen und Wirtschaftszweige. Dabel
die immer komplexer werdenden Aufgabenbereiche
im Blick zu haben und seine Handlungsschritte wohl-

uberlegt und angemessen aufeinander abzustim-

men, sind laut Testern entscheidende Kriterien um
Erfolg zu haben. So ist es u. a. notwendig, die Pro-
duktion von Gltern nicht Uberzustrapazieren, um
den wachsenden Anspriichen der Bevolkerung ge-

recht zu werden, sondern auf ein gesundes Gleichge-

wicht zu achten. Okonomisch klug handeln ist eben-

falls ein wichtiges Kriterium. Denn finanzielle

Fehlplanungen fuhren zu Ruckschlagen und konnen

zumeist nur mit kostenintensiven MafBnahmen wie

Abriss von Hausern oder im Spiel moglichen Neben-
auftragen ausgeglichen werden.

Unterschiedlich bewertet wurde, dass direkte

Bedrohungen durch Feinde ausgespart sind.

/war gibt es die Option, in kurzen Missio-

nen mit Hilfe von wenig bedrohlich dar-

gestellten Seekampfen an seltene Roh-

stoffe zu gelangen, doch dass die Kampfe

in gesonderten Spielbereichen stattfinden, ge-

fiel nicht jedem. Alle zeigten sich dagegen beein-

druckt von der detailreichen Spielgestaltung, dem

futuristischen Design, der komplexen Vielfalt und

den motivierenden Planungs- und Handlungsmag-

lichkeiten. Dabel zuzusehen wie u. a. einzelne Gebau-

de aufgrund technologischer Verbesserungen ihr

AuBeres veréndern oder sich Menschen und Fahr-

zeuge durch Stadte bewegen, sorgte fur zusatzliche

Spielfreude. Da storte auch ein fehlender Mehrspie-

ler-Modus nicht.

Fazit: Das benutzerfreundliche und detailreiche
Aufbau- und Strategiespiel mit seinem futuristi
schen Szenario weckte auch das Interesse von

Madchen und Genre-Neulingen.




In dem 3D-Ratselspiel steuert man den Pilzkopf Toad
oder seine Freundin Toadette. In bis zu siebzig farben-
froh und abwechslungsreich gestalteten Level gilt es je-
weils den goldenen Stern zu finden. Daflir missen Kom-
binationsratsel gelost sowie Gegner umgangen oder
bekampft werden. Hauptattraktion des Spielgeschehens
stellte fir die Tester die Kamera dar, mit der man bei
entsprechender Steuerung 360 Grad um die quaderfor-
migen Level rotieren kann. Standiges Drehen und Zoo-
men waren gefordert, um mittels Perspektivwechsel
alle Mechanismen verstehen und die Geheimnisse jedes
Levels lUften zu kdnnen, was aber alle Spieler mit etwas
Ubung und Geschick schnell verinnerlichten. Mit Kon-

GEOMETRY WARS 3: DIMENSIONS

Die Actionfans waren von dem neonfarbig gehaltenen
Abschuss-Spiel mit seiner rasanten Hintergrund-
musik angetan. Aufgabe ist es mit einem kleinen
Raumschiff geometrische Formen und andere Gebilde
abzuschieflen, feindlichen Angriffen auszuweichen und
herumfliegende Bonuspunkte einzusammeln. Obwohl
das Spielprinzip von allen schnell erfasst wurde, zeigte
sich doch bald, dass trotz verschiedener Schwierig-
keitsstufen nur die Spieler auf Dauer erfolgreich wa-
ren, die schnelles Reaktionsvermdgen, planerisches
Handeln, taktisches Denken und Geschick im Umgang
mit der Steuerung bewiesen. Auch war es von Vortelil,
die verschiedenen Gegner und deren individuelle Flug-
bahnen zu studieren und zu beherrschen. Bei Erfolg
lassen sich weitere neue Herausforderungen freischal-
ten, was die Spieler zuséatzlich motivierte im Spiel zu

Spiel- und Lernsoftware padagogisch beurteilt | Band 25

Ab 6 Jahren

CAPTAIN TOAD:
TREASURE TRACKER

zentration, logischem Denken und raumlichem Vorstel-
lungsvermdgen konnten sie so Schalter aktivieren,
Grinzeug rupfen, Gegner bewerfen, Bonus-Gegenstan-
de nutzen und Diamanten finden, welche fir die Frei-
schaltung weiterer Level bendtigt werden. Gut gefiel den
Kindern auch die Einbindung des Wii-U Gamepads ins
Spielgeschehen. Via Touchscreen liefen sich so ver-
schiedene Elemente bewegen und drehen oder durch

Pusten sogar Plattformen aktivieren.

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

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

bleiben. Gerne gespielt wurde auch der lokale Multi-
player-Modus, da man hier im direkten Vergleich und in
limitierter Spielzeit mit- und gegeneinander spielen
konnte.

Fazit: Das actionreiche und auch herausfordern-

de Geschicklichkeitsspiel faszinierte ausschlief3-

lich die Jungen.
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GUITAR HERO LIVE

Dieser Teil der farbenfrohen und teilweise recht rea-
listisch wirkenden Musikspielreihe bietet neben einer
Uberarbeiteten Gitarre noch eine zusatzlich Online-
Funktion mit zahlreichen neuen Liedern und Musik-
videos. Mit einem Controller in Gitarrenform Musik
gestalten, interessierte Madchen und Jungen. Hoch
konzentriert verfolgten sie die auf dem Bildschirm ab-
laufenden Symbole, um diese dann entsprechend im
Takt der Musik mittels bestimmter Tasten auf der Gitar-
re wiederzugeben. Ein Kippschalter simuliert dabei das
Schwingen der Saiten. Wem dies mehrmals nicht ge-
lang, dem bekundete ein virtuelles Publikum durch
Buh-Rufe sein Missfallen. Dennoch die Hirde zu iber-
winden, fiel den meisten nicht schwer, da ein verstandli-
ches Tutorial und verschiedene Schwierigkeitsgrade
sowohl Links- als auch Rechtshandern den Spiel-
einstieg anregend unterstitzen. Entsprechend moti-

viert wurde mit Rhythmusgefihl, Songkenntnis und

LEGO JURASSIC WORLD

Vor allem die Jungen, aber auch einige Madchen kann-
ten einen oder mehrere der gleichnamigen Kinofilme
und so waren besonders diese Tester neugierig zu er-
fahren, was das bunte und linear verlaufende Ratsel-
Abenteuer im LEGO-Stil alles zu bieten hat. Gut gefiel
ihnen, dass sich neben dem freien Spiel die Dschungel-
welt auch in Eigenregie erkundet ldsst und in einem
weiteren Spielmodus die Gestaltung eigener Dinosau-

Vertrieb: Warner Interactive
System: Wii U, PS4, PS3, Xbox One,
Xbox 360, PC, N3DS, PS Vita

Preis: bis 40 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Vertrieb: Activision

System: PS3, PS4, Xbox 360,
Xbox One, Wii U, i0S

Preis: bis 95 €

(inkl. Gitarren-Controller)

Reaktionsschnelligkeit getibt und getibt, um u. a. die
Hochstwertung von 5 Sternen fur einen Song zu erzielen

oder sein Konnen in einer héheren Schwierigkeitsstufe

erneut zu beweisen.

Fazit: Stimmungsvolles Musikspiel, das nicht nur bei
jingeren Spielern das Gefiihl erzeugte, selbst als

Gitarrist auf einer grofien Biihne zu stehen.

rierkreationen maglich ist. Diese Option bereitete gera-
de den Jungen viel Spaf3, da sie anschlieBend mit den
Sauriern nach Herzenslust den JurassicPark verwis-
ten durften. Die Option Gegenstande zu zerstéren, um
dann aus den Bruchstiicken wieder Neues zu erschaf-
fen, ist typisch fir LEGO-Abenteuer und begeisterte in
Kombination mit Ratseleinlagen und unterschiedlich
ausgestatteten Spielcharakteren, zwischen denen je
nach Aufgabe hin- und hergeschaltet werden muss,
nicht nur Genre-Fans. Zuspruch fand auch der Part, bei
dem als Team jeweils ein Spieler eine Figur steuert und
ein Weiterkommen nur im kooperativen Zusammen-

wirken funktioniert.




LEGO DIMENSIONS

Ein farbenreiches Bauklotzchen-Action-Adventure
nun auch mit Sammelfiguren wie bei Skylanders, Dis-
ney Infinity oder Amiibo von Nintendo spielen zu kon-
nen, machte alle Tester entsprechend neugierig. Hier
wie dort werden die Figuren auf ein Portal gestellt und
anschlieffend in einer bunten und ansprechend gestal-
teten 3D-Spielwelt gesteuert. Zur Verfligung stehen im
Starter-Set Batman, Zauberer Gandalf und Wildstyle
aus The LEGO Movie. Dass die Figuren, ebenso wie das
Dimensions-Portal und das Batmobil, erst in klass-
ischer LEGO-Manier analog zusammengebaut werden
mussen, sorgte bei den Kindern fir zusatzliche
Spannung.

Im Gegensatz zu den LEGO-Filmadaptions-Spielen wie
Harry Potter oder Star Wars, agieren hier verschiedene
Filmcharaktere als Team. Zusammen mit Batman und
Gandalf Abenteuer zu bestehen, fanden die Tester
spannend und witzig zugleich, zumal jede Figur spezi-
elle Fahigkeiten besitzt und es im Teamspiel zu zweit
zielfihrender Abstimmungen bedurfte.

Innerhalb der Spielgeschichte wird die Vermischung
der verschiedenen Fantasie-Ebenen ebenfalls themati-
siert. Um mysteriose Ereignisse untersuchen, ihre
Freunde wiederfinden und in die jeweils eigene Welt
zuriickkehren zu konnen, gilt es mit den Figuren ver-
schiedene Filmwelten zu erkunden wie beispielsweise
die vom .Zauberervon 0z", den .Simpsons",
.Zurlick in die Zukunft” oder . Scooby Doo".
Um voranzukommen missen Gegner be-
siegt, Ratsel gelost, knifflige Sprungpassa-
gen gemeistert sowie fur dieses Genre ub-
lich Objekte zerstért und in neuer Gestalt
zusammengebaut werden. Auflerdem las-
sen sich versteckte Objekte finden, um in

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

Preis: bis 120 €

(optionale Zusatzkosten)

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Fazit: Das bunte Action-Abenteuer mit seinem

Figuren-Mix aus verschiedenen Filmwelten

interessierte Madchen und Jungen.

dem jeweiligen Level eine volle Prozentzahl zu errei-
chen, was insbesondere erfolgsorientierte Kinder und
Jugendliche motivierte. Die Spieler waren sich nicht
immer einig, ob zuerst alles abgesucht oder die Ge-
schichte weitergespielt werden sollte. Allerdings ge-
staltet sich die Jagd nach den Prozenten besonders
schwierig, da hier zumeist weitere Figuren bendtigt
werden, um beispielsweise spezielle Hindernisse aus
dem Weg zu rdumen und so alle geheimen Passagen
betreten zu konnen.

