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Liebe Leserinnen
und Leser,

ob auf Smartphone, Konsole oder PC: Kinder und
Jugendliche lieben digitale Spiele. Die digitale
Spielewelt bietet Kindern und Jugendlichen viele
Kategorien: Action-Games, Simulations- und Stra-
tegiespiele, Egoshooter oder Serious-Games - das
Angebot ist nahezu unbegrenzt. Da ist es umso
wichtiger, sich Uber digitale Spiele und mogliche
Risiken zu informieren. Diese Broschiire soll lhnen
dabei helfen.

Besonders hilfreich finde ich, dass bei den vor-
gestellten Spielen der Blick Uber die reinen Alters-
kennzeichen hinaus geht. Denn neben der fachlichen
Bewertung durch Medienpddagoginnen und -pada-
gogen spielt auch die Meinung von Kindern und
Jugendlichen eine Rolle. So erhalten Sie Empfeh-
lungen fiir neue digitale Spiele.
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Wenn Eltern und Fachkrafte die Begeisterung fur
das Spielen verstehen mochten, hilft es, das aktuelle
Lieblingsspiel der Kinder gemeinsam zu spielen und
zu entdecken. Und dariiber zu sprechen - dazu lade
ich Sie ein.

Ich wiinsche lhnen eine interessante und hilfreiche
Lektire.

Mit freundlichen Griif3en

C‘sa PQ&S

Lisa Paus MdB
Bundesministerin fir Familie, Senioren,
Frauen und Jugend
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Sehr geehrte
Leser*innen,

wer in diesem Jahr die gamescom besucht hat, zu
der wir als wichtigste internationale Messe fir digi-
tale Spiele seit 2009 nach Kéln einladen, hat bei den
jungen Besucher*innen die Freude, Begeisterung
und auch Erleichterung dariber verspirt, sich nun
endlich wieder live und vor Ort treffen zu konnen.
Denn: Die ,Gaming-Community”, wie sie sich selbst
gerne nennt, liebt den personlichen Kontakt, den
fachkundigen Austausch untereinander und das Tei-
len der gemeinsamen Faszination an digitalen
Spielewelten. Wie respekt- und riicksichtsvoll diese
bunt gemischte Gemeinschaft miteinander Uber alle
Grenzen von Herkunft, Sprache, Gender und duflerer
Erscheinung hinweg miteinander umgeht, beein-
druckt in jedem Jahr aufs Neue.

Mehr Besucher*innen als jemals zuvor verzeichnete
auch das Jugendforum NRW, das von der Stadt Koln
in einem stetig wachsenden Netzwerk aus vielen
Trager*innen und Institutionen seit der ersten
gamescom veranstaltet wird. Hier beschaftigen sich
junge Menschen mit Angeboten und Projekten aus
der Welt der Medienpadagogik, des Medienschutzes
und allen anderen Fragen und Herausforderungen,
die mit dem digitalen Spielen zusammenhangen.

Foto © Stadt Kdln

Im ,,Jugendforum NRW™ wie auch in der vorliegen-
den Broschiire ,Digitale Spiele padagogisch beur-
teilt”, die seit nunmehr 32 Jahren ber alle aktuellen
Entwicklungen auf dem Spielemarkt informiert,
lautet der Grundsatz dabei immer: Nicht Uber,
sondern mit Kindern und Jugendlichen Uber ihre
Themen zu sprechen. Gerade wenn es darum geht,
digitale Spielewelten auf ihre Eignung, Herausforde-
rungen und Grenzen fir junge Menschen hin zu er-
forschen, sind ihre Expertise und ihre Begeisterung
unverzichtbar.

Als Ergebnis der padagogisch angeleiteten, enga-
gierten Arbeit von Spieletester*innen aus verschie-
densten Altersgruppen freue ich mich, auch in
diesem Jahr den Eltern, Familien, Fachkraften und
allen Interessierten eine so authentische wie wert-
volle Hilfestellung an die Hand geben zu kénnen, um
Kindern und Jugendlichen ein gutes Aufwachsen mit
dem Zukunftsmedium Game zu ermdoglichen.

Hewvete Lol

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

Die Alterseinstufungen der USK finden sich auf jeder Spielever packung. Auch in den meisten gro3en Online-

Shops wird immer auf die Kennzeichen verwiesen. Seit Januar 2023 finden Eltern bei neu eingestuften Spielen

neben zusatzlichen Informationen zu den Griinden fiir die Freigabe auch Hinweise zu vorhandenen Funktionen
im Spiel, wie in etwa zu Kauf- oder Kommunikationsmaglichkeiten.

Kennzeichen und Zusatzinformationen fiir reine Online-Spiele und Apps werden von der USK iiber das separate

Verfahren der International Age Rating Coalition (IARC] ausgespielt. Das System ist nur fiir solche Vertriebs-

plattformen verfiigbar, die sich JARC angeschlossen haben. Deshalb kann es vorkommen, dass manche in

dieser Broschiire aufgefiihrten Spiele kein Alterskennzeichen tragen.

Freigegeben ohne Altersbeschrankung gemaf

8§ 14 JuSchG.

Bei den Spielen ohne Altersbeschran-
kung handelt es sich um Spiele, die sich

sowohl direkt an Kinder und Jugendli-

che als auch an Erwachsene als Kau-
ferschicht richten. Darunter fallen familienfreundliche
Spiele wie beispielsweise Geschicklichkeits- und Ge-
sellschaftsspiele, Sportspiele, Jump&Run, aber auch
alle Spielangebote an Jugendliche und Erwachsene,
die aus der Sicht des Jugendschutzes keinerlei Beein-
trachtigungen fiir Kinder beinhalten (z.B. Simulatio-
nen, Management, klassische Adventures und einige
Rollenspiele, die von jiingeren Kindern noch gar nicht

gespielt werden kénnen).

