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SCHAU

Was Dein
Kind mit
Medien macht.

Wann ist lang zu lang?

SCHAU HIN! gibt Eltern
aktuelle, alltagstaugliche
Empfehlungen zur
Mediennutzung ihrer Kinder:

www.schau-hin.info

SCHAU HIN! ist eine Initiative von

% Epnﬁesqyini;terjum f
lllllll , Senioren, Frauen
Das Erste AOK


http://www.schau-hin.info

System: PC, PS4, PS5,
Xbox One, Xbox Series, Switch

@ Preis:

ca.15€ Vertrieb: Mixtvision

A JUGGLER’S
TALE

arionette Abby traumt

M vom Leben in Freiheit,

da sie gegen ihren Willen als

Artistin im Zirkus gefangen

gehalten wird. Kurzerhand

bricht sie aus und muss auf

der Flucht Ratsel l6sen, Geschicklichkeitspassagen
Uberwinden und sich Gefahren stellen. Besonders
knifflig: Spielende missen stets auf Abbys Mario-
nettenfaden achten. Bleiben diese an Objekten han-
gen, kann sie nicht weiter. Die Geschichte wird wah-
rend des Spielens von einem Erzahler vorgetragen
und erinnert an ein Marchen. Die Tester*innen wa-
ren sich einig, dass die zauberhafte Geschichte und
die fantasievoll gestaltete Spielwelt auch Jingere
ansprechen konnten, die Atmosphare jedoch
schnell sehr finster und unheimlich wird. Abby ge-
rat von einer bedrohlichen Situation in die nachste,
muss gruselige Walder passieren, sich einer riesi-
gen Spinne stellen und vor ihren Verfolgern flich-
ten. Die sarkastischen Kommentare des Erzahlers
bieten kaum Hilfe bei den teils anspruchsvollen
Ratseln und erfordern Medienerfahrung, um einge-

ordnet werden zu kdnnen.

Fazit: Marchenhafte Geschichte, die flr Jingere

etwas bedrohlich wirken kann.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Ubisoft

Preis:
NS ca.20€

Und dies in der ausgespro-
chen detailreichen Kulisse von Assassin's Creed
Valhalla (USK: ab 16 Jahren), die ohne Kampfe und
Action-Einlagen in eigenem Tempo erkundet werden
kann. Vielerorts lassen sich gefihrte Touren unterneh-
men, Uberlieferte Geschichten erleben und das all-
tagliche Treiben der Menschen beobachten. Spielwelt
und Lerninhalte entstammen dabei aus der Feder von
Historiker*innen. Die Jugendlichen héatten sich grund-
legend mehr spielerische Anreize gewlnscht, aber
als interaktive Erganzung zu den Lehrbiichern und fur
den direkten Einsatz im Unterricht habe der Modus
grofles Potenzial. Allerdings dirften wohl die meisten
Schulrechner an den hohen Hardwareanforderungen

scheitern.

Hinweis: Fir Lehrkrafte bietet Ubisoft erganzendes
Unterrichtsmaterial an: bit.ly/3DDv3IE

Ein lebendiger und Uberaus schicker Museums-
rundgang uber die Historie der Wikinger und Angel-

sachsen.


https://www.ubisoft.com/de-de/game/assassins-creed/discovery-tour
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FASZINATION POKEMON

uch nach 25 Jahren hat die Faszination des
APokémon-Franchises nicht nachgelassen. Neben
der Fernsehserie, verschiedenen Filmen, Sammelkar-
ten und zahlreichem Merchandise, sind die putzigen
Taschenmonster aus Japan besonders fiir die genre-
ubergreifenden digitalen Spiele bekannt. Grundlegend
geht es darum, verschiedene Pokémon zu sammeln,
auszubilden und gegeneinander antreten zu lassen.
Abseits dessen werden Themen wie Erwachsenwer-
den und Freundschaft behandelt und die sympathi-
schen Figuren bieten Heranwachsenden reizvolle
Identifikationsmdglichkeiten. Wahrend 2018 Pokémon
GO Massen von Spieler*innen begeisterte, erleben
aktuell die analogen Sammelkarten ein Revival. Der
Trend wurde von Influencer*innen ausgelost, die

Pakete auf Streaming-Plattformen vor zahlreichen

NEW POKEMON SNAP

Preis:
ca.60€

m Gegensatz zu anderen Serienablegern geht es in

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

diesem Titel darum, Fotos der Pokémon in freier
Wildbahn zu schief3en. Hierzu fahrt man aus der Ego-
Perspektive automatisch durch verschiedene Land-
schaften und versucht, die Aufmerksamkeit der Wesen
durch Musik, einen Umgebungsscan oder das Werfen
eines Apfels zu erregen. Punkte gibt es dann fir Fotos,
auf denen die Pokémon besonders gut zu erkennen sind
oder unterschiedliche Posen zeigen. Die einzelnen Are-
ale bieten verschiedene Routen und kdnnen bei Tag und
Nacht befahren werden. Dies ist notwendig, um auch
seltene Pokémon fotografieren zu konnen und mehr
Punkte zu erhalten. Dadurch werden wiederum neue
Gebiete zum Erkunden freischaltet. Den Tester*innen
gefiel es besonders gut, lustige oder niedliche Bilder
ihrer Lieblings-Pokémon zu machen und versteckte

Geheimnisse auf den Strecken zu entdecken.

Zuschauenden live 6ffneten und die Preise der Pakete

in die Hohe schnellen lieBen. Viel Geld wird auch mit
Remakes alterer Pokémon-Spiele verdient. Dieses
Jahr wurden Diamant und Perl (2008) audiovisuell und

inhaltlich modernisiert.

“Da die Originale der neuen Pokémon-
Spiele zu meinen ersten Spielen der Reihe

gehoren, freue ich mich sehr, durch die Neuauf-
lagen die 4. Generation erneut zu erleben.”

Spieletester
Lukas & Marcel

“Ich freue mich wie viele Fans
sehr auf die neuen Pokémon-Spiele,

um ein Gefilihl von Nostalgie in einem
modernen Setting zu bekommen”

Fazit: An abwechslungsreichen Schauplatzen kon-
nen Fotos verschiedener Pokémon geschossen

werden.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren



POKEMON UNITE

LORE
Preis: System: Switch, Android, i0S

Kostenfrei Vertrieb: Nintendo, The Pokémon Company

ie Pokémon-Reihe hat sich Uber
Ddie Jahre in unterschiedlichsten
Genres probiert. Eines wurde bislang
jedoch ganzlich ignoriert - das
¥, MOBA-Genre  [Multiplayer  Online
\ Battle Arenal. Die eher als komplex

bekannte Spielgattung wurde von Nintendo auf ihre
Grundlagen heruntergebrochen, um auch jingere
Spieler*innen mit ins Boot zu holen. Im klassischen
Modus vom .kostenlosen” Pokémon Unite treten die
Kontrahent*innen in Ser-Teams gegeneinander an. Ziel
hierbei ist es, durch das Besiegen von Gegner*innen
Punkte zu sammeln und diese an den sogenannten Tor-
Zonen abzuliefern. Am Ende einer Runde gewinnt das
Team mit der hoheren Punktzahl. Die Gruppe hatte

besonders beim Spielen im Team sehr viel Spaf3 und

POKEMON STRAHLEN-
DER DIAMANT UND
LEUCHTENDE PERLE

Die Vorfreude auf das Remake

war unter der Gruppe grof3, und

auch dieses Mal gilt es, wie in den
Originalen, dem bésen Team Galak-
tik das Handwerk zu legen und der
oder die beste Trainer*in der Regi-
on zu werden. Die den anderen
Neuauflagen unterlegene Grafik
und der nicht anpassbare und
sehr einfache Schwierigkeitsgrad wurden

in der Gruppe viel diskutiert. Letzterer sei zwar gut fur
Neulinge, dafiir kénnten sich erfahrene Spieler*innen
unterfordert fihlen. Die Pokémon-Profis unter der
Gruppe machten das Beste aus diesem Nachteil, in-
dem sie sich einfach eigene Challenges ausdachten,

um trotzdem eine Herausforderung zu erleben und

sich zu motivieren: So durfte pro Gebiet zum Beispiel
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konnte mit ausgekliigelten Taktiken des Ofteren noch
das Ruder rumreiflen, was als sehr motivierend be-
schrieben wurde. Der spaflige Eindruck wurde jedoch
durch die Implementierung von In-Game-Kaufen ge-

tribt, da es in Pokémon Unite moglich ist, Spielvorteile

durch Echtgeld zu kaufen.

Fazit: Online-Spiel mit spafligem Gameplay, wel-
ches Kinder und Jugendliche motivieren kénnte,

Spielvorteile mit Echtgeld zu kaufen.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

v Preis:
ca.60€

nur ein Pokémon gefangen werden, oder nicht mehr in

System: Switch
Vertrieb: Nintendo, The Pokémon Company

den Kampf geschickt werden, sollte es einmal besiegt
sein. Ob aus Nostalgie oder zum Einstieg in die
Pokémon-Welt - das Remake bot im Test Potential, alte

und neue Fans der Reihe abzuholen.

Fazit: Klassische Pokémon-Abenteuer fir Fans und

Neulinge, das ausreichende Lesekompetenz fordert.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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Bedeutung digitaler
Spiele fur Menschen
mit Behinderung

Melanie Eilert im Interview

Hallo Frau Eilert! Erstmal vielen Dank, dass Sie sich
Zeit fur dieses Interview nehmen. Erzahlen Sie doch
bitte einmal, welche Bedeutung digitale Spiele fir Sie
haben?

Guten Tag und vielen Dank fur die Einladung!

Den ersten Kontakt mit digitalen Spielen hatte ich schon
in meiner Kindheit, also Anfang der 90er. Meinen Eltern

war es sehr wichtig, dass ich ohne Scheu vor Technik

Melanie Eilert

beschaftigt sich mit Inklusion, Games und Musicals.
Sie lebt mit Spinaler Muskelatrophie und cruist seit
ihrem vierten Lebensjahr im elektrischen Rollstuhl
durch die Welt. Auf ihrem Blog meilert.net und als
melly_maeh bei Twitter spricht sie Uber ihre Erfah-
rungen als behinderte Gamerin und alle Themen

rund um Inklusion.