Diese konnen in speziellen Sets oder einzeln nachge-
kauft werden. Da dies erfahrungsgemaf recht teuer
werden kann, zeigten sich die meisten zufrieden, dass
sich das vergniigliche Abenteuer auch ohne Zusatzkau-
fe durchspielen lieB3.

Kritisch anzumerken ist, dass das Spiel fir Konsolen
oft nur mit entsprechenden Online-Updates problem-

los funktionierte.
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LITTLE BIG PLANET 3
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Vertrieb: Sony Computer
Entertainment

System: PS4, PS3

Preis: bis 20 €

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 9 Jahren

Ganzlich unvorbereitet und unwissend befreit man
zu Beginn dieses Jump&Run-Abenteuers als ,,Sack-
boy” drei bose Titanen, die daraufhin versuchen der
Fantasiewelt Bunkum und ihren Bewohnern die Fahig-
keit der Kreativitat zu nehmen.

In unterschiedlich, abwechslungsreich und anregend
gestalteten Levels gilt es, die Bosewichte und ihren Be-
fehlshaber Newton bei ihrem Vorhaben zu stoppen.
Dass dabei bis zu vier Spieler sowohl offline als auch
online am Geschehen teilnehmen kdnnen, lie Mad-
chen und Jungen unterschiedlicher Altersgruppen
neugierig werden und sorgte fur kommunikationsrei-
che und unterhaltsame Gruppenerlebnisse.

Die farbenfrohe Grafik und die musikalische Unterma-
lung wurden von den Spielern zwar als kindlich, aber
dennoch atmospharisch stimmungsvoll und freundlich
bewertet. Den einem Jutesack ahnelnden kleinen Hel-
den wie auch seine drei mit ganz speziellen Fahigkeiten
ausgestatteten Freunde fanden sowohl Madchen als
auch Jungen spaflig und sympathisch. Das Erlebnis
alle Figuren dabei selbst zu steuern und mit ihnen u. a.

Gegenstande zu teleportieren oder an Wanden zu

laufen, motivierte alle Spieler zusatzlich. Gefordert
werden Geschicklichkeit im Umgang mit der Steuerung
und problemlésendes, kreatives Denken beim Absol-
vieren von Ratselpassagen.

Konzentriert und neugierig stellten sich die jungen Tes-
terinnen und Tester laufend, schwimmend, hipfend
oder auch fliegend allen Hindernissen und Ratseln in
diesem ihrer Meinung nach mit viel Witz inszenierten
Abenteuer, das ihnen zudem im spateren Spielverlauf
noch verschiedene Losungswege und Handlungsalter-
nativen bot. Da storte es auch nicht, dass es zur Aufga-
benbewaltigung nur eine Schwierigkeitsstufe gibt und
manche Herausforderungen besonderes Fingerspit-
zengeflhl bei der Steuerung erforderten, die nur mit
viel Geduld, Ausdauer und mehreren Anlaufen zu
schaffen waren.

Interessiert zeigten sich die Spieler auch an der Funk-
tion ,PlaystationNetwork”, mit der sich das Spiel mit
dem Internet verbinden lasst. Hier lassen sich bel-
spielsweise eigene Level gestalten, die dann anderen
Spielern online zur Verfligung gestellt werden konnen.
Auch besteht die Mdglichkeit von anderen Spielern ge-
staltete Level kostenfrei herunterzuladen. Eltern soll-
ten wissen, dass es in dieser Funktion auch kosten-
pflichtige Angebote gibt, wie z. B. neue Kostume fur die

einzelnen Charaktere im Spiel.

Fazit: Stimmungsvolles und abwechslungsreiches
Jump&Run-Abenteuer, das Madchen und Jungen

vor allem im Mehrspieler-Modus Spafl bereitete.
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Ab 6 Jahren

Fazit: Trotz weniger Neuerungen im Vergleich zum Vorgéangerspiel,

konnte der Party-Spal3 erneut Jung und Alt begeistern.

MINECRAFT: STORY MODE

Minecraft ist bei vielen Spielern beliebt. Entsprechend
neugierig wurde das bunte Abenteuer in der Kldtzchen-
welt unter die Lupe genommen. Aufgabe ist es den
Hauptpreis bei einem Bauwettbewerb zu gewinnen.

Ahnlich eines interaktiven Films betrachtet der Spieler
das animierte Geschehen, lauscht Gesprachen und kann
immer wieder bestimmen, wie es weitergehen soll.
Da missen Antwortmadglichkeiten ausgewahlt, kleinere
Kampfe absolviert und auf
Knopfdruck Dinge zusam-
mengebaut werden. Alle

Vertrieb: Telltale Games
System: PC, PS3, PS4, Xbox 360,
Xbox One, PS Vita, i0S, Android
Preis: bis 15 € pro Episode

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 9 Jahren

Figuren, Pflanzen und Umgebungen entsprechen der
bekannten Minecraft-Grafik und wurden von den Testern
als ansprechend animiert bewertet. Enttauscht zeigten
sich manche von dem ihrer Meinung nach geringen
Schwierigkeitsgrad. Dass die Dialoge ausschlieflich in
englischer Sprache mit deutschen Untertiteln erfolgen,
sorgte ebenfalls fir Missmut, da so nicht jeder die zahl-
reichen Gags und Anspielungen auf das Original sofort
verstand. Gut gefiel, dass sich die Geschichte durch ge-
troffene Entscheidungen erkennbar und spannungsvoll
verandert.

Fazit: Witziges, filmisch erzahltes Episoden-Aben-

teuer mit interaktiven Elementen, das mannliche

und weibliche Minecraft-Spieler ansprach.
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Fazit: Die von Freundschaft, Verganglichkeit und
Erwachsen werden handelnde Geschichte

interessierte Madchen und Jungen unterschiedli-

SPLATOON

Eine mdglichst groBe Flache mit Farbe auszumalen,
beschreibt das Ziel des Spiels und erinnerte die Tester
an eine im Manga- und Anime-Stil gestaltete, dreidi-
mensionale, wettkampfbetonte Paintball-Variante. Als
witzig aussehendes Tintenfischwesen darf man zwi-
schen diversen Gegenstanden wie z.B. Ubergrofien
Farbrollen, Pinseln oder Waffen wahlen und erkundet
anschlieffend ein begrenz-
tes Areal. Entweder als
Einzelspieler oder online
im vier gegen vier Modus
gilt es, das gesamte Gelan-
de in der Farbe des eige-
einzufarben

nen Teams

und gleichzeitig den Geg-

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

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

chen Alters.

ner, der gleiches plant, mit unterschiedlichen Farbatta-
cken reaktionsschnell und mit Ubersicht daran zu hin-
dern. Dies erfolgreich umzusetzen, bedurfte trotz
entsprechender Anleitung im Tutorial einiger Ubung
und wurde von den Testern als gewdhnungsbedirftig
beschrieben. Lustig und abwechslungsreich bewerte-
ten sie die witzigen Charaktere sowie die Mdglichkeit
diese vielfaltig zu gestalten. Als interessanteste Spiel-
Option erlebten zwar die meisten den Online-Modus,
kritisierten ihn aber auch zugleich, da jeder Spieler hier
eine eigene Konsole bendtigt.

Fazit: Wild mit Farbe um sich schiefien und als

Team taktisch agieren, gefiel auch den Madchen.




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

USK:

freigegeben ab 6 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Im Konigreich Textilia wurde die Prinzessin von einer
Hexe aus dem Lumpenland verzaubert und kann nun
keine schonen Kleider mehr tragen. Drei Helden werden
bendtigt, um den Zauber zu brechen. Hier flhlten sich
vor allem die Jungen angesprochen, denn neben dem
Erkunden der Landschaften und dem Ldsen von Schal-
ter- und Schieberatseln mussten sie am Ende eines je-
den Spielabschnittes einen Endgegner besiegen. Dies
gelang aber nur im taktischen Zusammenwirken mit
allen drei Charakteren, was die Tester als spannend und
motivierend beschrieben, zumal das Spiel auch zu dritt
online oder lokal mit jeweils einem eigenen Spielgerat
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Ab 6 Jahren

THE LEGEND OF ZELDA:
TRI FORCE HEROES

angegangen werden kann. Dass hierfir ein Spiel
ausreicht, um es dann auf zwei weitere Handhelds
kostenlos herunterzuladen, wurde von allen als spieler-
freundlich bewertet. Bemangelt wurde dagegen, dass
man nur zu dritt oder alleine spielen kann, wobei
letztere Variante von ihnen als viel schwieriger und
weniger anregend empfunden wurde, da hier die drei
Charaktere abwechselnd und nacheinander gesteuert
werden missen.

Fazit: Das Ratsel- und Abenteuerspiel zu dritt anzugehen,

bereitete vor allem den Jungen den groften Spielspal.

Fazit: Abstraktes Ratsel- und Puzzlespiel, das

vorwiegend die Genrefans interessierte.




24 Spiel-und Lernsoftware

Kevin (13):

.Ich spiele gerne und ich komme
auch, weil es mir Spali macht, mit
meinen Freunden zusammen zu
spielen.”

Pearl (17):

.Ich wurde von meiner Freundin informiert,
welche bereits zu diesen ging. Es ist immer
eine angenehme Atmosphare hier und die
Spiele sind trotz der Altersbeschrankung
immer interessant und oft spaf3ig.”

Miro (17):

Dennis (16):

.Mein kleiner Bruder hat oft
davon erzahl. Da habe ich mir
gedacht: ,Das schaue ich mir

mal an.” Die Leute hier sind alle
total nett und gut drauf.”

Yannick (15):

.Hier lerne ich Spiele kennen,

die ich mir sonst nie ange-
guckt hatte. Auflerdem ist es
lustiger hier mit anderen zu
spielen als zu Hause alleine.”

Karina (14):
.Es macht Spali. Man kann

.Es macht Spali neue Spiele zu
testen und nachher den Lesern
einen Eindruck zu vermitteln von
dem Spiel. Deswegen bin ich
Spieletester.”

Spiele testen, bevor man sie
kauft. Und es macht Spali mit
meinen Freunden Multiplayer-

Spiele zu spielen.”




Vertrieb: Grey Box
System: PC

Preis: ca. 45 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

In der Kampagne dieses klassischen Echtzeitstrate-
giespiels libernimmt der Spieler die Kontrolle iiber
das vom Untergang bedrohte Volk der Beta. Zur Vertei-
digung gegen seine Feinde gilt es aus der isometrischen
Perspektive heraus u. a. schiitzende Basen zu bilden,
Ressourcen zu gewinnen und Streitkrafte aufzubauen.
Um Gegner zurtickdrangen zu konnen, sind genretypisch
vor allem strategische Uberlegungen und taktische Ent-
scheidungen gefordert.