Freigegeben ab 6 Jahren gemaf § 14 JuSchG.
Beidiesen Spielen handelt es sich Uiber-
wiegend um familienfreundliche Spiele,

die bereits spannender und wettkampf-

betonter ausfallen diirfen (z.B. durch
hohere Spielgeschwindigkeiten und komplexere Spiel-
aufgaben), wie Rennspiele (Racer], Simulationen,
Jump&Run und Rollenspiele.

Freigegeben ab 12 Jahren gemaf § 14 JuSchG.
Diese Spiele sind bereits deutlich kampfbetonter. Die
Spielszenarien sind in einem historischen,

futuristischen oder marchenhaft-mystischen Kontext

angesiedelt, sodass sie ausreichend
Distanzierungsméglichkeiten fiir die

Spielenden bieten. Unter diese Alters-

freigabe fallen Arcade-, Strategie- und
Rollenspiele sowie bereits einige militarische Simulati-

onen.

Freigegeben ab 16 Jahren gemaf § 14
JuSchG.

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16

Jahren zeigen auch Gewalthandlun-
gen, sodass ganz klar auch Erwachsene zur Kaufer-
schicht gehoren. Haufig handeln die Spiele von bewaff-
neten Kampfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und
militarischen Missionen. Zu den Genres zahlen Action-

Adventures, militarische Strategiespiele und Shooter.

Keine Jugendfreigabe gemaf} § 14
JuSchG.
Da diese Spiele nahezu ausschliefilich

gewalthaltige Spielkonzepte themati-
sieren und haufig eine dustere und bedrohliche
Atmosphare erzeugen, sind sie ausschliefilich fir Er-
wachsene. Zu den Genres gehdren Ego-Shooter, Ac-
tion-Adventures und Open-World-Games. Hintergrund
der jeweiligen Story sind beispielsweise kriegerische
Auseinandersetzungen oder brutale Kampfe zwischen
rivalisierenden Gangs.

Quelle und weitere Informationen: www.usk.de


http://www.usk.de

Fotos: © Anna Spindelndreier
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Symbolerklarung

Die digitalen Spiele wurden in den Spieletest-
Gruppen hinsichtlich folgender Merkmale ge-
priift. Es handelt sich hierbei um die subjektive
Einschatzung ohne Gewahr.

Nutzergenerierte Inhalte

Das Spiel bietet die Maglichkeit, eige-
ne Inhalte zu erstellen. Kreationen an-
derer Spieler*innen kdnnten unange-
messen sein.

Optionale Zusatzkosten

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

kémmliche  Downloadwerweiterung
(DLC, Addon) hinausgehen.

Chat
Das Spiel bietet eine text- oder sprach-

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

i

o Partyspiel
Das Spiel bietet ein motivierendes
P Gruppenerlebnis im Freundeskreis
oder der Familie und wurde in den
Spieletest-Gruppen 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 Einschatzun-
gen nur als Richtwert zu verstehen.
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Spielverderber:

Risiken in digitalen Spielen -
Tipps fur Erziehende

Neben Spall und Potenzialen, die digitale Spiele bieten,
Ist es wichtig, mogliche Risiken im Blick zu behalten.
Dazu zahlen insbesondere solche, die in der Interaktion

iIm Spiel entstehen konnen.

Kostenfallen und exzessives Spielen

In digitalen Spielen kdnnen Heranwachsende mit
Kostenfallen konfrontiert werden. Dazu zahlen
sogenannte In-Game-Kaufe und In-App-Kaufe, also
Kaufe, die innerhalb eines Spieles oder einer App
getatigt werden. Besonders Spiele, die zunachst
kostenlos sind, enthalten oft Anreize, um zum
Beispiel neue Spielfunktionen zu kaufen, um schnel-
ler Spielerfolge zu sichern. Auch Lootboxen - kauf-
bare virtuelle Kisten mit zufalligen Zusatzinhalten
fur digitale Spiele - kommen haufig als Form eines
In-Game-Kaufs vor und kénnen zu hohen Kosten
fihren.

Spiele mit Lootboxen und anderen Belohnungssys-
temen, wie zum Beispiel solchen, bei denen Spiel-
unterbrechungen mit negativen Konsequenzen im
Spiel verbunden sind, kdnnen dazu animieren,
verstarkt zu spielen. Daher ist es wichtig, dass Sie
als Erziehende im Blick haben, was ihr Kind spielt
und gemeinsam Regeln vereinbaren, zum Beispiel
uber einen Mediennutzugsvertrag. Interessieren Sie
sich vor allem fiir das, was ihre Kinder spielen und
probieren Sie Spiele gemeinsam aus! So kdnnen Sie
Ihre Kinder auf magliche Kostenfallen und Lootbo-
xen aufmerksam machen und sie fiir das Thema
sensibilisieren.

Cybergrooming - sexuelle Beldstigung iiber

das Internet

Auch in Onlinechats von Spielen kann es zu sexueller
Belastigung kommen. Personen, die Heranwachsen-
de in Onlinechats gezielt sexuell belastigen, nehmen
oft eine falsche und jiingere Identitat an, tauschen
gemeinsame Interessen vor, bedienen sich einer
betont lassigen Jugendsprache und gewinnen so das
Vertrauen. Darauffolgend fangen in der Regel
unangebrachte Anmachen oder Aufforderungen zu
sexuellen Handlungen an. Um Cybergrooming vorzu-
beugen, sollten Sie als Erziehende praventiv aufkla-
ren und mit Heranwachsenden tber die magliche
Gefahr der sexuellen Belastigung reden. Vermitteln
Sie auch, dass ein gesundes Misstrauen gegentber
Unbekannten gut ist, denn nicht jede Person im Netz
ist die, die sie vorgibt zu sein.