C
o
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°
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Foto © Anna Spinde

aufwachse und frih den Umgang mit dem Computer
lerne. Ich lebe mit einer fortschreitenden Muskel-
schwache, die sich auch auf meine Motorik auswirkt. Es
war daher frih klar, dass mir Computer in der Schule
und im Berufsleben zum Beispiel das Mitschreiben er-
leichtern wiirden.

So kam es, dass ich mit 6 oder 7 einen Computer und
den Super Nintendo hatte. Wenige Jahre spater sparte
ich mir noch einen Gameboy Color zusammen. Auf dem
Super Nintendo spielte ich viel mit meiner Cousine oder
meinem Cousin zusammen. Manche Spiele spielten wir
einfach abwechselnd, andere gemeinsam oder gegen-
einander. Heute spiele ich eher so genannte Single-
Player-Spiele, also Spiele, die alleine gespielt werden.
Trotzdem bedeuten digitale Spiele damals wie heute fiir
mich Teilhabe und Gemeinschaft. Ich unterhalte mich
gerne mit Freundinnen und Freunden Uber neue Spiele
oder die Spiele, die wir gerade spielen. Dieser regelma-
Bige Austausch Uber ein gemeinsames Thema, fir das

wir uns interessieren, liegt mir sehr am Herzen.

Was sind aus lhrer Sicht haufige Barrieren in digitalen
Spielen und hat sich dies in den letzten Jahren veran-
dert?

Barrieren in Spielen sind so vielfaltig wie die Spiele und
die Spielenden selbst. Es gibt unterschiedliche Arten
von Beeintrachtigungen. Motorische Beeintrachtigun-
gen, Beeintrachtigungen des Sehens oder des Horens,
bei der Verarbeitung unterschiedlicher Reize oder beim
Verstehen. Und alle diese Beeintrachtigung kdnnen un-
terschiedlich stark und auch in Kombinationen mitein-
ander auftreten.

Bei motorischen Beeintrachtigungen liegen Barrieren
in der Steuerung. So fallt es manchen zum Beispiel

schwer, mehrere Tasten gleichzeitig zu bedienen.



https://meilert.net/

Fir andere ist es problematisch, wenn eine Taste Uber
kurze Zeit schnell mehrfach gedrickt werden muss.
Bei Horbeeintrachtigungen liegen die meisten Proble-
me in den Untertiteln. Oft ist die Schriftgrofle zu klein
oder es fehlen Informationen, zum Beispiel wer gerade
spricht oder ob es ein wichtiges Gerausch gibt.

Im Bereich der Sehbeeintrachtigungen gibt es eine sehr
grofle Varianz. Das fangt an bei Farbfehlsichtigkeiten
und geht hin bis zur kompletten Blindheit. Barrieren
treten hier zum Beispiel auf, wenn sich verschiedene
Gegenstande ausschliefllich Uber ihre Farbe unter-
scheiden oder wenn einzelne Menlpunkte keine Sprach-

ausgabe unterstitzen.

Erwachsene nehmen ja oft die problematischen
Aspekte ins Visier. Aber konnen Kinder und Jugend-
liche lhrer Meinung nach auch von digitalen Spielen
profitieren?

Das denke ich absolut! Ich glaube, digitale Spiele kén-
nen die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen
wunderbar unterstitzen. Sie konnen dabei helfen, Krea-
tivitat auszuleben, ein Interesse fur Technik und das
.Hinter dem Spiel” zu wecken und natirlich unterstit-
zen sie auch die soziale Entwicklung, wenn gemeinsam
mit Freundinnen und Freunden gespielt oder sich Uber
das neueste Spiel ausgetauscht wird. Digitale Spiele
erzahlen auch sehr oft emotionale Geschichten und
konnen die Empathie fordern.

Gerade fur Kinder und Jugendliche mit Behinderung
sind digitale Spiele auch eine gute Mdglichkeit, mit an-
deren in ihrer Altersgruppe etwas zu erleben. In der
analogen Welt gibt es noch viel mehr Barrieren, die
gemeinsame Aktivitaten erschweren, als in digitalen

Spielen.

Finden Sie, dass in der Spieleentwicklung zu wenig
Riicksicht auf Menschen mit Einschrankungen genom-
men wird?

Es gibt noch immer sehrviele Barrieren und manchmal
sind bestimmte Funktionen oder Entwicklungsentschei-
dungen in Spielen, von denen schon lange bekannt ist,
dass sie fur beeintrachtigte Spielende eine Barriere
darstellen. So entsteht gerne der Eindruck, dass keine
Ricksicht auf

Menschen mit Beeintrachtigungen

Foto © Anna Spindelndreier
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genommen wird, aber ich bin mir sicher, dass das nicht
der Fall ist. Vielmehr fehlt es noch zu haufig an Be-
wusstsein dariber, dass Menschen mit Beeintrachti-
gung auch digitale Spiele spielen und dass es dabei
unterschiedlichste Barrieren geben kann, die das
Spielen verhindern oder stark erschweren.

In den letzten Jahren hat sich aber schon sehr viel ge-
tan. Das Bewusstsein wachst und wird zum Beispiel
durch Konferenzen Uber Barrierefreiheit in digitalen
Spielen noch weiter verstarkt. Immer haufiger werden
beeintrachtigte Spielende in die Entwicklung von Spie-
len miteinbezogen. Je mehr Entwicklungsteams diesen
Weg gehen und sich diverser aufstellen, desto barriere-
freier werden die Spiele. Die Bewegung in die Richtung

ist da, der Weg muss nun von noch mehr Studios

beschritten werden.

Spiele-Beurteilungen und Tipps fiir Menschen mit
Einschrankungen

Im deutschsprachigen Raum sind Informationen lei-
der noch sehr dinn. Die Spieletests von Gaming
ohne Grenzen konnen eine erste Anlaufstelle sein.
Gemeinsam mit Jugendlichen mit und ohne Behin-
derung werden digitale Spiele auf Barrierefreiheit
{iberpriift und Wege zu deren Uberwindung aufge-
zeigt.

www.gaming-ohne-grenzen.de

Im Zuge einer Kooperation mit dem TOMMI -
Deutscher Kindersoftwarepreis, wurden erstmals
die nominierten PC-Spiele auf ihre Barrierefreiheit
gepruft.

www.kindersoftwarepreis.de



https://www.gaming-ohne-grenzen.de/
https://www.kindersoftwarepreis.de/
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System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Electronic Arts

M ultiplayer-Modi werden oft als
nette Dreingabe angeboten,
bieten haufig aber keinen spiele-

rischen Mehrwert. [t Takes Two ver-

folgt einen anderen Ansatz, welcher

das kooperative Spielen als zentrale
Mechanik nutzt und eine Multiplayer-Erfahrung schafft,
die es bisher nicht gegeben hat. Protagonist*innen des
Spiels sind Cody und May, welche mit Tochter Rosie in
einem kleinen Haus am Rande der Stadt leben. Als
Rosie von ihren Eltern Uber die anstehende Scheidung
aufgeklart wird, bricht sie im Schuppen des Hauses
Uber zwei threr Puppen in Tranen aus. Dies fuhrt dazu,
dass Cody und May sich in Gestalt eben dieser Puppen
im Keller wiederfinden und nun alles daransetzen, in ihr
reales Leben zurickzukehren. Im Laufe der herzlichen
Geschichte werden Spieler*innen vor etliche Aufgaben
gestellt, die es mit kooperativem Geschick zu losen gilt,
was der Gruppe besonders Spafl gemacht hat. Das
Thematisieren von Scheidung konnte fir manche Kin-
der problematisch sein, die humoristische Erzahlweise

federt die Thematik jedoch etwas ab.

Fazit: Ideenreiches Koop-Fest mit witzigen Charakte-

ren und hervorragendem Gameplay.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

keine USK-Frei- E
gabe beantragt/
Store oder Platt-

f i t nicht .
a‘)nr[Rr?‘cthl M preis: System: PC

ca.19€ Vertrieb: Earthshine

Frei nach dem Motto “einfach zu erler-
nen, aber schwierig zu meistern” wird auf einer zu-
fallig generierten Karte die eigene Siedlung positio-
niert. Fir den Ausbau erhalt man rundenbasiert
immer wieder Gebaude- oder Aktionskarten, mittels
derer das Dorf strategisch klug ausgebaut werden
muss. Wird ein gewisser Fortschritt erreicht, kann
eine neue Epoche starten. Dabei werden viel Ge-
schick und Aufmerksamkeit gefordert, damit stets
genugend Arbeit, Nahrung, Rohstoffe und Wohn-
raum zur Verfiigung stehen. Im Mehrspielermodus
konnen alle Spieler*innen eigene Siedlungen errich-
ten, sich gegenseitig unterstitzen oder beklauen
und mittels Textchat kommunizieren. Das Spiel
befindet sich derzeit im Early Access, sodass sich

[nhalte noch verandern konnen.

Das Aufbau-Strategiespiel erstreckt sich

Uber verschiedene Epochen und bereitet im Multi-

player-Modus viel Spal3 mit anderen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren



Preis: System: PC
ca.12€

Vertrieb: HandyGames

Der Spiel-
charakter wird durch eine 2D-Welt gefihrt und zu den
Aufgaben gehort es, Wege und Bricken zu bauen sowie
Hindernisse zu Uberwinden. Wahrend die Umgebung
per Stimme verandert wird, bewegt man die Figur selbst
mit der Tastatur oder den Pfeiltasten. Die optische Ge-
staltung besticht mit einem farbenfrohen Design und
einer minimalistischen Asthetik.

Fir Kinder war es eine vollig neue Erfahrung, durch die
eigene Gesangsstimme musikalische Ratsel zu losen.
Selbst nicht gelibte Sanger*innen konnten erfolgreich
sein, da es nicht um das konkrete Treffen einzelner Tone
geht, sondern das Erforschen der eigenen Stimme. Ein
gutes Mikrophon oder Headset erleichtert das Spiel-

erlebnis.