Dabei unterscheiden sich die drei spielbaren Rassen in
dem dister gehaltenen Szenario elementar voneinander.
.Besonders die Rasse der Goo spielt sich hier ganz an-
ders als in vergleichbaren Strategiespielen, da sie sich
amobenartig verhalten”, so der fachkundige Kommentar

LARA CROFT UND
DER TEMPEL DES OSIRIS

Mit der Archaologin Lara Croft und ihren Helfern ei-
nen sagenumwobenen Tempel suchen und sich dabei
vieler Gefahren erwehren, begeisterte vorwiegend
mannliche Spieler. Obwohl das Action-Adventure auch
alleine gespielt werden kann, bevorzugten die meisten
Jungen das kooperative Erlebnis mit bis zu vier Mitspie-
lern. Denn jeder Spielcharakter besitzt einzigartige
Fahigkeiten, die im Zusammenwirken das Uberwinden
von Hindernissen, Abwehren von Gefahren und Besie-
gen von Gegnern erleichtern. Da gilt es u. a. Haken in
Wande zu schiefien, mit Seilen Uber Abgriinde zu balan-
cieren, gottliche Krafte zu nutzen oder Plattformen zu
bewegen. Als Vertrauens- und Bewahrungsprobe ver-
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Ab 12 Jahren

GREY GOO

eines Testers. Diese Neuerung im Spielsystem beherr-
schen zu lernen, motivierte besonders die Genre-Exper-
ten. Dagegen sorgte der in drei Stufen regelbare, aber
nicht immer stimmige Schwierigkeitsgrad gelegentlich
fir Unmut. Mancher Genre-Profi vermisste zudem stra-
tegische Feinheiten im Spiel, da oftmals Anzahl und Star-
ke der Truppen und nicht geschicktes Taktieren der aus-
schlaggebende Faktor fir Sieg oder Niederlage war.

Fazit: Echtzeitstrategiespiel mit drei sehr

unterschiedlich zu spielenden Rassen, das vor

allem Genre-Kenner und -profis langerfristig

herausforderte.

standen die Tester die Mdglichkeit, im Handlungsverlauf
auch Mitspieler opfern zu konnen, um so eine hdhere
Punktzahl zu erreichen. Die meisten machten hiervon
keinen Gebrauch, zumal dieser Spielstil auch schwieri-
gere Herausforderungen zur Folge hatte. Als abwechs-
lungsreich und spannend beurteilten die Spieler die
Maglichkeit, jederzeit in das laufende Spielgeschehen
einsteigen und auch wieder aussteigen zu konnen.



HEROES OF THE
STORM

Vertrieb: Blizzard
System: PC

Preis: kostenlos
(optionale Zusatzkosten)

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Das Genre der , Multiplayer Online Battle Arena“
(MOBA), siehe auch .League of Legends” (Band 23,
fasziniert seit mehreren Jahren nicht nur jugendli-
che Spieler, sondern auch viele Erwachsene.
Spielt man hier doch online und duellartig in
zwei Flinferteams, wobei jedes Teammitglied die
Kontrolle Gber eine Heldenfigur Gbernimmt. Da auf
westeuropaischen Servern gespielt wird, sind gute
Englischkenntnisse zwar nicht zwingend notwendig,
aber hilfreich.

Spielziel ist es, die Basis der gegnerischen Partei zu
zerstéren. Um dies zu erreichen, sind Ubersicht,
Taktik, Konzentration und vor allem ein gutes Zu-
sammenspiel als Team gefragt. Obwohl im Mittel-
punkt der Handlungen kontinuierlich kriegerische
Auseinandersetzungen stehen, wirken diese aber in
ihrer Bildwirkung aufgrund der comicartigen Insze-
nierung auf altere Zielgruppen ab 12 Jahren nicht
uberfordernd.

Wahrend ungetbte Spieler noch unterstiitzend be-
gleitet werden mussten, gelang den genreerfahre-
nen Testern der Einstieg ins Spiel ohne Probleme. Im
Vorteil waren jene, die mit Ubersicht ziigig bestimm-
te Positionen auf der Spiellandschaft besetzten oder
wichtige Gegenstande einsammelten, um sich so zu-
satzliche Gebaude oder Einheiten zur eigenen Star-
kung zu sichern. Alle Spieler betonten, dass lber

Sieg und Niederlage neben Geschicklichkeit, strate-
gischem und taktischem Denken unbedingt auch gu-
tes Teamwork und Verlasslichkeit ausschlaggebend
sind. Laut der Spieler liegt hierin auch die hohe Fas-
zinationskraft dieses Genres. ,Je eingespielter ein
Team, desto erfolgreicher ist es und jeder tragt Ver-
antwortung” (Junge, 15).

Fur die Tester war es .nur normal”, dass man die
zwischen 15 und 40 Minuten dauernden Spielrunden
nicht vorzeitig abbricht. Geschah dies doch, war der
Unmut grof3. Artet im Chat dieser Unmut in unflatige
Beschimpfungen oder Beleidigungen aus, kann dies
zu Sanktionen wie z. B. einem Ausschluss durch den
Betreiber fihren.

Dass man sich mit Geld weitere Charaktere ver-
schaffen kann, fanden die Tester zwar interessant,
wurde zumeist aber nicht genutzt, da diese Option die
Siegchancen nicht wirklich verbesserte. Sie ent-
schieden sich lieber fir die langwierige Variante,
namlich dem Sammeln von Goldmtinzen durch Siege
und spezielle Aufgaben.

Auffallend in den Testergruppen war, dass im Ver-
gleich zu anderen kampferisch ausgerichteten Spie-
len, dieses Genre gerne auch von Madchen gespielt
wurde.

Fazit: Farbenprachtig gestaltetes Kampfspiel, bei
dem kooperatives Spielen im Vordergrund steht und

das auch bei Madchen auf grofles Interesse stief3.



LIFE IS STRANGE

Fantasy- und Mystery-Filme sind bei Jugendlichen
allseits beliebt und so waren Madchen und Jungen ge-
spannt, was diese fast filmisch wirkende Geschichte zu
bieten hat.

Im Mittelpunkt der Handlung steht die Fotografie stu-
dierende Max, deren beschauliches Alltagsleben sich
grindlich andert als sie erkennt, dass sie die Fahigkeit
besitzt die Zeit zurilickdrehen zu konnen. Ohne grofie
Action wird der Spieler in die Geschichte eingefihrt
und kann in aller Ruhe und mit gro3er Bewegungsfrei-
heit die Lebenswelt der jungen Studentin auf dem Cam-
pus und in der Kleinstadt erkunden, dabei zahlreiche
Charaktere kennenlernen und abwechslungsreiche
Handlungsoptionen erproben.

Die Geschichte bot vor allem den Madchen verschiede-
ne Identifikationsmdglichkeiten, denn trotz ihrer Uber-
sinnlichen Krafte ist Max ein ganz normaler Teenager
mit mehr oder weniger alltaglichen Fragen und Proble-
men. Da geht es um verpasste Chancen, Liebe, Freund-
Beliebtheit,
Konflikte mit Eltern, psychische Probleme, Noten, So-

schaft, Eifersucht, Erwachsen werden,
ziale Medien, Mobbing und vieles mehr. Die Jungen
fanden es ebenfalls spannend in das Abenteuer einzu-
tauchen, konnten sie doch mit den Fahigkeiten der Pro-
tagonistin todliche Geschehnisse wie die Ermordung
einer Mitschulerin rickgangig machen. Aber auch we-
niger dramatische Ereignisse wie die Einflussnahme
auf eine bessere Notengebung oder die Beschaffung

von zusatzlichen Informationen sorgten fur unterhalt-
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Ab 12 Jahren

Vertrieb: Square Enix
System: PC, Xbox One, Xbox
360, PS4, PS3

Preis: bis 20 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

Fazit: Rein englischsprachiges Mystery-

Abenteuer, das medienerfahrenen Madchen

und Jungen zahlreiche Identifikations- und

Distanzierungsmaglichkeiten bietet.

same Spannung. Manche altere Tester beschrieben
ihre Handlungsmaglichkeiten und das damit verbunde-
ne Spielgefuhl als ambivalent. So fihlten sie sich durch
die Moglichkeit Handlungsverlaufe beeinflussen zu
konnen machtig, gleichzeitig aber auch unsicher, da ihr
Eingreifen der Geschichte eine maoglicherweise uner-
wartete und nicht gewollte Wendung gab. Ihrer Mei-
nung nach wird dieses Geflihl noch verstarkt durch die
Tatsache, dass sich viele ihrer Entscheidungen selten
mit einem eindeutig Richtig oder Falsch beantworten
lassen, da sie wie im wahren Leben zumeist auf sub-
Jektive Empfindungen und Erfahrungen beruhen. In
solchen Momenten empfanden sie es hilfreich und ent-
lastend, getroffene Entscheidungen oder erfolgte Ge-
sprache mittels Zeitsprung noch einmal angehen zu
konnen.

Doch Ungewissheit und Spannung blieben auch weiter-
hin erhalten, da nicht alle Entscheidungen revidierbar
waren und der rote Faden der Geschichte, namlich das
Geheimnis um eine verschwundene Schilerin, erst in

spateren Episoden gellftet wird.

LA,
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LOVERS IN A
DANGEROUS SPACETIME

Nicht nur die Jungen konnten sich fir das ihrer Mei-
nung nach unterhaltsame und herausfordernde Ab-
schiefispiel begeistern. Aufgabe ist es zusammen mit
einem weiteren Mitspieler ein aberwitziges pinkfarbe-
nes Raumschiff durch eine comichafte neonfarbige 2D-
Weltraumlandschaft zu steuern und sich gegen zahl-
reiche herannahende Gegner mit unterschiedlichen
Angriffsstrategien durchzusetzen. Um alle Funktionen
wie eine Antriebsdiise, ein Verteidigungsschild oder Ex-
tra-Waffen in den verschiedenen Stationen des Schiffes
nutzen zu konnen, mussen die Spieler Uber Leitern und
Gange immer wieder hin- und herlaufen. Um hierbei die
Ubersicht zu behalten und nicht ins Chaos zu geraten,
bedurfte es taktischer Absprachen im Team und perfek-
tes Timing, zumal jede Station auch noch unterschied-
lich gesteuert werden muss. Dies gelang nicht immer
und fihrte im Test zu allerlei witzigen und lautstark

MIGHT & MAGIC HEROES VIlI

Im siebten Teil der Fantasy-Strategiespielserie stellt
Herzog Griffin einen aus sechs Fraktionen bestehen-
den Rat zusammen, um einen Krieg zu verhindern. Mit
jeder dieser Fraktionen erlebt der Spieler eine spannen-
de und wendungsreiche Geschichte, deren Handlungs-
strange am Ende zusammenlaufen.

Gespielt wird in farbenfrohen, detailreichen und ab-
wechslungsreich gestalteten 3D-Landschaften. Ohne

Vertrieb: Ubisoft
System: PC
Preis: ca.35€

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Ab 12 Jahren

kommentierten Situationen. Manche Spieler waren so
angetan, dass sie das ca. sechsstiindige Abenteuer noch
einmal mit einem neuen freigespielten Raumschiff und
unter veranderten Anforderungen im Team angingen.

zeitlichen Druck bringt der Spieler seine Figuren run-
denweise und mittels vorgegebenen Bewegungspunk-
ten in Stellung und versucht vorgegebene Aufgaben zu
erledigen. Da missen Rohstoffe gesammelt, Gebaude
eingenommen, Artefakte geborgen oder Wege erkundet
werden. Kommt es zu Auseinandersetzungen, wechselt
die Ansicht auf ein schachbrettartiges Feld. Hier die
Spezialfahigkeiten seiner Figuren vorausschauend und
taktisch klug zu positionieren um am Ende zu siegen,
bewerteten vorrangig die Jungen als herausfordernd
und motivierend. lhre Spielfreude wurde noch gestei-
gert durch die Maglichkeit seine Charaktere wie auch
die Hauptstadt stetig optimieren zu kénnen.