Beleidigungen, Spott und Hass

Nicht immer geht es in Onlinechats von Spielen
freundlich zu. Auch junge Menschen kénnen in
Chats beleidigt, blogestellt oder von der Communi-
ty ausgegrenzt werden. Interessieren Sie sich als
Erziehende fiir die Spielinteressen ihrer Kinder.
Sprechen Sie gemeinsam iber einen respektvollen
Umgang im digitalen Raum, melden Sie Hasskom-
mentare und holen Sie sich Unterstiitzung bei
Hilfsangeboten. Beispielsweise berat die Nummer
gegen Kummer Erziehende, aber auch Kinder und
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Was ist so spannend am Gaming?
Faszinierend am Gaming finde ich, dass
man auf ganz unterschiedliche Weise
spielen kann: Zum Beispiel kann man

) ) alleine oder mit anderen Menschen spielen.
kompetenten und sicheren Mediennut- I.' . o . . .
Auflerdem gibt es die Mdglichkeit, offline zu spielen,

zung erhalten Erziehende von der Initiative

.Gutes Aufwachsen mit Medien”, ein
bundesweiter Zusammenschluss ver-
schiedener Projekte.

Bettina Goerdeler, Referentin flir Redaktion im

Initiativbiiro ,Gutes Aufwachsen mit Medien”

Faszination Gaming:
Warum Spielen Spaf3
macht!

Noch schnell das Ratsel
losen und dann ist das
nachste Level erreicht.
Fiir Kinder und Jugendli-
che sind digitale Spiele
eine beliebte Freizeitbe-
schaftigung, die es ermog-
licht in spannende und
kreative Welten einzutau-
chen, gemeinsam mit
. Freunden zu spielen,
Foto:©Jugendc0mpute.rctubvon SIN-Studio im Netz Erfolge zu erleben und
dem stressigen Alltag zu entfliehen. Digitale Spiele
sind heute Teil der Jugendkultur und die UN-Kinder-
rechtskonvention raumt Kindern und Jugendlichen
mit dem Art. 31 sogar ein Recht auf Spiel ein, auch
auf das digitale Spiel. Doch was ist so faszinierend
am Spielen? Was macht dabei Spaf3? Dariiber
sprachen wir mit dem 16-Jahrigen Johannes, der im
Jugendcomputerclub von SIN-Studio im Netz aktiv
ist. Das SIN - Studio im Netz ist auch Teil des Loka-
len Netzwerkes , Interaktiv - Miinchner Netzwerk
Medienkompetenz”

denn man braucht dazu ja nicht unbedingt Internet.

Welche Spiele spielst du gerne und warum?

Ich spiele gerne Rocket League, weil mich erstens
Autos faszinieren und ich zweitens Fuflball mag. Rocket
League ist eine gute Mischung aus beidem, denn in dem
Spiel muss der:die Spieler:in mit Autos Balle ins Tor
schieflen; eben wie beim Fufiball.

Was ist dir bei Spielen, die du spielst, wichtig?

Bei Spielen ist mir wichtig, dass sie spannend sind und
ich sie Uber einen langeren Zeitraum hinweg spielen
kann. Allerdings dirfen sie auch nicht zu komplex sein
(z. B. wenn ein Level gar nicht mehr aufhort). Ich finde
es auch gut, wenn man beim Spielen bestimmte Skills
braucht - wie, dass man gut mit dem Controller umge-
hen kann.

Welche Rolle spielen Games in deinem Alltag?

Ich spiele Games vor allem aus Spaf3 und wenn ich mit
dem Bus oder der Bahn irgendwo hinfahre. Manchmal
spiele ich auch, wenn ich sauer bin oder Langeweile
habe.

Was machst du im Computerclub? Was macht dort
besonders viel Spaf3?

Im Computerclub mache ich viele verschiedene Sachen.
Das kommt ganz darauf an, was wir Jugendlichen
machen wollen. Zum Beispiel spielen wir Videospiele
und haben viel Spaf3 miteinander. Oft haben wir aber
auch kleine Projekte, wo man programmiert oder etwas
bastelt und lotet. Aktuell drehen wir kurze Videoclips.

Gibt es etwas, was du dir von Eltern und padagogi-
schen Fachkraften wiinschen wiirdest, wenn du mit
ihnen iiber das Thema Games sprichst?

Nein, eigentlich nicht. Aber manchmal spreche ich mit
meinen Eltern und anderen Erwachsenen tber Spiele.
Dann fragen sich mich meistens, was ich spiele und
wollen dann alles darlber wissen.
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PLOPPY PAIRS

keine USK-Frei-
gabe beantragt/

Store oder Platt-

;%rﬂalcmtzf nicht Preis: System: Mac, i0S

ca.3€ Vertrieb: Michael Temper

L J

geklickt, werden beide Bilder wieder verdeckt. Auf den

Dieses klassische Memo be-
sticht durch seine kindge-
rechte, bunte Grafik. Das
Spielprinzip ist bekannt: zwei
Karten mit gleichem Motiv
missen aufgedeckt werden.

Wird eine falsche Karte an-

Karten sind verschiedene ‘Ploppies’ zu sehen: bei-
spielsweise ein kleiner Regenbogen namens Rainplow,
der magische Ploppy Hocus Plocus oder Snowplop, der
Schneemann. Je mehr Level geschafft sind, desto
mehr Ploppies kdnnen gesammelt werden. Dabei kann
der Schwierigkeitsgrad individuell aufgebaut werden:
Wer erstmal lben mochte, kann mit vier Karten begin-

nen und Stiick fir Stick mehr Motive hinzufligen. Spie-

Ploppy Pairs

Bilder: © Michael Temper

lende, die eine Herausforderung suchen, konnen mit
bis zu 70 Karten die Parchen aufdecken. Die kindge-
rechte Gestaltung zieht sich durch das gesamte Spiel,
denn es enthalt keine In-Game-Kaufe und der Button
zum App Store ist mit Matherechnungen als Kindersi-
cherung geschiitzt. Besonders haben sich die Kinder
Uber die Barrierefreiheitsoptionen gefreut, da dieses
Memo mit der Screenreader-Funktion von i0S kompa-
tibel und somit fir Menschen mit Sehbehinderung sehr

zuganglich ist.