Durch ungewohnliche
Mechaniken werden sie dazu angeregt, um die Ecke zu
denken und nach neuartigen Losungswegen zu suchen.
Auf einer Reise durch verschiedene, an bekannte Titel
wie die Zelda-Reihe angelehnte Welten und Genres
mussen typische Spielhandlungen auf eine neue Art
und Weise angewendet werden, um die hartnackige
Verweigerungshaltung des Spiels zu Uberwinden. Gera-
de erfahrenere Spieler*innen fanden daran Gefallen -
auch, da viele gewohnte Spielelemente auf einer Meta-
Ebene hinterfragt und mit sarkastischem Humor
parodiert werden. Dieser auflergewohnliche Ansatz
wurde mit dem Pé&dagogischen Medienpreis 2021

pramiert.

29

Ein innovatives Spiel fur alle, die gerne mit
ihrer Stimme experimentieren. Ausgezeichnet mit

einem Paddagogischen Medienpreis 2021.

System: PC, Switch, Android, i0S
Vertrieb: Draw Me A Pixel

@ Preis:
bis 13 €

Kurzes, interessant gestaltetes ,Anti-Game” mit

schragen Herausforderungen fir erfahrene Videospiel-

Expert*innen.
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THE LEGEND OF
ZELDA: SKYWARD
SWORD HD

ehn Jahre nach dem Original macht sich der auf
Zeiner Insel in den Wolken lebende Link erneut auf
die Suche nach seiner Freundin Zelda. Diesmal in auf-
gehibschter HD-Grafik und mit einer Alternative zur oft
kritisierten Bewegungssteuerung. Durch eine schritt-
weise Einflihrung zu Beginn fanden sich auch Neulinge
schnell zurecht, beiden Steuerungsarten bedurfte es je-
doch einige Gewdhnung. In dem Abenteuer erkundeten
die Jugendlichen abwechslungsreiche Areale, l6sten
komplexe Ratsel und mussten sich allerlei Gefahren
stellen. Vor allem die Auseinandersetzung mit den End-
bossen waren hierbei manches Mal taktisch anspruchs-
voll und forderten Geduld. Abseits der Hauptstory waren
die Jugendlichen motiviert, die versteckten Geheimnisse

der Spielwelt zu l6sen. Denn mit neu erworbenen

NEO: THE WORLD
ENDS WITH YOU

okios Szeneviertel Shibuya wird erneut zum Hand-
Tlungsort eines Spiels um Leben und Tod. Diesmal
missen sich Rindo und sein Kumpel Fret zahlreichen
Herausforderungen stellen und lernen nach und nach
allerlei skurrile Mitstreiter*innen kennen. ,Stylish”
war fur die Jugendlichen die passende Beschreibung
fur das japanische Rollenspiel. Dies traf sowohl auf
das frische 2D-Comic-Design und die Musik mit
Ohrwurm-Potenzial zu, als auch auf den innovativen
Einsatz technischer Gimmicks und modischer Ac-
cessoires. Diese kdnnen in urbanen Szeneldden ge-
kauft und vorteilsbringend ausgeristet werden. Sind sie
perfekt aufeinander abgestimmt, verleihen sie sogar ei-
nen Style-Bonus. Zudem werden Ubermachtige Fahig-
keiten durch Pins an Klamotten festgelegt, die in den
fiktivinszenierten Auseinandersetzungen im Viererteam
taktisch klug eingesetzt werden missen. Durch weitere

Gameplay-Mechanismen wie die Mdglichkeit zur Zeit-

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

Gegenstanden lassen sich vormals ver-
sperrte Wege passieren. All dies sorgte fir ein abwechs-
lungsreiches Action-Abenteuer mit sympathischen Figu-

ren, das Uber 50 Stunden unterhalten kann.

Fazit: Das Remake erganzt das spannende Abenteuer

um einige technische Upgrades.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Preis: System: P C, PS4, PS5, Switch
ca.60€ Vertrieb: Square Enix

reise oder der Fahigkeit, Gedanken von Passant*innen zu

lesen, kam bei Genrefans keine Langeweile auf.

Fazit: Frisches, wendungsreiches und uberzeich-
netes japanisches Rollenspiel, dessen Design und

Spielthema als stylish beurteilt wurde.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




METROID DREAD

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

opfgeldjagerin Samus Aran ist mal wieder auf ei-
Knem Planeten gestrandet und wird von feindlichen
Lebensformen und gefahrlichen Robotern bedroht. Die
Story wird in kleineren Zwischensequenzen erzahlt und
war nur fir Fans der Serie interessant, das Gameplay
konnte hingegen alle Uberzeugen: In typischer Serien-
manier rennt, hipft und kampft Samus sich durch laby-
rinthartig aufgebaute 2D-Areale mit disterer Science-
Fiction-Atmosphare. Doch viele Wege werden erst
mithilfe spezieller Ausristung passierbar, die in ge-
schicklichkeitsintensiven Auseinandersetzungen mit
Endgegnern verdient werden mussen. Als Morph-Ball
lassen sich enge Schachte durchrollen und dank des
Magneten haftet Samus an bestimmten Decken und
Wanden. Die Jugendlichen hatten immer wieder ., Aha-
Erlebnisse”, wenn sie erkannten, wie die verschachtel-
ten Gebiete zusammenhangen und sich praktische Ab-
kirzungen ergeben. Die standigen Fluchtpassagen, in
denen sie Ubermachtigen Wachterdroiden ausweichen

mussten, war fir ungetbte Jugendliche zu frustrierend.

Fazit: Die bekannte Rezeptur aus Erkundungs-
reizen, fordernden Kéampfen und ein an die Alien-
Filme angelehntes Setting motivierte insbesondere

die Action-Fans.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

» Erst fir Jugendliche 3 1

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 31

System: PC, Mac, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series, Switch
ca.30€ Vertrieb: Unknown Worlds Entertainment

SUBNAUTICA:
BELOW ZERO

Von einem bunten Korallenriff
fihrt die Suche bis in unwirkliche Kristallhchlen in
grofer Tiefe. Wer einen entspannten Schwimmaus-
flug erwartet, wird Uberrascht werden, denn mit
begrenztem Sauerstoff durch verwinkelte Héohlen
zu tauchen, wurde teils als bedriickend empfunden.
Zudem wurden die Uberdimensionalen karnivoren
Kreaturen im Spiel durch ihr Design und ihre Jagd-
strategien als beangstigend wahrgenommen. Die
sich entfaltende Geschichte rund um Aliens, kor-
rupte Unternehmen und personliche Schicksale er-
weist sich an einigen Stellen als recht komplex. Wie
im Vorganger werden Spieler*innen nur bedingt an
die Hand genommen. Hinweise, um in der Geschich-
te voranschreiten zu konnen, sind oft ungenau oder

kryptisch.

Fazit: Forderndes Tauchspiel, das eine kontrastrei-
che, aber stellenweise auch beangstigende Welt

zum Erkunden bietet.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Preis: System: PC, Switch
ca.20€ Vertrieb: Thunderful Publishing

CURIOUS
EXPEDITION 2

Wahrend der Expeditionen be-
wegen sich die Figuren Uber die Karte einer Insel,
die nach und nach aufgedeckt wird, um versteckte
Hohlen, Dorfer und geheime Tempel zu entdecken.
Hier lauern jedoch Gefahren in Form von Monstern
oder verfluchten Artefakten. Auch mit den Eingebo-
renen sollte man es sich nicht verscherzen. Schnell
lernten die Jugendlichen, dass sie die Entscheidun-
gen in Gesprachen und das Haushalten mit Res-
sourcen taktisch klug abwagen mussten. Ebenfalls
wichtig ist die passende Reisebegleitung, da jeder
Charakter verschiedene Fahigkeiten und Befind-
lichkeiten hat. In den rundenbasierten Kampfen
zahlt neben Strategie auch Wiirfelglick. Dies sowie
die Dialoge und das Aufdecken der Karte erinnerte

die Jugendlichen an Pen&Paper-Mechaniken.

Fazit: Abenteuerspiel, das zum Ausprobieren und
Entdecken einladt.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren

SAKUNA: OF RICE
AND RUIN

Preis: System: PC, PS4, PS5, Switch
ca.40€ Vertrieb: Xseed Games, Marvelous

ie verwohnte Ernteg6ttin Sakuna wird aus dem
D luxuriosen Himmel auf eine verlassene Insel voller
Damonen verbannt und muss dort ihren Ruf wiederher-
stellen. In der Gruppe kam der Wechsel zwischen
Farming-Simulation und 2D-Jump&Run besonders gut
an. Action-Fans konnten sich in kniffligen Sprungpas-
sagen und fordernden Kampfen beweisen, wahrend an-
dere Jugendliche lieber strategisch planten, wie sie die
Ressourcen am besten nutzen. Die Tage im Spiel verge-
hen schnell und auch die Jahreszeiten wechseln. Bald
merkten die Tester*innen, dass Kampfe nachts beson-
ders gefahrlich sind und der Reis vor dem kalten Winter
geerntet werden muss. Die audiovisuelle Darstellung
ist von vielen Aspekten der traditionellen japanischen
Mythologie inspiriert und die Charaktere wurden als
witzig und sympathisch beschrieben. Das Verstehen der
vertonten Dialoge erfordert gehobene Englischkennt-

nisse, es gibt jedoch deutsche Untertitel.

Fazit: Interessanter Mix aus strategischer Farming-

Simulation und fordernden 2D-Kampfen.

P3d. Beurteilung: ab 12 Jahren ‘




TALES OF ARISE
®

Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
ca.70 € Vertrieb: Bandai Namco

m Kampf um Freiheit und Unabhangigkeit tritt eine

Gruppe gegen machtige Staatsfihrer an, die die Vol-
ker der Welt mit Gewalt unterdricken und versklaven.
Auch ohne vorherige Tales-of-Teile zu kennen, konnen
Spieler*innen hier in das Genre japanischer Rollenspie-
le einsteigen. Neben der Story liegt der Fokus genrety-
pisch auch auf Kampfen, die in Echtzeit ablaufen und
durch spezielle Attacken einiges an Taktik verlangen.
Die englische oder japanische Sprachausgabe wird
durch deutsche Untertitel erganzt, was viel Lesekom-
petenz erfordert. Mit den dynamischen Kampfen und
dem anpassbaren Schwierigkeitsgrad waren die
Tester*innen trotzdem schnell im Spiel angekommen,
auch die ansprechende Grafik und packende Musik
wurden sehr gelobt. Wie auch in Animes oft Ublich, wer-
den die Figuren normschon dargestellt und unrealisti-

sche Korperstandards sind gerade bei weiblichen Cha-

MONSTER HUNTER RISE .

as Dorf Kamura bereitet sich auf einen Ansturm
Dangriffs[ustiger Monster vor. Nachdem die
Spieler*innen ihren eigenen Charakter erstellt haben,
gehen sie auf die Jagd, auf der Geschick bei der Fortbe-
wegung, Konzentration im Kampf und eigenstandig ent-
wickelte Taktiken gefordert werden. In toller Atmospha-
re lasst sich die natirliche Welt, in der die Monster
leben, gemeinsam mit treuen Begleitern
entdecken - besonders beliebt waren da-

bei die Palamutes, wolfsahnliche Reittiere,
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rakteren sehr stark vertreten. In-Game-Kaufe von
Extra-Accessoires und eine Deluxe-Edition mit ver-
starkten Waffen kénnen das Spiel unter Einsatz von

Echtgeld erleichtern.