Fazit: Farbenfrohes Runden-Strategiespiel, das

auch fiir Genre-Fans so manche Uberraschung

bereit hielt.




Vertrieb: Electronic Arts
System: PS4, Xbox One

Preis: bis 55 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

NHL 16

Laut Meinung der Tester bietet auch dieses Sportspiel
wieder eine beeindruckende und detailgetreue Grafik,
viel Action, umfangreiche Auswahl- und Handlungs-
maoglichkeiten sowie eine begeisternde Spielatmospha-
re u. a. mit den originalen Einspielungen verschiedener
US-Kommentatoren. Neugierig geworden, lieen sich
auch andere Genre-Spieler auf die Simulation ein und
hatten sichtlich Spaf3, nachdem sie mit entsprechender
Ubung die komplexe Steuerung und die realistisch wir-
kenden Bewegungsablaufe im Spiel verinnerlicht hat-
ten. Dies fiel ihnen umso leichter, da unterschiedliche

SMITE

Die zumeist recht farbenprachtigen Multiplayer On-
line Battle Arena [MOBA) Spiele Uben besonders auf
Jungen eine starke Faszinationskraft aus. Geht es doch
schwerpunktmaflig darum sich in verschiedenen Are-
nen duellartigen Auseinandersetzungen zu stellen und
der Starkste von allen zu werden, in diesem Falle das
machtigste aller Gottwesen.

Entweder allein oder im Team finf gegen finf wahlt
man zu Beginn einer Runde aus Uber 70 Charakteren
aus, die alle Gottheiten aus verschiedenen Religionen
und Mythologien darstellen wie Zeus, Poseidon oder
Kumbhakarna. Da jede Figur ganz spezielle Fertigkeiten
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Ab 12 Jahren

Schwierigkeitsstufen zur Auswahl stehen und eine Steu-
erungshilfe im Spiel die jeweils anzuwendenden Tasten-
befehle einblendet. Inhaltlich liegt der Fokus auf der
nordamerikanischen Eishockeyliga, aber auch die deut-
sche Liga ist, wenngleich deutlich weniger detailreich,
abgebildet. Zur Verfiigung stehen Einzel-, Mehrspieler-
oder Managermodi, wobei das Nachspielen von Matches
oder der Online-Wettstreit zu sechst gegen ein anderes
Team besonderen Anklang fanden.

Fazit: Actionreiche Eishockeyspiel-Simulation, das leider

in seiner realistisch wirkenden Gestaltung auch die in

dieser Sportart typischen korperlichen Auseinander-

setzungen nicht ausspart.

besitzt, ist es wichtig diese bei seiner Auswahl zielfih-
rend zu berlicksichtigen, um sie in spateren Kampfen
taktisch und wirkungsvoll einsetzen zu kénnen. Obwohl
das Spielprinzip immer ahnlich bleibt, kam bei den Fans
dieses Genre selten Langeweile auf, was die Tester da-
mit erklarten, dass kein Duell dem anderen gleicht und
exakte Abstimmung im Team Uber Sieg oder Niederlage
entscheidet. Dass jede Woche immer andere Charakte-
re zudem frei spielbar sind, verstarkte den Spielreiz.



ORI AND THE BLIND
FOREST

Vertrieb: Microsoft Studios
System: PC, Xbox 360,
Xbox One

Preis: bis 20 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Als kleiner Waldgeist Ori muss man in diesem
marchengleichen und farbenvollen 2D-Jump&Run-
Abenteuer die Lichter des Geisterbaumes finden, um
den Wald von Nibel zu retten. Diesem wurde von ei-
nem disteren Vogeldamon das Licht entzogen und
nun drohen die Pflanzen zu verwelken, die Seen aus-
zutrocknen und die Waldbewohner haben mit einer
Hungersnot zu kampfen.

Trotz einiger Schwachen in der Erzahlstruktur,
interessierte die von Verlust, Freundschaft, Bewah-
rung und Erwachsen werden handelnde Geschichte
Madchen und Jungen unterschiedlichen Alters. Er-
wartungsvoll und neugierig lieen sie sich auf das
ihrer Meinung nach sehr einfuhlsam und emotional
erzahlte sowie auch inszenierte Abenteuer des klei-
nen Ori ein, der frih seine Ziehmutter verliert und
sich in einer wundersamen Welt voller Geheimnisse
und Gefahren behaupten muss.

Die auch von Neulingen schnell beherrschten Steue-
rungsbefehle bestehen dabei gréftenteils aus Lau-
fen, Springen, Klettern, Fallen ausweichen und Geg-
ner mit Energiestrahlen beschief3en. Da es nur einen

Schwierigkeitsgrad gibt und der sich schon zu Beginn

besonders fir Einsteiger und Jiingere als recht her-
ausfordernd erwies, waren neben Geschick und
Auge-Hand-Koordination auch Ausdauer, Geduld,
Merkfahigkeit und Frustrationstoleranz gefordert.
Was die Spielmotivation aber nicht tribte, zumal sich
Spielstande jederzeit abspeichern lieen. Zusatzlich
motivierte die Spieler, dass der sympathische Wald-
geist schon bald von einem wirkungsmachtigen
Lichtwesen unterstutzt wird, mit dessen Hilfe sich
die Fahigkeiten und Handlungsmaglichkeiten der
Spielfigur vielfaltiger ausbauen lieBen. So ausgestat-
tet, konnten die jungen Tester selbst entscheiden, ob
sie eher defensiv die Lebensenergie des Helden ver-
bessern oder aber offensiv die Durchschlagskraft
ihrer Angriffe verstarken wollten.

Reizvoll, lebendig und stimmungsvoll beschrieben
alle auch die Musik sowie die Veranderungen im
Landschaftsbild. So prasentiert sich z. B. der Wald,
nachdem die Gewasser von einer Seuche befreit wur-
den, mit veranderten Wegstrecken, neuen Abzwei-
gungen und weiteren Uberraschungen, die neugierig
machten, ihn noch einmal zu erkunden.

Fazit: Stimmungsvolles und for-
derndes Jump&Run-Marchen, das
durch sein abwechslungsreiches
Spielgeschehen Jungen und Mad-
chen unterschiedlichen Alters eine
Menge Spaf} bereitete.




Vertrieb: Blizzard
System: PC

Preis: ca. 30 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

STARCRAFT II:
THE LEGACY OF THE VOID

Das Finale der deutschsprachigen Echtzeitstrategie-
Spiel-Trilogie zu erleben, interessierte vorwiegend die
mannlichen Tester, hier insbesondere die Genre-Fans.
In einer fiktiven Zukunftswelt befehligt der Spieler das
Volk der Protoss, welches Uber hochentwickelte Tech-
nologien und Maschinen verfligt. Gesteuert wird mit
Maus und Tastatur, wobei man von oben auf die zumeist
dister gehaltene Spielwelt schaut. Um die Existenz des
eigenen Volkes zu sichern, gilt es Rohstoffe abzubauen,
Gebaude zu errichten, Einheiten auszubilden, For-
schung zu betreiben und zahlreiche Schlachten zu ge-

auf
der Wii U spielen lasst. Am Spielkonzept, sich mit ver-
schiedenen Figuren auf arenaartigen Schauplatzen zu
messen, hat sich nichts geandert. Ziel des Spiels ist es,
seine eigene Spielfigur maglichst lange auf einer zwei-
dimensionalen schwebenden Plattform zu halten und
sich gleichzeitig mit gezielten Attacken gegen seine
Gegner durchzusetzen. Zufallshasierte Extras im Spiel
wie Waffen oder Gegenstande unterstiitzen dieses Vor-
haben und sorgen laut Tester fir ein abwechslungsrei-
ches Spielerleben.

Fazit: Knallbuntes Kraftemessen mit
bekannten Spielfiguren, welches bei
Madchen und Jungen im Gruppenerlebnis
eine hohe Langzeitmotivation entwickelte.
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Ab 12 Jahren

winnen. Letzteres gelingt aber nur mit Geduld, Uber-
sicht, vorausschauendem Planen und strategischem
Geschick. Unterschiedliche Schwierigkeitsstufen sowie
ein verstandlicher und informativer Kampagnen-Mo-
dus ermaoglichten es sogar Neueinsteigern, dies trotz
Handlungszeitdruck beherrschen zu lernen. Als ab-
wechslungsreich beurteilten die Tester auch den Ar-
chon-Modus, in dem zwei Spieler gleichzeitig eine Ar-
mee steuern konnen, sowie das Erfillen zahlreicher
Missionen wie Gefangene befreien oder befreundete
Einheiten eskortieren.

Fazit: Kdmpferisch ausgerichtetes Echtzeitstrategie-

Spiel, das vor allem im Mehrspieler-Modus und in den

Missionen als spannend und herausfordernd erlebt

wurde.

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

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Um alle Steuerungsbefehle zu beherrschen und die
speziellen Fahigkeiten seiner Figur wirkungsvoll einset-
zen zu kénnen, bedurfte es ausdauernder Ubung sowie
Steuerungsgeschick, schneller Reaktion und durch-
dachter Taktik. Groflen Zuspruch fand der Multiplayer-
Modus, wo bis zu acht Spieler ihr spielerisches Konnen
unter Beweis stellen kdnnen. Dass es dabei auf dem
Bildschirm mitunter sehr chaotisch zuging, storte die
meisten nicht. Nach Meinung der Spieler werden da-
durch der SpafBfaktor und das Gruppenerlebnis nur
noch gesteigert.
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Ab 12 Jahren

THE BOOK OF UNWRITTEN TALES 2

Viele Tester kannten die Protagonisten in diesem

witzig-ironischen Abenteuer noch aus den Vorgéanger-

geschichten. Zusammen mit der Elfe Ivo, dem Pirat
Nate und Zauberer Wilbur muss wieder einmal die Fan-
tasiewelt Aventasien gerettet werden. Genretypisch er-
kundet man also farbenprachtige Landschaften, sam-
melt nitzliche Gegenstande ein, um sie im spateren
Handlungsverlauf zielfihrend zu verwenden, lost Rat-

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

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Fazit: Action-Rollenspiel, das eine
umfangreiche Geschichte und ein
komplexes Kampfsystem bietet, aber

auch viel Lesebereitschaft erfordert.

sel und unterhalt sich mit aberwitzigen Gestalten wie
einem griesgramigen Hausmeistertroll, einer demen-
ten Mumie oder einem doppelkopfigen Oger. In solchen
Situationen waren konzentriertes Zuhoren, Merkfahig-
keit und logisches Denken von Nutzen, um Hinweise
deuten und wichtige Entscheidungen treffen zu kénnen.
Trotz einiger Wiederholungen und kleiner Ungereimt-
heiten im Handlungsstrang zeigten sich Madchen und
Jungen angetan und lobten besonders die humorvolle
deutsch synchronisierte Geschichte, die Mdglichkeit
auch mehrere Spielfiguren steuern zu kénnen sowie
die stimmungsvolle Atmosphare. Gut gefiel ihnen auch,
dass das fantasievolle Abenteuer im Verlauf immer
wieder mit einer Uberraschenden Wendung aufwartete.