Fazit: Ein frohliches Memo, das im Test mit toller
Zuganglichkeit und einer kindgerechten Gestaltung

liberzeugte.

Pad. Beurteilung: ab 4 Jahren

MEINE KLEINE RAUPE NIMMERSATT

Bilder: © StoryToys
Entertainment Limited

Eine kleine Raupe schliipft aus ihrem Ei - ab diesem

Moment liegt das Gliick des niedlichen Insekts in den
Handen der Kinder: Sie gestalten den Tag der bekann-
ten Raupe Nimmersatt. Dabei wird das entspannte
Abenteuer von sanften Klangen begleitet und zeichnet
sich durch eine frohliche Optik aus. Die Spielenden fut-
tern Nimmersatt mit saftigen Friichten oder unterhal-
ten sie mit verschiedenem Spielzeug. Kimmern sich
die Kinder gut um ihren Schitzling, schalten sich nach

und nach immer mehr Funktionen frei. So wachsen

System: Android, i0S
Vertrieb: StoryToys Entertainment Limited

ca.6€
bunte Blumen oder selbstgezogene Friichte kdnnen
verspeist werden. Kleine Lernspiele, wie beispielswei-
se ein musikalisches Sortierspiel, unterstitzen die
Kinder in ihrer Entwicklung und auch der Kreativitat
kann auf einer Leinwand mit Farben freien Lauf gelas-
sen werden. Ein Highlight fir die Kinder war die dyna-
mische Grafik, welche sich an die jeweilige Jahreszeit
anpasst. Eine Kindersicherung sorgt dabei dafiir, dass

externe Verlinkungen nicht aus der App fiihren.

Fazit: Entdeckungsreise rund um das Thema Fiirsorge,
die sich mit sanfter Atmosphare und kleinen Lernspie-
len bereits an die Jingsten richtet.

Pad. Beurteilung: ab 4 Jahren




DINOSAURIER

CODING FUR KINDER

System: Android, i0S
Preis: Vertrieb: Yateland Learning
ca.7€

Games for Kids Limited

Kindgerecht konnen erste Erfahrungen mit Program-
mierung gesammelt werden. Die Spielenden helfen
einem T-Rex bei verschiedenen Missionen. So miissen
beispielsweise Pflanzen bestrahlt werden, damit sie
wachsen, Schatze auf dem Meeresgrund gefunden
oder Freund*innen im Weltraum gerettet werden. Doch
das ist gar nicht so einfach, denn die Dinosaurier
konnen nur das tun, was die Kinder ihnen zuvor per
Blockprogrammierung beigebracht haben. Das wird
manchmal ganz schon knifflig, doch die jungen
Programmierer*innen werden Schritt fir Schritt ange-
leitet und erfahren so, wie sie die einzelnen Bldcke
bestmoglich aneinanderreihen konnen. Auf dem Start-
bildschirm wird Werbung fir andere Apps des Ver-

triebs geschaltet, die jedoch mit einer Kindersicherung

PAW PATROL.:
GRAND PRIX

Bereits Vorschulkinder konnen hier auf einer farben-
frohen Auswahl von Schauplatzen der beliebten TV-
Serie und mit den Fahrzeugen ihrer Lieblingsfiguren
Rennen fahren. Steuerung und Regeln sind vereinfacht:
Unter anderem gibt es einen Autopiloten, der Lenkung
und Beschleunigung weitgehend ibernimmt. Die Kin-
der erfreuten sich an den ihnen bekannten deutschen
Originalsprecher*innen, die den Charakteren ihre
Stimmen verleihen und samtliche Bildschirmtexte vor-
lesen. Bedauert wurden jedoch teils irritierende Uber-
setzungsfehler und die fehlende Lenkradsteuerung.
Tester*innen, die dem Alter der Zielgruppe entspra-
chen, hatten jedoch grof3en Spaf3, wenn sie eine bilder-
buchahnlich erzahlte Story erleben oder schnelle Ren-
nen mit den beliebten Fellfreunden spielen konnten.
Jugendliche empfanden es zwar als zu simpel in vielen

Aspekten, waren aber vom Spiel als Fun-Racer immer
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Bilder: © Yateland Learning Games for Kids Limited

versehen werden kann. Die Zeichentrick-Grafik und
das interaktive Tutorial richten sich schon an Jingere
und helfen ihnen, spielerisch Lernfortschritte zu

machen.

Fazit: Vorschulkinder werden durch Ratsel mit knuffi-
gen Dinosauriern an Blockprogrammierung heran-

gefiihrt.

Pad. Beurteilung: ab 5 Jahren

'S’@

System: PC, PS4, PS5, Xbox One,
Xbox Series, Switch
Vertrieb: Outright Games Ltd.

Preis:
ca.40€

noch gut unterhalten und konnten sich gut vorstellen,

es mit jingeren Geschwistern zu spielen, wiirden aber

ansonsten eher zu Mario Kart greifen.

Bilder: © Outright Games Ltd.

Fazit: Rennspall mit vielen liebevollen Details, der vor

allem jiingere Fans der Fellnasen begeisterte.

Pad. Beurteilung: ab 5 Jahren




1 2 » Schon fir Kinder

Digitale Spiele pddagogisch beurteilt | Band 32

BIG BRAIN ACADEMY -
KOPF AN KOPF

;ﬁﬁ

%

System: Switch

Vertrieb: Nintendo
Gehirnjogging trifft auf Party-
spiel: Lernwillige konnen in ins-
gesamt 20 Aufgaben ihre grauen
Zellen testen. Ob Bilder-, Logik-
oder Matheratsel, stets haben die
Herausforderungen dabei einen
eigenen Kniff und kommen nicht

einfach als digitale Schulaufgabe

daher. Die Minispiele sind schnell

erklart und es kann allein oder gegeneinander um den
Highscore geknobelt werden. Bei den Gruppen kam im
Test vor allem der Mehrspielermodus gut an: Hier kann
auch der Touchscreen der Nintendo Switch eingesetzt
werden, sodass zwei Personen auf demselben Bild-
schirm gegeneinander antreten kénnen. Die hochsten
Schwierigkeitsgrade stellen hierbei selbst geiibte Rat-
selprofis auf die Probe, aber auch jiingere Spieler*innen
finden durch den Kindermodus direkten Einstieg mit
angepasstem Schwierigkeitsgrad. Auch wenn es immer
eine kleine Animation zum Regelwerk gibt, ist es den-
noch von Vorteil, bereits lesen zu konnen oder die Auf-

gaben ansonsten noch einmal erklart zu bekommen.