Fazit: Ansprechendes Japanisches Rollenspiel,
das mit seiner Story und Einsteigerfreundlichkeit

punktet.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

)

System: PC, Switch
Vertrieb: Capcom

auf deren Ricken man reisen kann und die im Kampf
Hilfe bieten. Hinzu kommt auch noch Paclico: Die huma-
noide Katze unterstitzte die Tester*innen bei der Jagd -
dabei erfreute sich der “siile Schnurrer” grof3er Beliebt-
heit. Ein weiteres Highlight bot der neue taktische
Verteidigungsmodus Randale. Hier muss eine Festung
gegen stetige Monsterwellen taktisch und reaktions-

schnell verteidigt werden.

Fazit: Die actionreiche Jagd beinhaltet Fantasy-Gewalt,

die auf Jingere bedrohlich wirken kann.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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System: PC, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Devolver Digital

Die Krahe wird
aus isometrischer Vogelperspektive
durch die minimalistisch stilisierte

Umgebung gesteuert und trifft auf skurrile Wesen so-
wie allerlei Geheimnisse und Ratsel, welche an Action-
Adventures wie The Legend of Zelda erinnern. Neben
den charmanten Knobeleien haben in der Gruppe ins-
besondere die anspruchsvollen Kampfe fir Motivation
gesorgt. Um diese erfolgreich zu bestreiten, missen
Bewegungsmuster beobachtet und eine Taktik entwi-
ckelt werden, deren Umsetzung ein hohes Maf3 an

Geschick und Reaktionsvermogen erfordert. Durch

gewonnene Kampfe verdient die Krahe Seelen, die in

Verbesserungen investiert werden kdnnen. Das Fehlen
einer Karte hat des Ofteren zu frustrierter Orientie-
rungslosigkeit gefihrt. Die dustere Gestaltung, das
konstante Bedrohungsniveau und die Themen Tod und
Verganglichkeit konnten jingere Spieler*innen Uber-

fordern.

Forderndes wie atmospharisches Action-
Adventure mit einer ansprechend gezeichneten
2D-Spielwelt.

ENDER LILIES: QUIETUS OF THE KNIGHTS

System: PC, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series, Switch
bis 30 € Vertrieb: Binary Haze Interactive

ie Bevolkerung des Fantasy-Reichs Endland wur-
D de durch einen mysteriosen Regen in Bestien ver-
wandelt. Lediglich das unscheinbare Madchen Lily hat
die Fahigkeit, den Fluch zu brechen und begibt sich auf
eine gefahrliche Reise. Im Verlauf des handgezeichne-
ten 2D-Action-Rollenspiels missen zahlreiche Kreatu-
ren besiegt werden. Als besonders herausfordernd er-
weisen sich grofle Endbosse, die Lily bereits mit
wenigen Aktionen toten kdnnen. Eine Chance hat nur,
wer ihre Bewegungsmuster genau studiert, geschickt

handelt und Uber Frusttoleranz verfiugt. Der hohe

Fazit: Das atmospharische 2D-Actionspiel mit be-
langloser Story setzt zwingend Frusttoleranz vor-

aus und richtet sich an erfahrene Genreprofis.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Schwierigkeitsgrad kénnte bei jungen, unerfahrenen
Spieler*innen erheblichen Stress auslosen. Wahrend
des Spiels konnen zahlreiche neue Fahigkeiten und
Waffen freigeschaltet werden, gleichzeitig zieht der
Schwierigkeitsgrad immens an. Der melancholische
Soundtrack und stimmungsvoll inszenierte, labyrin-
thartig verschachtelte Schauplatze sorgen fir sanften
Grusel und viel Atmosphare. Auf Ubermafige Brutalitat

wird verzichtet.




RATCHET & CLANK:
RIFT APART

Preis: System: PS5
ca.80€ Vertrieb: Sony Interactive Entertainment

Trotz fehlendem Multiplayer-
Modus hat das Jump&Run-

Abenteuer um den Mechaniker
Ratchet und seinen Roboterfreund
Clank die gesamte Testgruppe

fasziniert. Verantwortlich waren

eine spannende, filmreif insze-
nierte Story, liebenswirdige Held*innen, atmosphari-
sche Musik und detailreiche Schauplatze. Diese mis-
sen genretypisch hipfend und kdmpfend gemeistert
werden, um die Plane des Bdsewichts Dr. Nefarious zu
durchkreuzen. Da es viele Hilfefunktionen sowie unter-
schiedliche Schwierigkeitsstufen gibt, waren auch jin-
gere und weniger erfahrene Kinder und Jugendliche

erfolgreich. Werte und Tugenden wie Freundschaft,

PSYCHONAUTS 2

ierbei handelt es sich um die Fortsetzung eines
H mittlerweile 16 Jahre alten Spieles. Kein Wunder
also, dass den Tester*innen das Spiel und die Geschich-
te vollig fremd waren. Allgemein mussten sich die Ju-
gendlichen erstin die schrage Story und den fir heutige
Verhaltnisse ungewdhnlichen Grafikstil einarbeiten.
Dabei begleitet man den jungen Protagonisten Raz, ei-
nen jungen Hellseher und Spion. Das Spiel behandelt
dabei manchmal offensichtlich, manchmal unter-
schwellig die Psyche des Menschen, Angste, Gedanken,
Hoffnungen, Zwange und vieles mehr. Dabei werden
auch Erkrankungen thematisiert. Die von dem Spiel ein-
gesetzte Warnung vor zahnarztlichen Behandlungen
sollten Spieler*innen ernst nehmen, die Angst vor die-
sen haben. Die Gruppe lie3 sich wahrend des Antestens

jedoch kaum von den manchmal gruseligen Umgebun-

» Erst fir Jugendliche 3 5
Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 31

Loyalitat, Mut und Durchsetzungskraft werden auf un-
terhaltsame Weise thematisiert. Spannende Nahkamp-
fe und Schieflereien sowie rasante Verfolgungsjagden
sind erkennbar fiktional inszeniert. Zudem bringen die
lustigen Figuren immer wieder Leichtigkeit in das
actionreiche Spiel. Besonders aufregende Spielpassa-
gen und das Erkunden gruseliger Hinterhdfe und diste-

rer Dimensionen konnten Kinder angstigen.

Fazit: Die Tester*innen fanden das actionreiche
Abenteuer sehr spannend und lieBen sich gerne in

eine abwechslungsreiche Welt entfihren.

P&ad. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Xbox Game Studios

gen des Level-Designs abschrecken.

Vielmehr waren sie daran interessiert weiter zu
kommen und neue spannende Fahigkeiten zu ent-

wickeln.

Fazit: Ein verricktes und auch manchmal gruseliges

Action-Adventure.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Preis: System: PC, PS4, PS5
ca.40€ Vertrieb: Ember Lab

KENA: BRIDGE
OF SPIRITS

Doch manche verkraften es noch
nicht, diese Reise anzutreten, weil sie die Tragodien
ihres Lebens nicht verarbeiten konnten und sind
nun durch ihren Zorn im Diesseits gefangen: Die
Geisterfihrerin Kena hat die Aufgabe, diese verlo-
renen Seelen dabei zu unterstiitzen, Frieden zu fin-
den und ihren Weg in die Geisterwelt zu gehen. Dazu
schaut sie durch Masken der Verstorbenen, um
Hinweise in der umfangreichen Spielwelt zu suchen,
die ihr helfen, Ratsel zu l&sen, und kampft mit aller-
lei teils sehr anspruchsvollen Gegnern. Auf ihren
Abenteuern wird sie von den niedlichen Rotts
begleitet: Kleine Waldwesen, die Kena auf ihrer Rei-
se sammelt und die sie im Kampf und beim Losen
der Ratsel unterstitzen. Nicht nur an den Kampfen
mit den Endbossen hatten unsere Tester*innen al-
lerdings bereits im einfachen Modus zu knabbern
— auch die traurigen Lebensgeschichten, die die
Verstorbenen offenbaren, gingen sensiblen Ju-

gendlichen schnell nah.

Fazit: Sehr anspruchsvolles Action-Adventure im
Pixar-Gewand, das auch durch seine distere

Thematik gerade Jingere stark mitnahm.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

HUMANKIND
©E

Preis: System: PC, Mac
ca.50€ Vertrieb: SEGA

le Parallelen zum Strategiespielklassiker Civiliza-
D tion sind offensichtlich. Hier wie dort gilt es ein Volk
von der Jungsteinzeit bis in die Moderne zu begleiten
und eine ruhmreiche Zivilisation zu formen. Die Welt-
karte ist in ein Sechseck-Raster eingeteilt und &hnlich
wie im Schach werden die Spielzige in Runden durch-
gefiihrt. So kénnen taktische Entscheidungen und de-
ren Auswirkungen ohne Zeitdruck geplant werden. Dies
erwies sich im Test auch als notwendig, da das Spiel
durch stark ineinander verschachtelte Handlungsberei-
che wie Erkundung, Forschung, Wirtschaft, Handel,
Krieg und Diplomatie eine hohe Komplexitat aufweist.
Zwar kann zwischen verschiedenen Schwierigkeitsstu-
fen gewahlt werden, langfristig waren jedoch nur die
alteren Genrefans motiviert. Fur sie war es reizvoll, im
ultiplayer-Modus eigene Strategien auszuprobieren,
sich in abwechslungsreichen Partien gegen andere zu
beweisen und dabei allerlei Wissenswertes Uber Ge-

schichte und Kulturen zu erfahren.