Fazit: Stimmungsvolles und humorreiches
Fantasy-Abenteuer, das geduldige, ratselwillige

Madchen und Jungen gleichermalien ansprach.




Vertrieb: Ubisoft
System: PC, Xbox One,
Xbox 360, PS4

Preis: bis 35 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Die Geschichte um einen ehemaligen Haftling, der sei-
nen Bruder rachen will, war fur die zumeist mannli-
chen Tester eher unbedeutend. Sie interessierte viel-
mehr die offene, detaillierte und realitatsnahe Spielwelt
in dem Massively Multiplayer Online-Auto-Rennspiel
(MMQ) mit seinen verschiedenen Missionen wie Verfol-
gungsjagden, Wettkampfe und Weitspriinge. Es bereite-
te ihnen sichtlich Vergntgen viele Orte in den USA an-
steuern zu koénnen und mit einem flotten Boliden
beispielsweise in San Francisco cool Uber die Golden
Gate Bridge zu fahren. Spielziel ist es, die zahlreichen
Missionen siegreich abzufahren, damit man von Level
zu Level stetig aufsteigen und das Fahrzeug tunen kann.

Geschicklichkeit, Reaktionsvermdgen und Experimen-
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THE CREW

tierfreudigkeit beim Basteln eines passenden Autos
sind gefordert, um die jeweiligen Rennstrecken maog-
lichst effizient meistern zu kénnen. Vor allem der Koop-
Modus hatte es den Jungen angetan, da sie sich hier via
Internet mit anderen Mitstreitern zu einer kleinen Crew
zusammenschlieen konnten, um gemeinsam Auftrage
zu erledigen. Zudem gibt es noch die Mdglichkeit sich in
Wettrennen mit anderen Fahrern zu messen, was als
spannend und hochmotivierend beschrieben wurde.

Fazit: Geschicklichkeit erforderndes Action-Auto-Rennspiel,

das in einem virtuellen Modell der USA und somit in einer

riesigen Kulisse stattfindet.

Fazit: In einer teils diister wirkenden Marchenwelt
fantastische Abenteuer zu bestehen und mit der

Spielfigur zu wachsen, gefiel Jungen und Madchen.



THE TALOS
PRINCIPLE

Vertrieb: Devolver Digital
System: PC, PS4
Preis: bis 40 €

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Die Meinungen der Tiiftler und Knobler unter den
Testern zu diesem Puzzle-Abenteuer waren recht
gegensatzlich. Fir einige war es weniger ein Aben-
teuerspiel, als vielmehr ein kniffliges Ratsel-Spiel
mit beeindruckender Grafik und viel Bewegungsfrei-
heit. Vor allem die alteren Spieler betonten aber, dass
flr sie auch die Hintergrundgeschichte mit ihren phi-
losophischen Anspielungen zum Sinn des Lebens
von Bedeutung ist.

So oder so, Aufgabe des Spielers ist es, aus der Ego-
Shooter-Perspektive einen Roboter durch men-
schenleere, Labyrinth ahnliche Landschaften zu
steuern und dabei eine bestimmte Anzahl an Puzzle-
Steinen zu sammeln, um neue Spiel-Bereiche betre-
ten zu konnen. Da die Steine aber durch Selbst-
schussanlagen, Energiefelder und andere technische
Barrieren geschitzt sind, gilt es mit Logik, Weitsicht
und im Spiel zu findende Hilfsmittel diese auszu-
schalten. Was sich anfanglich als noch recht einfach
erwies, wurde mit jedem Handlungsschritt immer
komplexer und diffiziler, was so manchen Spieler
verzweifeln lie3. Da lassen sich u. a. mit sogenann-
ten Blockierern Automatikgeschitze, Minen und
Energiefelder deaktivieren, mit Prismen Laserstrah-
len umlenken, mit Kisten Roboter-Wachkugeln auf-

halten oder Mauern tberwinden. In spateren Szena-

rien konnten sie sogar eine Kopie der eigenen
Spielfigur erstellen, um mit ihr beispielsweise eine
Druckplatte zu aktivieren. Als motivierend wurde be-
wertet, dass man jedes neu gewonnene Werkzeug in
seiner Wirkungsfunktion vorab erproben kann und
es fur viele Aufgabenstellungen mehrere Losungs-
wege gibt.

Gefordert wird ein hohes Maf3 an raumlichem Vor-
stellungsvermadgen, planerischem Handeln und Ex-
perimentierfreude, was jungere Spieler sichtlich
Uberforderte. In den Tests bildeten sich deshalb oft-
mals kleine Gruppen, um sich zu beraten und
gemeinsam die entscheidenden Lésungswege auf-
zuspuren. Als argerlich beschrieben alle die demoti-
vierende Speicherfunktion, da sie im Falle eines
Scheiterns gezwungen waren zum Ausgangspunkt
zuriickzugehen, um es dann erneut zu versuchen.
Wer sich dafir interessierte, der verfolgte mit Span-
nung und Neugier auch die eingangs erwahnte philo-
sophische Hintergrundgeschichte. Begleitet von ei-
ner geheimnisvollen Stimme aus dem Off, studierten
sie aufmerksam alle Hinweise und Fragen im Spiel-
verlauf und hatten den Anspruch jedes Ratsel der
Geschichte mit ihren verschiedenen Enden zum Sinn
des Lebens zu losen.

Fazit: Anspruchsvolles Ratselspiel, das
auch die Tuftler-Experten zum Griibeln
brachte und dessen Geschichte nur

einige altere Spieler interessierte.




TOTAL WAR: ATTILA

Das von den Genre-Kennern als anspruchsvoll und
zeitintensiv beschriebene Strategiespiel themati-
siert die Epoche der groflen Volkerwanderungen. Der
Spieler versucht wahlweise die riesigen Imperien der
Romer vor ubermachtigen Invasoren zu schutzen oder
als Anflhrer eines marodierenden Stammes das eins-
tige Imperium zu erobern. Immer gilt es dabei, die ei-
gene Macht auf wirtschaftlichem, diplomatischem und
kampferischem Wege zu vergrofern. Dass dabei die
taktischen Spielziige im Rundenmodus ausgefihrt

werden, kannten die Genre-Fans schon aus den Vor-

Fazit: Umfangreiches Runden-Strategiespiel mit
taktischen Echtzeit-Kampfen im historischen Setting,
das ausschlieflich Strategieexperten langfristig

ansprach.

USK:

VICTOR VRAN

Altere Spieler erinnerte das grafisch und atmosphi-
risch diister wirkende Action-Adventure an die
JDiablo™-Reihe. Aufgabe ist es als Monsterjager die
Stadt Zagoravia von feindlichen Kreaturen wie Untote,
Vampire, Spinnen und anderen Damonen zu befreien.
Damit dies gelingt, muss der Spieler aus der Vogelper-
spektive heraus die Spielumgebung nach Waffen und
weiteren hilfreichen Gegenstanden absuchen, die ihn
mit Handlungsverlauf immer wirkungsmachtiger wer-
den lassen. Gesteuert wird entweder per Maus, mit
dem Controller oder den WASD-Tasten. Auflerdem ist
es mit dem Helden genreuntypisch maglich Uber Hin-
dernisse zu springen und Angriffen auszuweichen. Dies

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

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

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

USK:

freigegeben ab 12 Jahren
Pad. Beurteilung:

ab 14 Jahren

gangerversionen. Auch die detailreich gestaltete und
ansprechend animierte Strategie-Karte Uberraschte sie
nicht. Wahrend Neueinsteiger trotz schrittweiser Her-
anflhrung und zahlreicher Hilfestellungen mit den weit-
reichenden Moglichkeiten und den unterschiedlichen
Anforderungen nur langsam und oftmals nur mit Bera-
tung weiterkamen, fihlten sich die Profis in ihnrem Ele-
ment. Mit Bedacht und ohne Handlungsdruck positio-
nierten sie strategisch wohluberlegt die eigenen
Truppen, zeigten sich flexibel bei feindlichen Mandvern
und verstarkten oder vergrof3erten so Schritt fur Schritt

thr Imperium.

verlieh dem Geschehen eine gewisse spielerische Tie-
fe, da jede Auseinandersetzung schnelle Positions-
wechsel und spezielle Taktiken erforderte. Die ,bissi-
gen Kommentare” des Protagonisten regen dabei nach
Ansicht der Spieler zum Schmunzeln an und verleihen
dem Spielgeschehen distanzierende Entspannungsmo-
mente. Gut gefiel den Jugendlichen der Mehrspieler-
Modus, bei dem sie entweder zusammen gegen die Da-
monen vorgehen oder in der Arena gegeneinander
kdampfen konnten.




Keine
Kennzeichnung

Warum bist du
bei den
Spieletestern?

Sabrina (16):

motiviert wird jedes
Spiel getestet.




Vertrieb:
Studio im Netz e.V.
System: PC

Preis: kostenlos

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

ab 3 Jahren

Das bunte und liebevoll gestaltete Lernangebot
verspricht Freude am Spracherwerb schon fur die
Allerkleinsten und soll besonders Kindern mit Migrati-
onshintergrund auf kindgerechte Weise Begriffe der
deutschen Sprache naherbringen. So kénnen sich z. B.
die Kinder Bilder von Begriffen aus den Bereichen . Tie-
re, Essen oder Kiiche” kurzfristig ansehen. Zur Unter-
stitzung werden die Worter wahlweise in Tirkisch,
Griechisch, Russisch, Spanisch, Englisch oder Arabisch
vorgespielt. Anschlielend besteht die Aufgabe darin,
sich aus drei akustischen Antwortmadglichkeiten das
richtige deutsche Wort auszuwahlen, welches der
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Keine
Kennzeichnung

BLITZBILDER

Zeichnung entspricht. Wurde das Bild erfolgreich einem
Wort zugeordnet, wird den Kindern gezeigt, wie es in
Deutsch geschrieben wird. Mini-Spiele zwischen den
einzelnen Rateabschnitten, in denen zugeordnet, gepuz-
zelt oder gemalt werden kann, sorgen fir Abwechslung
und motivierten, manche Aufgabe zu wiederholen. Da
sich das Spiel durch einfaches Ausprobieren von selbst
erklart, hatten schon Kinder der Elementarstufe wie
auch Kinder mit geringen Deutschkenntnissen schnell
erste Erfolgserlebnisse.