Wahle eine Kategorie.

Analyse

Piktura

Bilder: © Nintendo

Fazit: Kurzweilige Ratselunterhaltung mit leich-
tem Einstieg und putziger Optik, die vor allem zum

gemeinsamen Knobeln einladt.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

NINTENDO SWITCH
SPORTS &

6

. ibS
Schon mehr als 15 Jahre ist es her, seit Nintendo das
inzwischen kultige Wii Sports auf den Markt gebracht
hat. Dementsprechend lang erwartet wurde Nintendo
Switch Sports, das nun von der prazisen Bewegungs-
steuerung der JoyCon-Controller in sieben Disziplinen
Gebrauch macht. Im Tennis, Badminton, Bowling,
Chanbara-Schwertkampf, Volleyball, Fufball und Golf
kann lokal oder online auch im Multiplayermodus ge-
geneinander oder im Team angetreten werden. Im Test
iiberzeugten vor allem die verschiedenen Bowling-Mo-
di sowie der Schwertkampfmodus, die oft zu kleinen,
inoffiziellen Turnieren in der Gruppe flihrten. Die ver-
meintlich interessante Bewegungssteuerung mit Bein-
gurtin der FuBballkategorie begeisterte hingegen nicht
und es wurde schnell wieder auf die herkémmliche
Steuerung per JoyCon zuriickgegriffen. Vor allem als
Partyspiel fir gesellige Runden als geeignet empfun-
den, fehlte es dem Titel jedoch schnell an einem ‘mehr’.
Um online gegen andere antreten zu kénnen, wird
die kostenpflichtige Nintendo-Switch-Onlinemitglied-
schaft benotigt.

Fazit: Unterschiedliche Sportarten, die per Bewe-

gungssteuerung absolviert werden und vor allem ge-

meinsam Spaf bringen.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

NINTENOO SWITCH

Sports

000000 =
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Preis: System: Switch
ca.60 € Vertrieb: Nintendo

MARIO STRIKERS:
BATTLE LEAGUE
FOOTBALL

Nintendo schickt Mario und sei-

ne Freunde aufs FuBballfeld:

Die Steuerung bietet dabei

durchaus ambitionierten Spiel-

spafl samt Sprints, Gratschen
und schnellen Kombinationen, gleichzeitig sind auf
dem Sportfeld bekannte Items wie Pilze, Sterne
und Bomben verteilt. Jeweils vier Feldspieler*in-
nen treten gegeneinander an. Je nach Charakter
unterscheiden sich Rosalina, Donkey Kong oder
Toad in ihren Fahigkeiten hinsichtlich Kraft, Tempo,
Schuss, Passen und Technik. Jede Figur kommt mit
einem speziellen Hyperschuss daher, der im
Comic-Style animiert ausgefiihrt wird. Als Seitenli-
nie dient ein Elektrozaun - dadurch bleibt der Ball
auf dem Feld und die Spieler*innen mitunter auch
mal im Zaun hangen. Bis zu acht Personen konnen
gleichzeitig spielen - egal, ob man sich lokal oder
online zusammenfindet. Fuf3ball in so groBer Run-
de gestaltete sich im Test zwar etwas chaotisch,
brachte aber groflen Spaf3. Spieler*innen konnen
auch eigene Teams aufbauen und in der Online-

Liga Strikers Club mitmischen.

=g  02:46

Gerade in groBen Runden machte das
Fun-FuBball chaotischen Spafi.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren
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KIRBY UND DAS
VERGESSENE LAND

Preis: System: Switch
ca.60€

Vertrieb: Nintendo

" Dieses Mal strandet Kirby in einer
fremden Welt und muss sich vielen
Gegnern stellen, um die vielen Wadd-
ledees aus ihrer Gefangenschaft zu
retten und dabei seine unterschiedli-
chen Fahigkeiten einsetzen. Das siifie

~ Design von Kirby und der Welt sowie
die Gestaltung von Musik kamen im Test gut an. Die
Steuerung war schnell gelernt, intuitiv und verstand-
lich. In den einzelnen Welten steigt der Schwierigkeits-
grad graduell an, wobei erfahrene Spieler*innen weni-
ge Probleme hatten. Alle Geheimnisse aufzudecken,
war fur jedoch eine kleine Herausforderung. Dabei
kann im Zweispielermodus Kirby unter die Arme ge-
griffen und bei schwierigen Passagen Unterstitzung
geleistet werden. So konnen auch Eltern oder andere
Bezugspersonen mit jingeren Kindern gemeinsam die
Spielwelt erkunden. Daher eignet sich der Titel beson-

ders gut, um gemeinsam zu spielen und zusammen

Erfolge zu feiern.