Fazit: Im anspruchsvollen, rundenbasierten Strategie-
spiel kann viel Uber die Menschheitsgeschichte gelernt

werden.

‘ Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren




keine USK-Frei-
gabe beantragt/

Store oder Platt-

form nimmt nicht .
an IARC teil Preis:
ca.9€ Vertrieb: Skybound Games

System: PC, Mac

BEFORE YOUR EYES

- von der Baby-
krippe bis zum Tod. Gesteuert wird sozusagen per
Wimpernschlag, indem eine Webcam auf die Augen
ausgerichtet wird. Da die Maus immer zur Hand
sein muss, besteht hinsichtlich Barrierefreiheit lei-
der trotzdem wenig Mehrwert. Die detailliert ge-
staltete Spielwelt und die beeindruckende musikali-
sche Gestaltung machten es der Gruppe leicht, sich
komplett auf das Spiel einzulassen. Aufgrund der
englischen Vertonung mit deutschen Untertiteln
wird Sprachkenntnis oder zumindest Lesebereit-
schaft gefordert. Ab einem bestimmten Punkt in der
Story konnen gruselige und traurige Episoden aus
Benjamins Leben sowie Auswirkungen von Trauma-
ta spielerisch nachempfunden werden. Das fihrte
bei einigen Jugendlichen im Test zu starken Reakti-
onen. Aufgrund der enthaltenen Themen sollten

Gesprachsmaglichkeiten zur Aufarbeitung angebo-

ten und idealerweise gemeinsam gespielt werden.

Das Adventure mit englischem Ton und deut-
schem Text kann Kinder und sensible Gemduter

emotional stark bewegen.

37

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Bandai Namco

Da sich die komplexe Hand-
lung erst langsam entfaltet, fiel
den Tester*innen der Einstieg schwer. Gerade Fans von
Animes oder den Persona- und Tales of-Reihen fanden
aufgrund der Charaktere und der vielseitigen Story aber
dennoch ins Spiel. Besagte Handlung beschaftigt sich
mit Themen wie Digitalisierung, der allgegenwaértigen
Vernetzung und Uberwachung, erwies sich im Verlauf
des Tests jedoch als langatmig. Die zahlreichen Dialoge
sind mit sehr viel Lesen verbunden. Aufgrund der
fehlenden deutschen Sprachausgabe fihrte dies bei
vielen Tester*innen dazu, dass der Funke trotz spafliger

Kampfe nicht ganz tbersprang.

Japanisches Rollenspiel in einer futuristischen

Welt fur Action- und Anime-Fans.
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MINUTE OF ISLANDS

System: PC, Mac, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series
ca.20€ Vertrieb: Mixtvision

ebensbedrohliche Pilzsporen ver-
I_pesten die Umwelt und haben den
Planeten nahezu unbewohnbar ge-
macht. Nun liegt es an der jungen Me-

chanikerin Mo, unterirdisch lebende

Riesen zu wecken, damit sie Luftfilter
ankurbeln, um die Inseln zu retten, auf denen Mos Fami-
lie lebt. Dazu reist die Protagonistin von Insel zu Insel,
klettert durch die wunderschdon gezeichnete Spielwelt,
trifft ihre Verwandten und erinnert sich an vergangene
Zeiten, in denen die Erde noch belebt war. Neben Klet-
terpassagen gibt es auch einige kleinere Ratsel zu l6sen.
Dabei tragt Mo als einzige Auserwahlte eine riesige Ver-
antwortung und sieht sich mit viel Druck und Einsamkeit

konfrontiert. Durch ihren teils ungesunden Umgang mit

THE GREAT ACE

ATTORNEY CHRONICLES

Preis: System: PC, PS4, PS5, Switch
ca.4b€ Vertrieb: CAPCOM

yunosuke Naruhodo, der Vor-
Rfahre des aus den vorherigen
Ablegern der Serie bekannten An-
walts Phoenix Wright, stiirzt sich mit
seiner treuen Assistentin Susato Mi-

kotoba und dem schrulligen Meister-

detektiv Herlock Sholmes in ver-

schiedene Abenteuergeschichten und geht Verbrechen,
die auch Mordthematiken enthalten, auf den Grund. Im

viktorianischen Grof3britannien ermittelt man an Tator-

ihren Problemen und der expliziten Darstellung von Tod
richtet sich das Spiel eher an Jugendliche, die mit sol-
chen Themen reflektiert umgehen konnen. Erzahlt wird
die Geschichte in englischer Sprache mit deutschen

Untertiteln.

Fazit: Spannendes, teils anspruchsvolles Text-Ad-
venture, das Jugendliche mit Englischkenntnissen

in den Gerichtssaal verschlagt.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

Fazit: Atmospharischer 2D-Plattformer mit bedri-

ckender Story in einer dystopischen Welt.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

ten, sammelt Hinweise und befragt Zeug*innen und
unterstitzt Detektiv Sholmes dabei, die richtigen
Schlussfolgerungen zu ziehen. Das Herzstick der Ace
Attorney-Serie sind jedoch die Spielstunden, die man im
Gerichtssaal verbringt: Hier werden Zeug*innen ins
Kreuzverhor genommen und Widerspriche in Aussa-
gen aufgedeckt, um am Ende die Wahrheit hinter den
kriminellen Geschehnissen aufzudecken. Die Chroni-
ken umfassen zwei komplette Spiele mit jeweils funf
spannenden Fallen zum Knobeln. Das sehr textlastige
Adventure steht nur in englischer Sprache mit teils
komplexem Vokabular zur Verfiigung, weshalb Jugend-
liche unter 14 Jahren Probleme beim Verstandnis

hatten.




LIFE IS STRANGE:
TRUE COLORS

P ora Empathie als Superkraft -
Protagonistin  Alex kann

v‘m &mﬂgE .

die Geflihle und Gedanken ih-
rer Mitmenschen lesen und
hilft ihnen, Herausforderungen
des Alltags zu bewaltigen. Zen-

trale Spielelemente im emotio-

nalen Single-Player-Adventure
sind die Kraft von Alex und Entscheidungsmaglichkeiten,
die das Spielgeschehen verandern. Die Geschichte wirkt
in Abschnitten dister und bedrohlich: Die Mutter der
Protagonistin starb, als sie noch ein Kind war, der Vater
verlieB3 sie und ihren Bruder, woraufhin Alex allein im
Heim aufwuchs und wegen ihrer Wutausbriiche in The-
rapie geschickt wurde. Nach einigen Jahren startet sie
mit ihrem Bruder in ein neues Leben, doch dieser stirbt
auf tragische Weise. Nun gilt es herauszufinden, ob hin-
ter dem tragischen Unfall vielleicht mehr steckt, als es
scheint. Auch den Menschen um Alex herum widerfah-
ren schlimme Schicksalsschlage und so geht es im Spiel
vor allem darum, den Irrungen und Wirrungen des Le-
bens zu trotzen und das Glick zu finden. Wenn die Spie-
lenden sich daflir entscheiden, kann Alex die Geheimnis-
se der Kleinstadtaufdecken, eine romantische Beziehung
eingehen und ihre Traume verwirklichen. Unsere Ju-
gendlichen nahm der Tod des Bruders allerdings sehr
mit, weshalb es ratsam sein kann, vor Spielbeginn Uber
das Thema Trauer zu sprechen. Die Tester*innen setzten
sich intensiv mit den eigenen Gefiihlen und denen der
Mitmenschen auseinander, teilweise fihlten sich die Ju-
gendlichen aber hilflos im Kampf um Gerechtigkeit. Der
Konsum von Alkohol und Cannabis wird durchaus ge-
sellschaftstauglich dargestellt und es gibt auch gewalt-
volle Szenen, in denen Blut zu sehen ist. Wir raten, dass
jingere Jugendliche nur zu dem Titel greifen, wenn sie

ausreichend reflektieren konnen.

Fazit: Bewegendes Adventure mit harter Thematik, das

viel Reflektionsfahigkeit erfordert.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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System: PC, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series, Switch
bis 60 € Vertrieb: Square Enix
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ODDWORLD
SOULSTORM

hat der etwas trot-
1 99 7teL'ge, aber Uber-
aus sympathische Spielheld Abe
sein Volk der Mudokon vor der

Verarbeitung zu Fleisch bewahrt.

Nun gilt es auch auflerhalb der

Fabrik die Rebellion gegen die
bosen Glukkons fortzusetzen. Aus Sicht einer 2,5D-Ka-
meraperspektive rennt und hiipft Abe durch die anspre-
chend animierten Levels um seine Freunde zu finden
und sie zu Portalen zu fihren. Dabei kann er mit Wurf-
flaschen Gegner betduben, Feuer ldschen oder selbst
entfachen. Per Telepathie ist es ihm zudem mdglich,
Freund*in wie Feind*in zu steuern, um z.B. Schalter

umzulegen oder Gegner auszuschalten. Je nach Anzahl

ORE

System: PC
Vertrieb: Amazon Games

Fazit: Das zeitaufwendige Online-Rollenspiel mit
seichter Story setzt vor allem auf fiktional insze-

nierte Kampfe mit anderen Fraktionen.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

: Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
bis 40 € Vertrieb: Oddworld Inhabitants

der Mudokons-Freund*innen andert sich das Ende der

gesellschaftskritischen und sarkastische Handlung.

Spieletesterin Stefania:

.Es gibt einige Geheimareale mit imposanten Level-
Hintergrinden, eine Uberzeugende Schleichmechanik
sowie mitunter witzige Gadgets. Die Handlung ist mit
rund 15 Std. Spielzeit sehr umfangreich. Allerdings gibt
es keine deutsche Sprachausgabe und dazu auch noch

vereinzelte Bugs (Spielfehler).”