Kulturraume.

oy

Fazit: Das innovative und interaktive Lernspiel wirkt wie ein

farbenfroher Begegnungsort fur verschiedene Sprach- und

Fazit: Herausforderndes Puzzlespiel, welches
Jung und Alt begeisterte und physikalische

Grundlagen auf spielerische Weise verstandlich

vermittelt.
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Keine
Kennzeichnung

CRYPT OF THE NECRODANCER

Die Herausforderung neben Tastatur oder Gamepad

USK:

keine Kennzeichnung
[nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

Vertrieb:

Brace Yourself Games
System: PC

Preis: ca. 15 €

auch zu zweit auf Tanzmatten klarzukommen, machte
das im Retro-Look gehaltene Musik-Rollenspiel auch
fur einige Madchen interessant. Denn alle Aktionen, ob

das Erkunden von Verliesen, Finden von Schatzen, Auf-
risten der eigenen Wirkungskraft mit Waffen und Ris-
tungen oder Bekampfen von zumeist lustig wirkenden  Niederlage ihr bis dahin erreichter Spielstand bis auf

Gegnern, muss in einer vorgegebenen Zeit im Takt der die gesammelten Juwelen verloren ging, sorgte einer-

Musik ausgefihrt werden. Die Aufmachung der Spiel- seits fir einen gewissen Nervenkitzel, andererseits

flache wahrend der Kampfe verglichen die Madchen mit  aber auch fir viel Frustration. Besonders jiingere und

einem Dancefloor, was sie originell und stimmungsvoll unerfahrene Spieler gaben dann wegen Erfolglosigkeit

fanden. Ansonsten aber waren es mehr die Jungen, die  recht bald auf.

sich auf diesen ungewdchnlichen Genre-Mix einlief3en. w i ]
. L . _ Fazit: Fir den ungewohnlichen Mix aus Rhythmus-
lhnen gefielen besonders die kampferischen Auseinan-

und Rollenspiel interessierten sich auch einige
Madchen.

dersetzungen, wo sie sich taktisch klug den Angriffen
der Gegner zur Wehr setzen mussten. Dass bei einer

=

Vertrieb: Oetinger
System: i0S, Android
Preis: bis 4 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 5 Jahren

wurden sie motiviert maglichst alle Buchstaben ken-

mit seinen spafligen Olchi-Figuren interessierte Jun-
gen und Madchen im Vorschulalter gleichermaflen,
zumal die Sprachausgabe alle Aufgaben verstandlich
erklart und ohne Hilfe nachvollzogen werden konnte.

Hochkonzentriert vollfihrten die Kinder erste Schreib-
Ubungen, indem sie GrofB3- und Kleinbuchstaben des
Alphabets mit dem Finger auf dem Tablet nachfuhren.
Da jeder Buchstabe dabei sprachlich vorgestellt wird,

Fazit: Kinderfreundlich gestaltete Lernspiel-App, die ohne
In-App Kaufe und Werbung auskommt und oft zum Spielen
fur Zwischendurch genutzt wurde.

nenzulernen. Je nach Ausdauer, Merkfahigkeit und
Lerntempo erschloss sich ihnen so nach und nach ein
erstes Grundverstandnis fir das Alphabet, welches in
verschiedenen Memo-Spielen zusatzlich vertieft wer-
den kann.

Gut gefiel den Kinder auch, dass die Buchstaben im-
mer in Kombination mit einem Gegenstand vorgestellt
werden wie beispielsweise fiir das A ein Apfel oder fir
E ein Elefant. Sich hierbei untereinander noch weitere
passende Begriffe fir den jeweiligen Buchstaben zu-
zurufen, fihrte dann zu einem durchaus unterhaltsa-
men und lautstarken Wettspiel auBBerhalb des Lern-
programms.



0y

DER WEG INS LUMA

Mit der Umstellung auf alternative Energieressour-
cen soll der Android Sam zerstorte Planeten wieder
saubern und bewohnbar machen. Ausgeriistet mit
Technologien zur Stromgewinnung aus Abfall-, Solar-
und Windkraft, lenkt der Spieler hierflir den Um-
weltretter durch zahlreiche magische 3D-Welten. Er
erkundet Planeten, beeinflusst ihre Rotation und ver-
sucht mit Hilfe eines Stabes und der Nutzung von er-
neuerbaren Energien wie Sonnenkraft knifflige Aufga-
ben und Ratsel zu losen. So muss er u. a. Tlren offnen,
Geheimwege nutzen oder Maschinen reparieren. Wer

gute Englischgrundkenntnisse besitzt, kam mit der

Fazit: Englischkenntnisse sind notwendig, um das
ungewdhnliche, aber informative Spiel zum Thema

erneuerbare Energien zu verstehen.

ELITE: DANGEROUS

System: PC, Xbox One
Preis: bis 40 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

Vorrangig die mannlichen Fans interessierten sich
fir die futuristische und grafisch ansprechende
Weltraumsimulation. Konnten sie doch hier nicht nur
ein ganzes Universum erkunden, sondern auch auf vie-
le andere Online-Spieler treffen und mit diesen ge-
meinsam agieren. Die Maglichkeiten Bindnisse zu
schlieflen, Handel zu treiben, Auftrage auszufiihren,
sich mit gegnerischen Parteien kriegerisch auseinan-
derzusetzen, dabei in seinen Starken zu wachsen und
das Gefiihl von unendlicher Freiheit zu erleben, emp-
fand man als beeindruckend und machtvoll. Vorausge-
setzt sie kamen mit der nicht ganz einfachen Steuerung
und den englischsprachigen Anleitungen klar, was
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Keine
Kennzeichnung

Vertrieb: NRG Energy
System: i0S
Preis: kostenlos

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

einfachen Steuerung, dem Tutorial zu Beginn des bun-
ten Ratsel-Abenteuers sowie der recht tberschaubaren
Spielwelt mit etwas Ausprobieren, Logik, raumlichem
Vorstellungsvermogen  und  Kombinationsfahigkeit
schnell klar. Die fantasievolle Umweltgeschichte und
die abwechslungsreichen Spielelemente machten die
Tester neugierig, sich auf spielerische und anschauliche
Weise mit schadlichen Auswirkungen des aktuellen Kli-
mawandels und mit Moglichkeiten alternativer Energie-

ressourcen aus Naturquellen auseinanderzusetzen.

Vertrieb: Frontier Developments

manche Spieler dann schon mal als frustrierend be-
schrieben. Ganz Gewitzte suchten hier dann Abhilfe bei
deutschen YouTubern, die Spiel, Regelwerk und Hand-
lungsforderungen anschaulich erklarten.

Sind diese Barrieren aber einmal Uberwunden, bietet
die Simulation laut der Experten trotz einiger Wieder-
holungen im Handlungsablauf fir viele Stunden unter-
haltsame und faszinierende Spielerlebnisse.




/A
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EVOLAND 2

Die Experten in den Testergruppen erinnerte der
Genre-Mix an altere Zelda-Spiele. Im Mittelpunkt der
Handlung steht ein kleiner Junge, der durch die Zeit rei-
sen muss, um Unheil von den Menschen abzuwenden.
Die Vergangenheit ist dabei in Gameboy-Grafik gestal-
tet, die Gegenwart in 16-Bit und die Zukunft in fantasie-
vollen 3D-Landschaften. Neben den gangigen Aufga-
benstellungen wie Gegner besiegen, Walder, Stadte und
Verliese nach Wertsachen absuchen und knifflige Rat-
selsituationen meistern, bietet das Spiel laut Tester
noch weitere interessante und anregende Uberraschun-
gen. So werden im Handlungsverlauf immer wieder
ganzlich unterschiedliche Spielkonzepte eingestreut,
die sich an bekannten Klassikern orientieren. Neben
Rhythmus-Spielen, Schleich-Passagen und Jump&Run-
missen auch Ratsel

Level im  Professor-Layton

Stil, Rollenspiele mit Rundenkampfen und Beat ‘em

FIETE CHOICE - WAS PASST NICHT?

Mit Seemann Fiete in lustigen, handgemalten Logik-
spielen auf Fehlersuche zu gehen, bereitete Madchen
und Jungen gleichermafen Spal3. So geht es u. a. dar-
um, zu erkennen welche Figur, welches Tier, welcher
Gegenstand oder welche geometrische Form nicht in
die jeweilige Reihe passt, welche Hauser die gleiche An-
zahl an Fenstern haben oder welche Farbkombinatio-
nen zusammen gehodren. Mit etwas Anleitung fiel das
Losen erster Aufgaben den meisten Kindern noch recht

Vertrieb:

Ahoiii Entertainment
System: i0S, Android
Preis: bis 1€

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

ab 4 Jahren

Keine
Kennzeichnung

Up-Sequenzen gemeistert werden. Diese Vielfalt weck-
te die Neugier unterschiedlicher Spieler-Typen, wobei
sie im Test nicht jeden Uberzeugte, aber dennoch fir viel
Spielspal} sorgte.

leicht, doch mit Spielverlauf gestalten sich die Anforde-
rungen stetig anspruchsvoller und es bedurfte mehr-
mals der Unterstltzung von alteren Kindern oder Er-
wachsenen. In den Spielegruppen spielten deshalb
gerne Spieler unterschiedlicher Altersgruppen zusam-
men, aber nicht nur um zu helfen, sondern auch um ge-
meinsam Uber allerlei lustige Bilder wie eierlegende
Hihner oder Schafe in Gummistiefeln zu lachen. Gefor-
dert und gelibt werden vor allem logisches Denken,
Konzentration, Ubersicht und Differenzierungsféhigkeit.
Frustrationstoleranz war weniger gefragt, da der
Spielstand stets abgespeichert werden kann und sich
bei Fehlversuchen so das jeweilige Level problemlos
wiederholen l8sst.

Fazit: Liebevoll und anregend gestaltete Lern-

App, die Madchen und Jungen gleichermafien

ansprach.



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

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

GRAVITY GHOST

Das bunte und atmospharisch friedvoll wirkende 2D-
Marchen, in dem ein madchenhaftes Geisterwesen
durch fantasievolle Planetenwelten gefiihrt wird, weckte
auch die Neugier der Testerinnen.

Um die Geister verschiedener Tiere zu deren Kdrper zu-
rickzufiihren, muss man mit der Spielfigur mehrere
Planeten ansteuern. Dabei ist aber Vorsicht geboten, da
jeder Trabant ganz eigenen Gravitationsgesetzen unter-
liegt, die es zu beachten gilt. Da gibt es u. a. Planeten aus

Eis oder Wasser, dann welche mit besonderer Anzie-

GROW HOME

Zwecks Erforschung eines neuen Okosystems wurde
der Roboter B.U.D. auf einem fremden Planeten aus-
gesetzt. Um flr die Rickreise zu seinem Raumschiff zu
gelangen, muss der Spieler mit dem sympathisch wir-
kenden Helden an einer rankenartigen Pflanze em-
porklettern. Trotz der wenigen und in Englisch gehalte-
nen Erklarungen und Tipps war den meisten Testern
schnell klar, dass die bunte Fantasiewelt mit ihrem ei-
gentlimlichen Klettergewachs voller Uberraschungen
steckt und das augenscheinlich einfache Spielprinzip
Geduld, Beharrlichkeit und Koordinationsgeschick er-
fordert. Neben Klettern und Reiten auf riesigen Ranken
konnen die Spieler u. a. gleitschirmartig mit Bliten
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Keine
Kennzeichnung

hungskraft oder solche, die ein schwungvolles Fliegen
ermdglichen. Um das jeweils angestrebte Ziel mit seiner
Figur erreichen zu kdnnen, mussten die Tester mit Ge-
schick und Logik die unterschiedlichen physikalischen
Gesetzmaligkeiten verstehen lernen, um sie zu ihrem
Vorteil nutzen zu konnen. Dass sich bei erfolgreicher An-
wendung auch die Eigenschaften der Planeten veran-
dern lieBen und dadurch wichtige Gegenstande erreicht
werden konnten, sorgte fir zusatzliche Motivation.