“:I

. Mg

LAY

Bilder: Nintendo
Fazit: Auch im Zweierteam lassen sich die Geheimnisse

der niedlich gestalteten Level erkunden.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren



Bilder: © Cozy Bee Games

1 4 » Schon fir Kinder

Digitale Spiele pddagogisch beurteilt | Band 32

RABBIDS: PARTY OF LEGENDS

-D )

Preis: System: PS4, Xbox One, Xbox Series, Switch

ca.40€ Vertrieb: Ubisoft

Gemeinsam mit den Rabbids kdnnen in diesem Party-
spiel bis zu vier Personen gegeneinander, in Teams
Teams oder alleine antreten. Die 50 abwechslungsrei-
chen Minispiele fiihrten dabei zu Spafl und Abwechs-
lung in den Testgruppen. Vor allem die Bewegungs-
spiele brachten viel Action in den Raum, wenn
gemeinsam getanzt oder lustig posiert wurde. Wer kei-
ne Lust auf wechselnde Aufgaben hat, findet im Aben-
teuermodus eine Auswahl, eingebettet in eine lustige
Hintergrundgeschichte: Die Rabbids gelangen mittels
einer Waschmaschine in eine Welt der chinesischen
Mythologie und missen verstreute, heilige Schriften
einsammeln, um wieder nach Hause reisen zu konnen.
Durch unterschiedliche Schwierigkeitsgrade fallt der
Einstieg leicht, wodurch sich der Titel fur die ganze Fa-

milie eignet. Den Tester*innen fehlte jedoch ein inter-

CAPYBARA SPA

Ob spielerisches Lernen von Ressourcenmanagement
oder einfach eine entspannte Zeit in Gesellschaft siier
Tiere im Vordergrund steht, hier kann ohne jeglichen
Druck im niedlichen Setting ein eigenes Spa mit tieri-
schen Gasten geschaffen werden. Mit simplen Klick-
und Ziehmechaniken wird Unkraut entfernt um Gold-
minzen zu sammeln, mit denen Badewannen, Beete,
Pflanzen und Dekorationen gekauft und so Stiick fir

Stick ein Wellnessparadies fir die niedlichen Wasser-

Bilder: © Ubisoft
aktives Tutorial, wie beim Genrevertreter Mario Party,

um die Minispiele zuvor einmal auszuprobieren.

Fazit: Ein abwechslungsreiches Party-Spiel mit zu-

satzlichem Abenteuermodus fiir die ganze Familie.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

System: PC
Vertrieb: Cozy Bee Games

® Preis:

ca.7€
schweine und andere Tiere entsteht. Durch das erfolg-
reiche Verpflegen eines Badegastes werden Erfah-
die bei

Gemisesorten oder Verbesserungen freischalten. Da-

rungspunkte gesammelt, Level-Up neue

bei entsteht keinerlei Zeitdruck, wie es sonst haufig

genretypisch der Fall ist: Die Capybaras warten gedul-

dig auf ihre Snacks oder darauf, aus der Wanne gehoben

zu werden. Auch kann standig Gold gesammelt werden,
wodurch kein Druck, falsche Investitionen zu tatigen,
aufkommt. Die Regeln werden durch einfache Satze
oder Bildsprache vermittelt, sodass selbst jlingere Kin-

der schon verstehen, was zu tun ist.

Fazit: Sehr simple, niedliche Point-and-Click-Simulati-
on, die ohne Zeitdruck zum Aufbauen eines eigenen

Spas mit tierischen Gasten einladt.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren




KIRBY'S DREAM
BUFFET

f;;co
® Preis: System: Switch
ca.15€

Vertrieb: Nintendo

Zum 30. Geburtstag von Kirby rollt der rosa Knirps auf
verschiedenen Kuchen herum und isst Erdbeeren und
allerlei andere siifle Sachen. Dabei wird er immer gro-
Ber und dicker - und dadurch auch schneller und star-
ker. Das bunte Jump-and-Roll-Abenteuer bietet
schnellen Spielspal fiir zwischendurch. Neben einer
Reihe von Minispielen kann ein Rennen oder eine Run-
de in einer Battle-Royale-Partie gestartet werden: Hier
treten vier Kirbys in einer Arena gegeneinander an. Ge-
fundene Items konnen direkt eingesetzt und Kostime
fir Kirby freigeschaltet werden. Lokal konnen zwei
Spieler*innen gleichzeitig antreten - der Computer
steuert dann die anderen beiden Figuren. Online sind
bis zu vier Spieler*innen mdglich. Die Tester*innen
hatten sich etwas mehr Story gewiinscht - hatten aber
groflen Spaf3, auf den bunten Kuchen herumzurollen.

Mit der harmlosen Spielwelt und der einfachen Steue-

RAILBOUND

Spielende platzieren in verschiedenen Leveln Schie-
nen, um Zugwaggons an die Lokomotive anzukoppeln.
Die Ratsel werden dabei immer herausfordernder: So
kommen weitere Waggons dazu, welche nummeriert in
der richtigen Reihenfolge an die Lok angebracht wer-
den mussen. Die Anzahl an verfligbaren Schienen pro
Level ist begrenzt und es erscheinen Hindernisse oder
Tunnel, die es zu umgehen oder passieren gilt. Die
Schienenwege miissen zudem so kombiniert werden,
dass die Waggons nicht miteinander kollidieren. All das
fuhrt dazu, dass knackige Ratsel entstehen, die sowohl
motivieren, aber auch frustrieren konnen. Mit begrenz-
ten Ressourcen eine Losung zu finden, kann kreatives
wie auch logisches Denken, Frustrationstoleranz, Pro-
blemlosefahigkeiten oder auch Teamwork fordern, vor

allem, wenn gemeinsam geratselt wird.

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 32 1 5

Bilder: © Nintendo

rung ist Kirby’'s Dream Buffet auch fur Jiingere geeig-
net. Gleichzeitig kommen auch éltere Kirby-Fans auf
ihre Kosten und konnen z. B. Musik aus fritheren Kirby-

Titeln freischalten.

Fazit: Kurzweiliger Renn- und Minispielspal3 mit
dem bekannten rosa Helden fiir kurze Runden zwi-

schendurch.