Fazit: In typischer Sidescroller-Manier werden Ge-
schick, Geduld und Uberlegtes Handeln gefordert,

um das Volk aus der Sklaverei zu befreien.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

NEW WORLD

m den namensgebenden Open-World-Kontinent vor
U finsteren Legionen zu schiitzen, gilt es die eigens
kreierte Figur stetig zu verbessern und einer Fraktion im
Kampf beizutreten. Da diese Parteien miteinander in
Konkurrenz stehen, bieten Begegnungen mit anderen
Spieler*innen standiges Konfliktpotential. Wie in Online-
Rollenspielen tblich, kdnnen solche Schlachten und an-
dere komplexe Aufgaben im sozialen Verbund angegan-
gen werden. Die Jugendlichen beschrieben es als
reizvoll, als Gruppe Uber lange Zeit zusammenzuwach-
sen, Aufgaben und Taktiken zu besprechen und gemein-
same Erfolge zu feiern. Zudem hat die Handlung kein
Ende im herkdmmlichen Sinn und es gibt immer etwas
zu tun. Allerdings sind auch viele eintonige Aspekte ent-
halten, etwa standige Hol- und Bringdienste oder das
Meistern von Berufen. Spielerfolge fordern viel Zeit und
versprechen Status in der Gruppe. Aufgrund dessen
konnten Jugendliche den Reiz versplren, immer wieder

in der Neuen Welt vorbeischauen zu wollen.



BATTLEFIELD 2042
o Ol

Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
bis 80 € Vertrieb: Electronic Arts

m Jahr 2042 befindet sich die Welt nach Jahren des

Klimawandels in einer Krise von unbekanntem Aus-
maf. Der Mangel an Ressourcen hat die Welt in eine
Wirtschaftskrise gefihrt. Letztlich sind noch die USA
und Russland im Kampf der Supermachte tbriggeblie-
ben. 1,2 Milliarden weltweit staatenlose Menschen wer-
den von den USA und Russland als Soldner angeheuert
und in diesem Konflikt gegeneinander eingesetzt. Eine
Einzelspielerkampagne wie bei Call of Duty gibt es nicht,
der Kern von Battlefield 2042 sind die Mehrspieler-
schlachten mit bis zu 128 gleichzeitig Kampfenden. Man
kann zu FuB ins Gefecht ziehen und sich mit verschiede-
nen Waffen wie MPs, Sturm- und Scharfschiitzengeweh-
ren ausrusten, oder aber verschiedene Militarfahrzeuge
am Boden und in der Luft steuern. Mit zunehmender
Spielzeit werden dabei verschiedene Waffen freigeschal-
tet und durch gewonnene Spielcredits konnen diese

optisch modifiziert werden.

Vier verschiedene Spielmodi stehen zum Austragen der
Schlachten zur Verflgung: Im Eroberungsmodus mus-
sen diverse Orte auf der Karte von den Teams erkampft
und gehalten werden. Beim Durchbruch wiederum ver-
sucht eine Fraktion, die andere auf der Karte immer wei-
ter zurickzudrangen, bis keine zu verteidigenden Orte
mehr vorhanden sind. In der Hazard Zone werden Missi-
onen abgeschlossen, um danach erbeutete Datentrager
aus der Spielzone zu evakuieren. Im Battlefield-Portal
hat man neben dem Content aus Battlefield 2042 Zugriff
auf Inhalte aus den alten Spielen des Franchises. Hier
konnen auflerdem eigene Spielmodi kreiert werden, so-
dass es moglich ist, dass Militargerate aus dem zweiten
Weltkrieg auf futuristische Soldaten trifft.

Battlefield 2042 ist zwar in der nahen Zukunft angelegt,
die meisten Gefechte muten allerdings wenig futuristisch

an, zu nah ist die Ausristung und das Aussehen der
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Gefdhrten an gegenwartigem Kriegsgerat. Altere Ju-
gendliche konnen die fulminant in Szene gesetzten
Schlachtfelder als Fiktion begreifen, fur jingere ist diese
spielerische Darstellung von militarischen Gefechten je-
doch nicht geeignet. Battlefield 2042 gestaltet Kriegsge-
schehen ausschlieflich als Wettkampf. Dies kénnen erst

altere Jugendliche und Erwachsene als unterhaltende

Spielvereinbarung ausreichend abstrahieren.

Fazit: Imposant gestaltete Schlachtfelder mit bis zu
128 Teilnehmenden und einer Vielzahl an Spielmodi

im Kriegssetting.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren
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DEATHLOOP

olt wacht ohne Erinnerung am Strand der Insel
C Blackreefaufund istin einer Zeitschleife gefangen.
Um den namensgebenden Loop zu beenden, missen
acht bestimmte Obergegner in einem Durchgang aus-
geschaltet werden. Dies ist anfangs unmaoglich, denn
alle Feinde erscheinen tUbermachtig und Colt wird im-
mer wieder von seiner ehemaligen Partnerin Julietta
angegriffen, die von anderen Spieler*innen gesteuert
wird. Beim Uberleben eines Abschnitts besteht aller-
dings die Moglichkeit, Colts gesammelte Ubernatirliche
Fahigkeiten und Waffen zu sichern, was seine Durch-
setzungskraft und Uberlebensfihigkeit steigert. Ge-
kampft werden kann sowohl frontal mit allerlei Schuss-
waffen und Granaten - oder hinterricks mit dem
Messer. Dabei werden die Totungsszenen drastisch
ausgespielt, indem beispielsweise schmerzverzerrte
Gesichter, Verletzungen und Blut zu sehen sind. Zudem

kommt es zu Schreckmomenten, die auf Minderjahrige

FAR CRY 6
©RE

Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series

bis 70 € Vertrieb: Ubisoft

ahlweise als weiblicher oder mannlicher Charak-
\Nter verschlagt es Spielende in den an Kuba ange-
lehnten Insel-Staat Yara. Hier schlieBen sich
Spieler*innen einer Guerilla-Gruppe an, rekrutieren
Nachschub, um die Armee des Diktators Antdon Castillo
zu dezimieren. Bis die Hauptstadt befreit werden kann,
warten jedoch unzahlige Auftrage, Nebenmissionen
und optionale Aktivitaten in der offenen Spielwelt. Gele-
gentlich weist das Spiel auf grausige Kriegsverbrechen
Castillos hin, darunter Menschenversuche oder Skla-
venhaltung. Als ernsthafte Auseinandersetzung mit
Missstanden ist Far Cry 6 in seiner Sprunghaftigkeit
zwischen Ernst und Satire dennoch kaum geeignet.
Dass es oft an Feingefihl fehlt, zeigt auch ein Mini-
Spiel, in dem ein Hahnenkampf simuliert wird. Von
Spielenden wird die Fahigkeit gefordert, die ethisch
problematischen Inhalte kritisch zu reflektieren und

eine Distanz zum Geschehen einzunehmen. Und auch

B

Preis: System: PC, PS5
bis 70 € Vertrieb: Bethesda Softworks

nachhaltig verstorend wirken konnten. Problematische
Themen wie Vergeltung werden ohne kritische Einord-

nung behandelt.

Fazit: Eine vollig Uberzogene, sarkastische und

gewaltbetonte Zeitschleife.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

die realistisch anmutende Optik und wuchtige Sound-
kulisse des gewalthaltigen Shooters kann bedrohlich

wirken.

Fazit: Den hohen Gewaltanteil und die mit wenig
Feingeflhl inszenierte Handlung des Shooters ein-
zuordnen, kann Minderjahrige nachhaltig Uberfor-

dern.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren




CALL OF DUTY:
VANGUARD

OR2IG)

Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
bis 70 € Vertrieb: Activision

en Hintergrund dieses Ego-Shooters bieten be-
Dkannte, realitdtsnah inszenierte Schauplatze des
Zweiten Weltkriegs. Im Einzelspielermodus wird die Ge-
schichte der namensgebenden Vanguard-Einheit er-
zahlt, die zum Ende des Krieges einen Geheimplan der
Deutschen vereiteln soll. In interaktiven Rickblenden
erleben Spielende die imposant inszenierte Vorge-
schichte einzelner Mitglieder. Diese reicht vom Ab-
sprung in der Normandie uber einen Flugeinsatz Uber
Midway bis hin zum Hauserkampf in Stalingrad. Wah-
rend die Vanguard-Mitglieder zahlreiche Identifikati-
onsmaglichkeiten bieten und der Gewalteinsatz legitim
erscheint, stehen ihnen gesichtslos bleibende und ste-
reotyp handelnde Soldaten der Deutschen Wehrmacht
und Sondereinheiten der Nazis gegeniber. Der Mehr-
spielermodus der Reihe ist besonders popular und bie-
tet unterschiedliche Gefechtsarten in den historischen
Kulissen. Hierunter befindet sich auch ein Zombie-
modus, in dem man sich kooperativ Horden von Untoten

in Stalingrad erwehren muss.

Fazit: Ego-Shooter mit hohem Spieltempo, Kriegs-

atmosphare und detailreichen Gewaltbildern.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

CALL'DUTY
VANGUARD

NOVEMBER 5
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)

Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
bis 70 € Vertrieb: CAPCOM

RESIDENT EVIL
VILLAGE

uf der Suche nach seiner entfiihrten Toch-
Ater gerat Ethan Winters in eine verschneite
Gegend Osteuropas, in der es vor Monstern nur
so wimmelt. Aus der Ego-Perspektive werden klei-
nere Ratsel geldst, aber vor allem mit verschiede-
nen Waffen gegen Werwdlfe, Vampire und Zombies
gekampft. Die temporeichen Auseinandersetzun-
gen werden ebenso kompromisslos wie blutig in-
szeniert. Manchmal finden sie in engen Gangen in
Schlossern statt, andernorts gilt es herannahende
Gegnerhorden abzuwehren. Fiir zusatzliches Unbe-
hagen sorgen teils riesige Bossgegner, die individu-
elle Taktiken erfordern. Obwohl sich die vollig Uber-
triebene Handlung nicht wirklich ernst nimmt und
einige Gegner stark Uberzeichnet sind, wird perma-
nent ein Geflihl der Bedrohung ausgestrahlt.
Dieses wird durch eine intensive Soundkulisse und
alptraumbhafte Bilder und Schauplatze verstarkt.
Resident Evil Village zielt darauf ab, Spieler*innen
unter Stress zu setzen oder sie zu erschrecken.
Minderjahrige konnten hiervon nachhaltig gedangs-

tigt oder verstort werden.

Fazit: Bedrohlicher Horror-Shooter mit krasser
Gewaltdarstellung, der Jugendliche in ihrer Ent-

wicklung beeintrachtigen konnte.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren
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Jugendredaktion

Wir sind eine kleine Gruppe von jugendlichen
Redakteur*innen vom Spieleratgeber-NRW.