Fazit: Die marchenhafte Geschichte bot Madchen

und Jungen erkenntnis- und abwechslungsreiche

Spielerlebnisse.

und Blattern Abgriinde Gberwinden,
schwebende Inseln erreichen, fantasievolle Gesteins-,
Pflanzen- und Tierarten entdecken und Energiekristalle
einsammeln, die zu neuen Fahigkeiten verhelfen.
Manche empfanden die Steuerung als gewodhnungsbe-
dirftig und nicht immer prazise, was im Spielverlauf
schon mal zu einem Roboterabsturz fihrte. Die Motiva-
tion es erneut zu versuchen war dennoch hoch, da der
Spielstand nicht verloren geht und weitere Versuche
ohne Zeitstress maglich sind.
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Keine
Kennzeichnung

INSIDE MY RADIO

Vertrieb: Iceberg Interactive
System: PC, Xbox One
Preis: bis 15 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Fazit: Ein komplexer Baukasten fiir Fabrikations-

anlagen, der experimentierfreudige, kreative und

geduldige Tuftler langfristig herausforderte.

In diesem Mix aus Jump&Run- und Rhythmus-Spiel missen samtliche Aktionen im
Takt ausgeflhrt werden. Man spielt einen grinen Geist namens Taek, der von einer
alten Beatbox absorbiert und in ein LED-Licht verwandelt wurde, um so die gefahrde-
te Anlage und ihre Musik zu retten. Damit dies gelingt, muss Taek samtliche Stationen
der Box durchlaufen, dabei Personen und Gegenstande finden sowie hin und wieder
Gegner besiegen. Dass alles im Takt der parallel dazu laufenden Musik zu erfolgen
hat, fanden Madchen und Jungen originell und herausfordernd, zumal neben dem
Springen auch noch weitere Bewegungsabfolgen wie Sprinten, Stampfen oder Wande
durchbrechen mdglich sind. Darlber hinaus lassen sich mittels einer Aktionstaste
sogar Mikrofone und Scheinwerfer aktivieren.

Wahrend die grundlegende Steuerung von den meisten Testern schnell verstanden
wurde, erwiesen sich die musikbasierenden Aktionen bei denen Rhythmusgefihl ge-
fragt war, fir so manchen Spieler als grofe Hiirde. Damit ihr Frust in solchen Phasen
nicht zu grof3 wurde, nutzen sie gerne die im Spiel angebotene einem Metronom &h-
nelnde visuelle Begleitung.

Fazit: In dem Jump&Run-Abenteuer den passenden
Rhythmus finden, begeisterte sowohl Jungen als

auch Madchen.




System: PC
Preis: ca. 20 €

USK:

ab 14 Jahren

Als gewiefter Cyber-Agent die alles kontrollierenden
Computersysteme machtiger Weltkonzerne zu iiber-
listen, faszinierte besonders die mannlichen Strategen
und Taktiker. Waren sie doch gefordert, mit einer Grup-
pe von Agenten schattenhaft und unentdeckt in deren
Gebauden einzudringen, Geiseln zu befreien, Firewalls
zu knacken, Roboterwachen zu iiberlisten sowie Gegen-
stande und Geld zu erbeuten. All dies geschieht aus der
Vogelperspektive und in rundenbasierten Missionen.

Neben strategischem Geschick und wohliberlegter
Planung gilt es auch zielfihrende Entscheidungen zu
treffen und Verantwortungsgefiihl zu beweisen, damit
moglichst viele Figuren unbeschadet die nachste Runde

Vertrieb: Klei Entertainment
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Keine
Kennzeichnung

keine Kennzeichnung (nur online erhéltlich)
Pad. Beurteilung:

INVISIBLE, INC.

erreichen. Gut gefiel, dass sich neben dem Finden von
hilfreichen Gegenstanden, auch die Fahigkeiten der ein-
zelnen Spielfiguren ausbauen lieflen, um so die teilwei-
se recht kniffligen Aufgaben besser losen zu konnen.
Wahrend die bunte, comicartig gestaltete Hintergrund-
geschichte kaum jemanden interessierte, faszinierte die
Tester umso mehr die Aufgabenstellungen und die da-
mit verbundene Vielzahl an Handlungs- und Entschei-
dungsmaglichkeiten in den jeweiligen Missionen.

Fazit: Rundenbasiertes, englischsprachig

gehaltenes Strategiespiel, das besonders die

alteren Jungen und Genre-Fans ansprach.

Fazit: Das gleichbleibende Spielprinzip motivierte

Madchen und Jungen nur kurzzeitig.
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Vertrieb: Mixtvision Digital
System: i0S, Android
Preis: bis 4 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 4 Jahren

und mit Tiger und Bar das Traumland Panama
zu suchen, sprach Madchen und Jungen unterschiedli-
chen Alters an. Durch die intuitive Bedienung und die
Vorlese-Funktion kamen schon jingere Kinder eigen-
standig mit der App zurecht. Aber auch altere Kinder mit
Lesekenntnissen konnten sich fir das liebevoll gestal-
tete und anregend animierte Abenteuer begeistern.
Denn es gab nicht nur viel zu entdecken, sondern neben
der freundlich wirkenden Erzahlstimme auch noch viel
Vergnulgliches zu horen wie Vogelgezwitscher, Fluss-

JOTUN

Die Kriegerin Thora stirbt einen unriihmlichen Tod,
als sie Schiffbruch erleidet. An den Toren Valhallas
muss sie den Gottern nun beweisen, dass sie dennoch
wirdig ist, eingelassen zu werden. So gilt es mit ihr ge-
waltige Kreaturen im Kampf zu besiegen, die Land-
schaft zu erkunden, Réatsel zu 6sen und sich den Weg
durch eine urtimliche und mythische Welt zu bahnen.

Vertrieb: Thunder Lotus Games
System: PC

Preis: ca. 15 €
USK:
keine Kennzeichnung

(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:
ab 12 Jahren

Kennzeichnung

rauschen, lustige Musik oder ein Feuerwerk. Neugierig
und gespannt wurden alle Minispiele, die den Kindern
sichtlich Spaf3 bereiteten, ausprobiert. Da konnten sie u.
a. dem Bar helfen Fische zu fangen, den Tiger beim Pil-
ze suchen unterstitzen oder ein Haus reparieren. Es
gab aber auch Kinder, die lieber den Filmmodus der App
nutzten, um sich zu zweit oder allein ganz entspannt die

lustige Geschichte erzahlen zu lassen.

Fazit: Die chne Werbung und In-App-Kaufe liebevoll
animierte App erfreute Madchen und Jungen.

Das Abenteuerspiel wird untermalt von ruhiger Musik
und ein Erzahler begleitet Thora in ihrer islandischen
Heimatsprache. Sowohl die sagenahnliche Geschichte
als auch die mythische Atmosphare des Spiels mit sei-
nen bunten, grafisch gezeichneten 2D-Landschaften
und -Karten faszinierte nicht nur die Jungen. Von den
schwerpunktmafigen Handlungsforderungen, namlich
mit Geschick, Taktik, Reaktionsschnelligkeit und Uber-
sicht kdmpferisch erfolgreich zu sein, lielen sich aber
eher die Jungen ansprechen. Zumal sich die Kampfe
nach Meinung der Tester als sehr schwierig erwiesen
und selbst erfahrene Spieler oftmals verzweifeln lie3en.

Fazit: Anspruchsvolles Abenteuerspiel in mythischer Welt, das vor allem durch die

stimmungsvolle Aufmachung sowohl Jungen als auch Madchen ansprach.



LOST ORBIT

In diesem bunten 3D-Weltraumspiel wurde das Raum-
schiff des Mechanikers Harrison zerstort. Mit Hilfe ei-
nes selbstgebauten, turbobetriebenen Raumanzuges
versucht er nun zu seiner Zivilisation zuriickzukehren.
Aufgabe des Spielers ist es, die Spielfigur geschickt an
kleinen Planeten vorbei zu steuern und Hindernissen
wie unterschiedlich schnell fliegenden Meteoriten aus-
zuweichen. Hier den Turbo immer wieder reaktions-
schnell einzusetzen und gleichzeitig seine Geschicklich-
keit unter Beweis zu stellen, bereitete vor allem den
Jungen sichtlichen Spielspal3. War man weniger ge-
schickt und kollidierte mit einem Hindernis, zerschellte
die Spielfigur. Da aufgrund automatischer Speicherung
der selbige Spielabschnitt aber direkt wieder angegan-
gen werden kann, entstand bei den Spielen selten Frust.

LOWENZAHN ENTDECKER-APP
STROM UND ENERGIE

Ganz nach dem Lowenzahn-Motto ,,Selbst heraus-
findenmachtschlau” werden interessierte Kinder mit
Filmen, anregenden Animationen und interaktiven Ex-
perimenten in spielerischer Form an die Themen
Strom und Energie herangefihrt.

Die bunte Entdecker-App besteht aus neun interakti-
ven Szenen, die nach verschiedenen Wissensgebieten
geordnet sind: Strom zu Hause, Stromkreise, Strom-
leiter, Volt/Watt/Ampere, Gas/Kohle/Ol, Wasserkraft,
Sonnenenergie, Windkraft und Strom.

Innerhalb der einzelnen Kapitel gibt es verstandlich

aufbereitete Texte, die detailreiche Erklarungen zum
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Keine
Kennzeichnung

Vertrieb: Pixelnauts
System: PS4, PC
Preis: bis 15 €

USK:

keine Kennzeichnung
[nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 10 Jahren

Schade fanden alle, dass das Spiel schnell durchgespielt
war. Auch die Moglichkeit, sich mit anderen Spielern in
einer Online-Bestenliste zu messen und seine eigenen
Bestzeiten immer wieder zu steigern motivierte sie nur

kurzfristig.

Fazit: 3D-Weltraumspiel, das Geschicklichkeit und
Reaktionsvermaogen erfordert und den Testern nur

kurzweiligen Spielspal bot.