Pad. Beurteilung: ab 6 Jahren

6 Preis: System: PC, Mac, Android, i0s
ca.13€

Vertrieb: Afterburn

A

Bilder: © Afterburn

Fazit: Niedliches Ratselspiel rund um das Thema Ziige,

das kreative Lsungsfindung fordert.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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Preis:
ca.60 €

POKEMON .. I\
KARMESIN UND
POKEMON PURPUR

Bei den rund zehn Pokémon-Titeln der letzten fiinf

=

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

Jahre fillt es schwer, den Uberblick zu behalten. Die
beiden Spiele Karmesin und Purpur erdffnen die neun-
te Generation der Reihe und haben neben altbekannten
auch iber 100 neue Pokémon im Gepack. Grund genug
fur eingefleischte Fans, sich auf die Reise lber die Insel
Paldea zu begeben, die optisch an Spanien oder Portu-
gal erinnert. Im Test fielen hierbei allerlei Grafikfehler
beim Erkunden der Spielwelt auf. Den Tester*innen ge-
fiel es aber dennoch, dass sie sich frei durch die Gebie-
te bewegen und selber entscheiden konnten, wie die
Story weitergeht. So kénnen madglichst viele Arena-
Orden gesammelt, Mitglieder von Team Star bekampft
und natirlich auch méachtige Pokémon besiegt, gefan-
gen und trainiert werden. Der Schwierigkeitsgrad der
rundenbasierten Kampfe ist moderat. Durch eine kos-
tenpflichtigen Online-Mitgliedschaft kann man auch

mit oder gegen Freund*innen antreten.

Bilder: © Nintendo

Fazit: Umfangreiches Rollenspiel mit offener Welt

und vielen Erkundungs- und Sammelanreizen.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

System: PS4, PS5
Vertrieb: Sony

GRAN TURISMO 7

Auch im siebten Teil der beliebten Serie geht’s auf
die Rennpiste! Bei den Spieletester*innen punkte-
te der Titel mit dem authentischen Fahrgefiihl, der
detaillierten Grafik und den realistischen Sound-
effekten. Der Rennklassiker bietet, wortwortlich,

eine ganze Reihe an Menlkarten, die als umfang-

reiche Kampagne fungieren. Ein Besuch in das
schlichte Café der Aufgaben lohnt sich daher und
muss auch gemacht werden, um den Multiplayer-
modus freizuschalten. Der Splitscreen bietet dabei
nur eine begrenzte Fahrzeugauswahl und compu-
tergesteuerte Fahrer*innen halten sich komplett
aus dem Modus raus. Wer beim Rennfahren einen
Unfall baut, braucht sich wenig um sein Auto zu
sorgen. Vom giinstigen Gebrauchtwagen bis hin
zum Luxusschlitten, wirken die Autos nahezu un-
zerstorbar. Im Test wurde sich hier etwas mehr Re-
alitatsnahe, zum Beispiel durch ein paar Beulen in
den Wagen nach Kollision, gewiinscht. Das Spiel-

erlebnis tribte dieser kleine Mangel jedoch nicht.

Bilder: © Sony

Fazit: Wirdiger Nachfolger der Rennserie, der mit
flissigem Fahrgefihl fir Spielspal3 sorgte.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren




OLLIOLLI WORLD

System: PC, PS4, PS5, Xbox One,

Xbox Series, Switch

Vertrieb: Private Division

Der Weg dahin, die nachste Skate-
Legende zu werden, ist hart und
knallbunt. In festgelegten Leveln
brettern Spieler*innen durch Radlan-

dia und versuchen dabei, nicht kunst-

voll hinzufallen und die hochste
Punktzahl durch das Absolvieren der coolsten Tricks
hinzulegen. Besonders der Charakter-Editor kam im
Test bei den Kindern und Jugendlichen gut an: Er un-
terscheidet nicht zwischen den Geschlechtern, son-
dern lasst jegliche Anpassung durch Haut, Haare, Klei-
dung und Figur vornehmen, auch wenn hier leider
Kdrperbreite und Gewicht auflen vor gelassen werden.
Der Skaterin jedoch auch einen Hijab anziehen zu kon-
nen, stiel3 auf Begeisterung. Die Steuerung ist schnell
gelernt und einsteiger*innenfreundlich, wenn auch
nicht unbedingt leicht. Alle Level zu 100% zu schaffen
und damit zuséatzliche Belohnungen, wie neue Tricks
oder Kleidung, freizuschalten, gestaltet sich allerdings
als knifflige Herausforderung. Der elektronische
Soundtrack begleitet das Skaten in passender Stim-
mung, sagte aber nicht allen zu. Die in rein textbasier-
ten Dialogen erzahlte Geschichte war beim Spielspal3

eher nebensachlich.

Fazit: Farbenfrohe Skate-Action mit tollen Anpas-

sungsmaglichkeiten fir die eigene Spielfigur, das auch

Einsteiger*innen abholt.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

Bilder: © Private Division
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Preis:
N ca.25€

System: PC, PS4, PS5, Xbox One,
Xbox Series, Switch
Vertrieb: Fireshine Games

Bilder: © Fireshine Games

Die kleinen Kiwis haben einen neuen Job in der Post-
stelle und schlagen sich gemeinsam durch erste Auf-
gaben - Briefe und Packchen sortieren, bekleben und
abschicken. Dabei treffen sie auf verschiedene tieri-
sche Mitarbeiter*innen, wie z.B. einen Oktopus. Die
Tester*innen konnten sich schnell in den Arbeitsalltag
einfiihlen und hatten besonders viel Spal3 bei den Mini-
spielen, um spater lustige Outfits flr ihre Kiwis zusam-
menzustellen. Die Aufgaben alleine zu bewaltigen ist
maglich, aber deutlich anspruchsvoller. Obwohl die Ar-
beitswochen ahnlich aufgebaut sind und im Verlauf nur
durch Kleinigkeiten, wie nervige Fliegen, schwieriger
werden, war das Spielprinzip nicht immer sofort klar.
Bis auf den Zeitdruck gab es keine Einstellungsmaglich-
keiten und Erklarungen. Hinweise innerhalb der Aufga-
ben werden nur in Textform geliefert, was motivierende
Leseanlasse ermaglicht, den Titel aber insgesamt eher
fir Kinder und Jugendliche mit hoher Lese- und Sprach-

kompetenz interessant macht.