Im Kern sind wir alle Nerds mit unterschiedlichen
Interessen und leben unsere Liebe zu Videogames
und dem digitalen Leben durch das Schreiben aus.
Gefunden werden konnen wir direkt Gber unsere
Webseite www.ctrl-blog.de oder iber

www.spieleratgeber-nrw.de.

Auch in diesem Jahr hat uns die Pandemie erneut be-
gleitet. Viele junge Leute, uns eingeschlossen, mussten
auf Treffen mit dem Freundeskreis verzichten. Um den-
noch in Kontakt zu bleiben, haben auch wir die Moglich-
keiten von Online-Games genutzt und Spieleabende di-
gital verbracht. Besonders in letzten Jahren hat sich
hier viel getan und mittlerweile gibt es eine Vielzahl von
leicht zuganglichen, teilweise kostenlosen und kreati-
ven Angeboten. So fanden viele neue Spiele den Weg ins
heimische Zimmer und begeisterten Millionen von Men-
schen. Auch viele Nichtspieler*innen haben digitale
Games fur sich entdeckt und es wurde auch generati-
onslbergreifend in der Familie gezockt.

Selbstverstandlich haben wir uns ebenfalls mit den ver-
schiedensten Online-Spielen beschaftigt und sind Uber
Plattformen wie Discord oder Teamspeak in Kontakt
geblieben. Auch auf dem jahrlichen Redaktionswochen-
ende haben wir unsere Highlights vorgestellt und ver-
schiedene alte und neue Spiele gemeinsam getestet.
Dabei sind uns drei Kategorien besonders aufgefallen,
in die sich die momentan beliebten Titel einreihen: Kre-
ativitt, Analog wird Digital und Party-Games. Nur was
versteht man unter diesen Kategorien und welche Spie-
le fallen darunter? Das alles und viel mehr haben wir
zusammengefasst, um einen Uberblick zu verschaffen

und unsere Favoriten vorzustellen.

CTRL-Blog.de

Control the digital universe

Wer kennt sie nicht, die beliebten analogen Spiele wie
Werwolfoder Codenames. Doch im Lockdown wurde es
schnell langweilig, diese Spiele immer wieder mit den-
selben Familienmitgliedern zu spielen. Abhilfe haben
dabei Online-Varianten der analogen Klassiker gelie-
fert. Ob Codenames im Browser, Among Us als Wer-
wolf-Klon oder der Tabletop Simulator, der es ermadg-
licht bekannte Brett- und Kartenspiele digital zu
erleben, fur jede*n ist etwas dabei. Speziell Among Us
bietet Spieler*innen ein ganz besonderes Erlebnis, da
es dem Prinzip des Klassikers Werwolf entspricht.
Mehrere Spielende versuchen einen oder mehrere
Verrater*innen in ihren Reihen zu entlarven, welche
versuchen, die anderen Mitspielenden auszuschalten.
Neben den Spielphasen muss zwischen den Runden
diskutiert werden. Dieser kommunikative Aspekt ist be-
sonders knifflig, wenn man die Gesichter der Mitspie-
lenden nicht sieht und es dadurch noch schwierig ist,
Lugen zu erkennen. Auch wenn digitale Ableger eine
gute Alternative zu analogen Spielen bieten, werden sie
fir uns die analogen Klassiker nie komplett ersetzen,

da das Erlebnis am Familientisch einfach dazugehaort.


https://www.ctrl-blog.de
https://www.spieleratgeber-nrw.de

Bei den kreativen Spielen geht es vor allem darum, sei-
ne Vorstellungskraft zu nutzen. So muss bei skribbl.io
beispielweise ein Bild aus einem Wort gemalt werden,
wahrend andere den Begriff erraten. Bei Gartic Phone
gilt es hingegen lustige Satze zu schreiben, die an-
schliefend von den Mitspielenden gemalt werden. Die-
se Satze und die resultierenden Bilder wechseln zwi-
schen den Spielenden, sodass eine lustige Reihenfolge
von Bildern und Beschreibungen entsteht. Hier ist es
auch nicht wichtig, wie gut man malen kann, die Runden
saorgen fur viel Spafl und Kreativitat bei Jung und Alt.
Solche Spiele eignen sich besonders fir unerfahrene
Spieler*innen, da sie leicht zuganglich sind. Weitere
Games, die Kopfchen erfordern sind Geo- oder City-
Guesser. Hier sehen alle Spielenden Videos oder Bilder
von einem Ort der Welt und missen raten, wo dieser Ort
auf der Erde ist. Hierzu missen Hinweise wie Straf3en-
namen oder Verkehrsschilder entdeckt und kombiniert
werden. Besonders mit alteren Verwandten, die eventu-

ell schon viel von der Welt gesehen haben, kénnen hier

Interessante Gesprache entstehen.

43

Mittlerweile gibt es den achten Teil der Jackbox Party

Pack-Reihe und erneut sind finf unterschiedliche Spie-
le enthalten, in denen Kreativitat, Schlagfertigkeit und
Humor gefragt sind. Der Favorit unserer Redaktion war
Poll Mine. Zwei Teams mussen jeweils einschatzen, wie
die Mehrheit der Mitspielenden bei verriickten Fragen
abgestimmt hat. In den anderen Spielen mussten lusti-
ge Bilder gemalt oder Worter aus den Antworten der
Mitspielenden zu neuen maglichst absurden Satzen zu-
sammengesetzt werden. Weapons Drawn war hingegen
so kamplex, dass es langer dauerte, bis das Spiel ver-
standen wurde. Fir alle Spiele sind fortgeschrittene
Englischkenntnisse notwendig und auch der Humor
richtet sich eher an &ltere Jugendliche. Ahnlich verhalt
es sich mit What the Dub?!, denn hier wurden aus kur-
zen Filmszenen Dialoge entfernt. Die Jugendlichen
mussten sich moglichst lustige Alternativen ausdenken
und abschlieflend fur die Favoriten abstimmen. Solche
Partyspiele eignen sich flr gemeinsame Spieleabende,
alle Mitspielenden bendtigen jedoch ein Handy, Tablet

oder Computer, jedoch keine separate App.


http://skribbl.io
https://www.spieleratgeber-nrw.de/Beliebte-Multiplayer-Games.6231.de.1.html
https://www.spieleratgeber-nrw.de/Beliebte-Multiplayer-Games.6231.de.1.html
https://www.spieleratgeber-nrw.de/Beliebte-Multiplayer-Games.6231.de.1.html
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Evergreens

D igitale Spiele gibt es wie Sand am Meer. Doch nur wenige von ihnen

kénnen Uber Jahre hinweg begeistern. Wir haben in unseren Spiele-

test-Gruppen nach den beliebtesten Games gefragt.

JUST DANCE

1‘@

® F
Preis:
X7 asoe

System: PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series, Switch
Vertrieb: Ubisoft

eicht zuganglich fir Neuein-
Lsteiger*'nnen, fordernd fur Pro-
fis, spaBig fir Jung und Alt: Die bunte
Tanzsimulation wird in vielen Spiele-
test-Gruppen immer wieder gerne
herausgeholt, wenn es um ein gesel-
liges Partyerlebnis geht. Stets mis-
sen Choreografien bewegungsreich
im Rhythmus zu aktuellen Songs
nachgeahmt werden. Und der Kids-
Modus halt fur jungere Tanzer*innen

geeignete Videos bereit.

H Die Songauswahl ist ohne
Ubisoft-Abonnement sehr
begrenzt.

H Im Spiel gibt es zahlreiche

Hinweise, die zum Echtgeld-

einsatz anregen.

FIFA 0RO

Preis:
NS bis 80 €

System: PC, PS4, PS5,

Xbox One, Xbox Series, Switch

Vertrieb: Electronic Arts

lle Jahre wieder steht eine neue

A\/ersion der beliebten FuBball-
Simulation in den Regalen und muss
gekauft werden, um auf den aktuel-
len Kader der Mannschaften zurick-
greifen zu konnen. War die Grafik
im 1993 erschienenen ersten Teil
der FIFA-Reihe noch sehr rudimen-
tar, wirkt das aktuelle Geschehen
einer Fernsehibertragung verblif-
fend dhnlich und bietet Fans des Ful3-
balls einen spannenden Wettkampf

in unterschiedlichen Modi.

H Das Zusammenstellen eines

Ultimate Teams nach dem
Sammelkartenprinzip kann
sich kostenintensiv gestalten.
H Versionen aus verschiedenen
Jahren sind nicht miteinander

kompatibel.

.Ich mag Die Sims, weil man
immer neue und eigene Ge-
schichten spielen kann.”

Paulina

DIE SIMS

) TOE

System: PC, Mac, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Electronic Arts

eit Uber 20 Jahren konnen die
Snamensgebenden Figuren er-
stellt und bei ihrer Lebensfuhrung
begleitet werden. Mit viel Freiheit gilt
es sich um den Job, das Sozialleben
und die Familie zu kiimmern. Zudem
konnen Hauser gebaut und einge-
richtet werden. Die Reihe bietet damit
eine spielerische Auseinanderset-
zung mit verschiedenen Lebensent-
wirfen und damit auch eine reizvolle
Transfermaoglichkeit

Alltag.

zum eigenen

H Neben dem Basis-Spiel gibt
es etliche kostenpflichtige
Erweiterungen (Add-ons) fir
zusatzliche Handlungsmaog-
lichkeiten.

H Von Fans kreierte Zusatzin-
halte (Custom Content)

konnen ebenfalls gekauft und

importiert werden.
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.Minecraftist eines dieser
Spiele, die einen alle paar Jahre
wieder anlacheln. Wie ein alter
Freund, mit dem man sofort
wieder SpaB hat.”

Raphael
MINECRAFT

_rlokRe P

bis30 €

System: PC, Mac, PS4, PS5,
Xbox One, Xbox Series, Switch, Android, i0S
Vertrieb: Mojang

M it Uber 200 Millionen Exempla-
ren ist Minecraft das meistver-

kaufte digitale Spiel aller Zeiten. Und
das trotz - oder vielleicht sogar gera-
de wegen - seines rudimentdren
Pixellooks. Ahnlich wie bei LEGO
kann die Welt klotzchenweise ausein-
andergenommen und wieder zusam-
mengebaut werden. Aus Rohstoffen
lassen sich nitzliche Utensilien bau-
en. Spannend geht esim Uberlebens-
Modus zu, in dem recht abstrakt

wirkende Wesen bekampft werden.