Jeweiligen Thema liefern. Diese erschlossen sich jin-
geren Kindern ohne Lesekenntnisse nur durch beglei-
tende Unterstltzung von Erwachsenen. Schwierigkeit
bereitete manchen jungen Forscher auch im Spiel
orientiert zu bleiben oder bestimmte Symbole zur L6-
sungsfindung richtig zu deuten. Wer sich hier nicht
entmutigen lief3, der konnte viel Wissenswertes erfah-
ren, selbst erproben und sein erworbenes Wissen ab-
schlieffend bei einem Strom-Quiz Uberprifen.
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Vertrieb:

Interactive Media Foundation

System: i0S, Browser
Preis: kostenlos

USK:
keine Kennzeichnung
[nur online erhaltlich)

Pad. Beurteilung:
ab 8 Jahren

Das Gestaltungsprogramm ermadglicht Kindern an
Beispielen wie ,Die Zauberflote”, .Hansel und Gretel”
oder Wilhelm Tell” eine eigene kleine virtuelle Oper mit
lustigen Figuren und Bihnenbildern im Comic-Stil zu in-
szenieren. Um die verstandlichen Anleitungen in Text-
und Symbolform fir Gestaltungsaufbau und Szenenab-

Keine
Kennzeichnung

OPERA MAKER

schwerpunkte wie eine Entfihrung oder Verzauberung
festzulegen. Besonderen Spafi bereitete es den Kindern
selbst zum Sanger oder Sprecher zu werden und mit Hil-
fe einer Kamera eigene Portraits mit unterschiedlichen
Gesichtsausdricken aufzunehmen und in die Inszenie-
rung einzubinden. Sich am Ende dann sein gesamtes

folge problemlos umsetzen zu kénnen, bedarf es aber Opernwerk

Fazit: Das Programm greift in anregender

Lesefshigkeit oder der Begleitung durch Altere. Die viel-  anschauen zu

Form auf, was Kinder gerne machen:

faltigen Maglichkeiten, ein eigenes Stick mit mehreren  kénnen, war

Geschichten erzahlen, singen, fotografie-

fur alle das
Highlight.

Akten zu inszenieren, begeisterten Madchen und Jun- deeh o -
gen. Konnen sie doch gleichzeitig agieren als Kostim- IR

und Bihnenbildner, Komponist, Regisseur und Protago- IETCIIEE

nist. Da gilt es u. a. Rollen zu besetzen wie den Held und
Bosewicht, Kostlime auszusuchen oder Handlungs-

PLANETBASE

Einer Gruppe Kolonisten nach der Landung auf einem fremden
Planeten das Uberleben zu sichern, ist das Ziel dieses grafisch
maBig gestalteten Aufbaustrategiespiels. Zu diesem Zweck muss
ein Versorgungskreislauf aufgebaut werden, der die Siedler mit
lebensnotwendigen Dingen wie Sauerstoff, Strom, Wasser und
Lebensmitteln versorgt. Wie in dem Genre ublich, gilt es voraus-
schauend und planerisch zu handeln, Ubersicht zu beweisen und
Wechselwirkungsprozesse zu verstehen. Natirlich bedarf es
auch Geduld und Ausdauer, was letztendlich das Spiel mehr fir
Genre-Fans interessant machte. Ihnen gefiel es, standig neue He-
rausforderungen wie Sonneneruptionen, Sandstirme oder be-
waffnete Aggressoren meistern zu mussen, um die Existenz der

stetig wachsenden Kolonie gewahrleisten zu kdnnen. Eine wach-
sende Bevolkerung hat aber auch Anspriiche, stellt Forderungen
und ist bei uniberlegter Planung schnell von Hungersnot, Sauer-
stoffmangel oder Stromausfall bedroht. Trotz verstandlicher
Spielanleitung gelang es nicht jedem hier immer angemessen zu
handeln, was dann auch schon mal zu Frustmomenten fihrte.



ROCKET LEAGUE

Einen groBen Ball mittels eines Autos ins gegneri-
sche Tor zu befordern, begeisterte vor allem die Jun-
gen. Um in der ungewdhnlichen und rasant gestalteten
Ballsport-Herausforderung gewinnen zu kdnnen, muss
wie in einem Autorennspiel reaktionsschnell reagiert
und der eigene Bolide zielsicher durch arenaartige
Spielfelder gesteuert werden. Neben waghalsigen
Spriingen, Paraden und vielen anderen Mandvern, kann
man mit seinem Auto auch an Wanden entlangfahren
oder auf einem Raketenstrahl dahinjagen. Wird ein Tor
erzielt, explodiert der Ball, was immer lautstark beju-
belt wurde. Ein bis vier Spieler pro Mannschaft kénnen
in finfminUtigen Matches online oder offline gegenein-

Fazit: Vor allem den Jungen bereitete es eine
Menge Spafl mit anderen Mitspielern in einem

actionreichen AutofuB3ballspiel spannende

Wettkampfe zu bestreiten.
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Keine
Kennzeichnung

Fazit: Die ohne In-App-Kaufe oder Werbung liebevoll
gestalteten Apps begeisterten Madchen und Jungen im

Vorschulalter.

Vertrieb: Psyonix
System: PS4, PC
Preis: bis 20 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

ander antreten, was die Tester besonders im Teamplay
als duBerst motivierend empfanden, da sich so eine
Niederlage innerhalb weniger Minuten in einen Sieg
umwandeln lie3. Dies gelang aber nur denen, die die
richtige Taktik wahlten, gleichzeitig die Bewegungsab-
laufe des groflen tragen Balls vorausschauend einzu-
schatzen vermochten und intensiv trainierten, um alle
Steuerungsmaglichkeiten ihres Fahrzeugs zielfihrend
anwenden zu konnen.
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Keine
Kennzeichnung

SHADOWMATIC

In diesem 3D-Ratsel- und Knobelspiel fiirs Tablet

geht es darum per Touchscreen-Technik abstrakte Ob-

jekte solange zu drehen, zu verschieben oder zusam-

menzufigen, bis daraus auf einer Wand in Form eines

Schattens realistische Bilder entstehen.

Madchen und Jungen waren von der ungewdhnlichen

aber schnell zu verstehenden Spielidee, der entspan-

nenden Hintergrundmusik

und den verschiedenen,

detailreich und realistisch

wirkenden  Spielkulissen

gleichermaflen angetan.

Voller Neugier stellten
Vertrieb: Triada Studio Games

System: i0S
Preis:ca.3 €

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 8 Jahren

Fazit: Das actionreiche Geschicklichkeitsspiel
sorgte in den Testgruppen immer wieder fir
spannende und unterhaltsame Wettkampf-

atmosphare.

sie sich allein oder zu zweit den Herausforderungen
und bewegten beispielsweise in einer Garage oder ei-
nem Kinderzimmer verschiedenste Gegenstande hin
und her. Mit Geduld und entsprechendem Vorstellungs-
vermdgen gelangen ihnen nach und nach die unter-
schiedlichsten Bilder wie z. B. ein Schraubenschlissel,
ein Teekessel oder ein Teddybar.

Muss man zu Beginn nur ein Objekt drehen und wen-
den, steigt der Schwierigkeitsgrad schon bald an und
es gilt nun zwei oder mehr Teile zu einem Schattenbild
zusammenzufligen, was manche als stressig erlebten.
Wer hier nicht weiterkam, dem half das Spiel begrenzt
mit kleinen Tipps.

Fazit: Herausfordernde Schattenspiel-Knobelei, die
Jungen und Madchen gleichermalien faszinierte,
aber auch Geduld, Ausdauer und Frustrationstole-

ranz abverlangte.




Vertrieb: Activision
System: PS4, Xbox One,
PC, Wii U

Preis: bis 15 €

USK:

keine Kennzeichnung
Pad. Beurteilung:
ab 10 Jahren

Das ungewdhnliche, kunterbunte 2D-Knobel- und
Geschicklichkeitsspiel mit englischer Sprachausgabe
faszinierte die Tester vor allem im Kooperations-Modus.
Aufgabe ist es zwei skurril wirkende Weltraumgestalten
durch eine futuristische Welt zu steuern und mit ihnen
Reparaturarbeiten auf verschiedenen Planeten auszu-
fihren. Dass sie hierfir u. a. Fallen ausweichen, Schal-
ter aktivieren, Plattformen erklimmen und andere Hin-
dernisse Uberwinden missen, kannten die Spieler
schon aus anderen Genre-Spielen. Neu und ihrer An-
sicht nach auch ungemein witzig und herausfordernd
bewerteten sie, dass die beiden in Raumanziigen ste-
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Keine
Kennzeichnung

SHIFTLINGS

ckenden Protagonisten durch einen Schlauch miteinan-
der verbunden sind. Indem Luft durch diesen gepumpt
wird, lasst sich die Grofe der beiden Figuren immer
wieder verandern. Der Reiz fir die Tester lag darin, dass
sie sich, um die zahlreichen kniffligen Aufgaben ldsen
zu kénnen, im Zusammenspiel standig dariber abstim-
men mussten, wer seine Figur aufblast oder kleiner
werden lasst. Geschah dies nicht, entstanden aberwitzi-
ge Chaossituationen im Spiel, die herzhaft belacht und
kommentiert wurden.

Fazit: Herausforderndes und unterhaltsames Knobel- und

Geschicklichkeitsspiel, das die Tester im Koop-Modus

besonders faszinierte.

Fazit: Ungewohnliches Ratselspiel, das
Madchen und Jungen kurzweilig heraus-

fordernden Spielspal3 bot.
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Keine
Kennzeichnung

Fazit: Das Ratselabenteuer vermittelt auf spielerische
Weise, dass Anderssein eine Starke sein kann und
man zusammen mit Freunden eine Menge erreicht.

TRINE 3: THE ARTIFACTS OF POWER

In dem marchenhaft gestalteten 3D-Jump&Run-
Abenteuer mit Ratselelementen steuert man entwe-
der allein abwechselnd drei unterschiedliche Spielfigu-
ren oder gemeinsam mit anderen Online- oder
Offline-Mitstreitern jeweils einen der Spielcharaktere.
Jede Figur besitzt dabei spezielle Fahigkeiten, die es
zielgerichtet einzusetzen gilt. So kann der Zauberer u.
a. Kisten beschworen, der Krieger gut kampfen und so-
gar auf seinem Schild herumfliegen. Die Bogenschiit-
zin bewegt sich geschickt an Seilen voran um z. B. Tore,
Abgrinde und Anhohen zu Uberwinden. Farbenprachti-
ge Landschaften zu erkunden, Kampfe zu bestreiten,
mit Geschick und Taktik Hindernisse zu berwinden
und all dies im Zusammenspiel mit anderen zu erleben,
faszinierte besonders die mannlichen Spieler. Dass es
dabei im Kooperations-Modus manchmal auch ein
wenig unibersichtlich auf dem Bildschirm wurde,
storte da kaum. Gut gefiel ihnen auch, dass im

USK:

keine Kennzeichnung
(nur online erhaltlich)
Pad. Beurteilung:

ab 12 Jahren

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

Handlungsverlauf unterschiedliche Herangehenswei-
sen zur Losungsfindung maglich sind. Ein wenig ent-
tauscht waren vor allem die Fans der Reihe von dem
ihrer Meinung nach zu geringen Spielumfang.

Fazit: Farbenprachtiges Ratselabenteuer, das
sowohlim Einzel- als auch im Koop-Modus

Zuspruch fand.
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Ein Netz fur Kinder

Praktische Hilfen fiir Eltern und padagogische Fachkrifte
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