H Im Online-Spiel auf 6ffentli-
chen Servern konnen Kinder
mit Fremden in Kontakt
kommen.

H Modifikationen (Mods)

verandern das Spielprinzip

oder bieten neue Inhalte, die

problematisch sein kannen.

~League of Legends ist ein Spiel, welches niemals ausster-
ben wird. Zum einen gibt es eine riesige eSports Community,
vor allem in Korea. Desweiteren kommen standig Updates
mit Anderungen von z. B. Charaktereigenschaften etc. Auch
kommen immer neue Charaktere und Items in das Spiel,
welches das Spiele abwechslungsreich halt.”

Friedrich

LEAGUE
OF LEGENDS

ORG

Preis:
Kostenfrei

System: PC, Mac
Vertrieb: Riot Games

wei Teams treten auf einem sym-
Zmetrisch angeordneten Spielfeld
gegeneinander an. Ziel ist es, die
gegnerische Basis zu zerstéren.
Durch den Blick aus der Vogelpers-
pektive und das Fantasy-Setting wir-
ken die strategischen Kampfe nicht
bedrohlich.

Spielrunden zu gewinnen, ist Team-

Um die dynamischen

play gefordert. Abgebrochene Parti-

en fUhren zu Strafen, bis hin zum

Spielausschluss.

H Durch Anonymitat und
Ehrgeiz fallen im Online-Spiel
oft harte Worte und Beleidi-
gungen, die gemeldet werden
sollten.

H Kostenpflichtige optische
Merkmale gelten als Status-

symbole in der Community.

FORTNITE:
BATTLE ROYALE
HORE

Preis:
Kostenfrei

System:PC, Mac, PS4, PS5,
Xbox One, Xbox Series, Switch, Android, i0S
Vertrieb: Epic Games

iel ist es, sich alleine oder als
ZTeam gegen alle anderen durch-
zusetzen. Zwar ist das Geschehen
von ethisch nicht weiter eingeordne-
ten Gewalthandlungen bestimmt, das
fiktive Szenario im bunten Comic-
Look tragt allerdings zur Entlastung
bei und wirkt auf medienerfahrene
Jugendliche wenig bedrohlich. Jin-
gere oder sensible Gemduter konnte
das konstante Bedrohungsszenario

dennoch Uberfordern.

H Trotz Gratis-Download
kannen Kosten entstehen.

H Uber einen In-Game-Voice-
chat besteht die Mdglichkeit,
mit Fremden in Kontakt zu

treten.

H Die Spielrunden dauern bis zu

40 Minuten und kénnen nicht

unterbrochen werden.
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Preview 2021

Darauf freuen sich unsere Spieletester*innen:

BloonsTD Battles 2

.Ich mag alle Spiele der Bloons-Reihe: Affen (und
dhnliche Wesen) ballern mit Dartpfeilen, Waffen
und Magie auf Luftballons. Klingt verriickt? Ist es
auch! Tolle Mechaniken, schier endlose Turm-Up-
grades und freie Platzwahl bieten einfach eine klas-

se Basis fir ein tolles Tower-Defense-Spiel.” (Max)

A Plague Tale: Requiem

.Die Fortsetzung zum 2019 erschienen Action-Ad-
venture verspricht erneut dichte Singleplayer-Er-
fahrungen mit einem Fokus auf die Geschichte. Der
erste Teil war fiir mich eine absolute Uberraschung,
besonders wegen der disteren Atmosphare und
der Charakterentwicklung. Daher freue ich mich

sehr auf den zweiten Teil.” (Lukas)

Splatoon 3

.Nach den Erfolgen der ersten beiden Teile, geht
Splatoon im Jahr 2022 in die dritte Runde. Im neuen
Teil wird der spaflige Tinten-Shooter die Inklinge
wieder in eine komplett neue chaotische Umgebung
fihren, welche durch die Fans des zweiten Teils be-

stimmt werden konnte.” (Marcel)

Nachfolger von The Legend of
Zelda: Breath of the Wild

.Ich freue mich auf das Spiel, da es eine neue Land-
schaft und neue Puzzle haben wird und auf die Fort-
setzung der Story aus dem letzten Spiel. Am meis-
ten aber freue ich mich auf die neuen Fahigkeiten.

Sie waren zwar schon im vorherigen Spiel toll, aber

die Kombinationen werden noch besser.” (Karl)



Stray

In diesem Abenteuer begibt sich eine streunende
Katze auf eine ratselvolle und teilweise bedrohliche
Reise. .Ich freue mich auf Stray, da das Spiel eines
der schonsten Grafiken unserer Zeit hat. Hinzu ist
es auch bestimmt ein richtiges Abenteuer, so eine
derart detaillierte Welt zu erkunden.” (Majd)

Star Citizen

.Ich freue mich schon auf Star Citizen. Es ist ein
massives Multiplayer-Onlinespiel im Weltraum, in
den man viele Planeten komplett betreten kann.
Alle Raumschiffe sind extrem detailliert und voll-
standig begehbar. Das Spiel ist aktuell in der Open
Alpha und man kann das Development live mit-
beobachten.” (Jonas)
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Pokémon-Legenden: Arceus

.Das Spiel erscheint schon im Januar 2022 und ver-
setzt uns in die Sinnoh-Region der Vergangenheit,
besser bekannt als die Hisui-Region. Es erhalten
viele neue Spielmechaniken ihren Einzug in die
Reihe und auch die ein oder andere neue Regional-
form bekannter und beliebter Pokémon findet ihren
Weg in die neue Edition.” (Resul)

GRID Legends

.Das Rennspiel GRID Legends von Codemasters ist
der Nachfolger von GRID Motorsport und beinhaltet
erneut einen Story-Modus. Es bleibt abzusehen, ob
das Spiel ein Erfolg wird oder eher mafig ausfallt.
Da Ich sehr viel Spal3 mit Rennspielen haben, freue
Ich mich sehr auf GRID Legends.” (Luke)
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ColorsLive ... o 10
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Hot Wheels Unleashed ........................ 19
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MIT MEDIER
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VERPASSEN!

LIE IMITIATIWE
"GZUTES AUFIMACHSEN MIT MEDIEH"

Geftrdert vorn Bundesministerium flir Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ] ist
die Initiative ,Gutes Aufwachsen mit Medien" ein bundesweiter Zusammenschluss
verschiedener Akteuriinnen, Die [nitiative schafft Rahmenbedingungen fir ein ,Gutes
Aufwachsen mit Medien” und bietel paddagogischen Fachkréfien, Ehrenamtlichen und Ellern,
die in ihrem Alltag Kinder und Jugendliche bei ihnrem Medienerleben begleiten, Orientierung
im digitalen Zeitalter.

Die Akteure

= starken und gualifizieren padagogische Fachkréfte durch Farderung der
Medienkompetenz, Qualifikation von Fachkraften und unterstlizenden Praxistipps

= unterstidtzen und beraten Eltern zu Themen der Medienerziehung und
Medienbildung

= bieten Kindern und Jugendlichen altersgerechte Zugange zur Medienwelt — in einer
guten und sicheren Kindermedienlandschaft und mit kreativen Wettbewerben und
Jugendredakticnen

» forschen praxisorientiert, um den bestehenden Kenntnisstand zu erweitern

DAS IMITIATIVEURLD

INFORMATION: Das Initiativblro ist die zentrale Anlaufstelle flr ein "Gutes Aufwachsen mit
Medien’, bundelt Informationen und macht die Angebote der Akteure sichtbarer. Es regt zum
offentlichen Austausch Uber die Chancen und Herausforderungen von Medienerziehung und
zu Weiterentwicklungen im Bereich des Jugendmedienschutzes an.

WEITERBILDUNG: In Online-Konferenzen klart das Initiativblro zum Beispiel zum
Mediennutzungsverhalten und zur Medienerziehung von Kindern und Jugendlichen auf und
gibt medienpadagogische Anregungen flir die Arbeit mit Heranwachsenden.

VERNETZUNG: Das InitiativbUro unterstitzt die Grindung von "Lokalen Netzwerken flr ein
Gutes Aufwachsen mit Medien’, indem es die medienpadagogische Zusammenarbeit
zwischen unterschiedlichen Partnern vor Ort und den Austausch der Netzwerke
untereinander fordert .

Hier geht's zur Website: www.gutes-aufwachsen-mitmedien de

. . Gefordert vom: Im Rahmen von:
@ @gutes_aufwachsen_mit_medien
Bundesministerium GUTES
n @IniGAMM % fiir Familie, Senioren, Frauen AUFRCHEEN
und Jugend —1

) @inigamm


http://www.gutes-aufwachsen-mit-medien.de
http://www.instagram.com/gutes_aufwachsen_mit_medien
http://www.facebook.com/IniGAmM
http://www.twitter.com/inigamm

Wichtige Links

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

www.stadt-koeln.de/artikel/01224/
www.spieleratgeber-nrw.de
www.gutes-aufwachsen-mit-medien.de
www.gaming-ohne-grenzen.de
www.usk.de

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

www.esjl-nrw.de
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Symbolerklarung

Die digitalen Spiele wurden in den Spiele-
testergruppen hinsichtlich folgender Merk-
male geprift. Es handelt sich hierbei um die
subjektive Einschatzung ohne Gewahr.

Nutzergenerierte Inhalte

Das Spiel bietet die Mdglichkeit, eigene
Inhalte zu erstellen. Kreationen ande-
rer Spieler*innen koénnten unange-
messen sein.

i

Optionale Zusatzkosten

Das Spiel bietet Kaufanreize in Form
von Verschonerungen, vorteilsbrin-
genden Inhalten oder Spielwahrung
gegen Echtgeld, die Uber eine her-
kommliche  Downloadwerweiterung
(DLC, Addon) hinausgehen.

Chat
Das Spiel bietet eine text- oder sprach-

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

Zeit
l Das Spiel bietet einen groflen Umfang,

kann lange faszinieren und somit viel
Zeit in Anspruch nehmen.

®

s\ofo Partyspiel
~ Das Spiel bietet ein motivierendes
P Gruppenerlebnis im Freundeskreis
oder der Familie und wurde in den
Testergruppen immer wieder gerne
von Jung und Alt gemeinsam genutzt.

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