Fazit: Vor allem im Team brachte die Arbeit als

tierische Postangestellte viel Spaf.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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FIFA 23

N

® ¥

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox
Series, Switch
ca.80€ Vertrieb: Electronic Arts

s Fans des digitalen FuBballs

finden natiirlich auch in die-
sem Jahr wieder einen aktu-
ellen Ableger der beliebten
FuBballsimulation in den Ge-
schaften. Mit Begriffen wie
,Hypermotion 2', ,AcceleRATE’
und dem .Technical Dribbling

beschreibt Electronic Arts die diesjahrigen Neuerun-
gen sehr ausschweifend, kaschiert damit aber eher
eine Spielereihe, die seit Jahren stagniert. Neben einer
angepassten Elfmeter- und FreistoBmechanik be-
schranken sich die sonstigen Updates fast ausschlief3-
lich auf den Ultimate-Team-Modus, welcher als hochst
problematisch einzustufen ist: In so genannten ,Packs’
kdnnen Spieler*innen Echtgeld investieren, um das ei-
gene Team mit immer besseren Spielern auszustatten.
Die Chance, einen wertvollen Star zu erhalten, ist sehr
gering, was dazu motiviert, immer mehr Geld auszuge-
ben. Vorschau-Packs’, also kostenlose Karten-Pakete,
die nach Offenlegung des Inhalts optional gekauft wer-
den kdnnen, mdgen zuerst wie eine nette Geste wirken,
ahmen aber das System der bekannten Freispiele Ubli-

cher Online-Casinos nach.

Bilder: © Electronic Arts

Fazit: Technisch gute FuB3ballsimulation mit spafi-
gem Gameplay und grofBem Lizenzpaket, die jedoch

auf problematische Weise zum Ausgeben von Echt-

geld anregt.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

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

f i t nicht .
aonrlrzgglreq[ i Preis: System: PC

ca.12€ Vertrieb: Assemble Entertainment

ONDE

Onde erinnert stellenweise mehr an ein Kunstprojekt
als an ein klassisches Videospiel. Die Mischung aus
Ratsel- und Plattformspiel fallt weniger durch sein
Gameplay, sondern vor allem durch das sehr originelle
Design, das die Tester*innen an auflerirdische Unter-
wasserwelten erinnerte, auf. Durch das Betatigen be-
stimmter Tasten erklingen Soundwellen, auf denen die
Spielfigur entlanggleiten kann und sich so ihren Weg
durch die Level bahnt. Dabei ist gutes Timing ebenso
wichtig wie etwas Geschick, um den zahlreichen Hin-

dernissen auszuweichen. Auf Erklarungen wird voll-

standig verzichtet. Das ist zwar einerseits passend zum

Gesamtauftritt des Titels, andererseits sorgte es im
Test auch fiir Verwirrungen, etwa wenn eine neue Me-
chanik erlernt werden soll. Obgleich die Jugendlichen
das Spielerlebnis nicht als meditativ empfanden, so
lobten sie doch die kreativen Level sowie die stim-

mungsvollen Soundeffekte.

Bilder: © Assemble Entertainment

Fazit: Ein origineller und wunderschon gestalteter
Plattformer, dem es zeitweise an Erklarungen
fehlte.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren




DISNEY DREAMLIGHT
VALLEY

Preis:
ht ca.30€

Spielende sind die einzige Hoffnung, die Dornen des

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

Vergessens, die iiber dem Dreamlight Valley liegen,
niederzureifen und wieder Licht ins Tal zu bringen. Im
Laufe der Reise kénnen dabei viele bekannte Figuren
aus den Universen von Disney und Pixar getroffen wer-
den. Zu Beginn waren die Tester*innen lang damit be-
schaftigt, das Aussehen des Spielcharakters festzule-
gen und das eigene Haus einzurichten. Danach werden
nach und nach Wege zu neuen Regionen von Dornen
befreit und freigeschaltet. Auf der Reise werden schnell
neue Freund*innen gefunden: So bringt Goofy den
Spielenden das Angeln bei. Fische kdnnen verkauft
oder ein starkendes Gericht gekocht werden, was wie-
derum von Remy, der Ratte aus dem Film Ratatouille,
beigebracht wird. Die Unterhaltungen mit Dagobert
Duck, Wall-E oder Arielle finden nur Gber Text statt, der
Lesekompetenz erfordert. Im Test gefiel vor allem,
dass es immer neue Auftrage und vielfaltige Maglich-
keiten gab, das Haus und die Welt einzurichten. Dabei
werden standig neue Online-Inhalte freigeschaltet und

sorgen so fiir neue Spielanreize.

Fazit: Disney- und Pixar-Figuren begleiten Spielende
auf vielfaltige Weise durch diese abenteuerliche

Simulation.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

Bilder: © Gameloft
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® Preis:
ca.20€
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System: PC, Mac, PS4, PS5, Xbox One, Switch
Vertrieb: Humble Games

UNPACKING

Der Einzug in ein neues Zuhause
bringt auchimmer das Auspacken
unzdhliger Umzugskartons mit

sich. Genau dies wird hier zur

Hauptmechanik, um die Geschich-

te der Protagonistin zu erzahlen.
Durch einfaches Klicken und Ziehen werden Kar-
tons ausgepackt und leere Raume mit Leben und
Erinnerungen gefiillt. Hier gibt es kein Richtig oder
Falsch und die verschiedenen Pixel-Gegenstande
konnen nach eigenem Belieben in den Wohnungen
untergebracht werden. Gerade Fans von Einrich-
tung und Dekoration fanden Gefallen daran, sich zu
der entspannenden Hintergrundmusik auch malim
Detail zu verlieren. Manche Objekte begleiten die
Protagonistin, und somit auch die Spielenden,
durch verschiedene Lebensphasen und Wohnorte
und werden immer wieder ausgepackt - der sicht-
bare Verschlei3 des Stofftiers aus der Kindheit ver-
mittelt so beispielsweise das Vergehen der Zeit. Die
Geschichte wird somit durch Bildsprache und we-

niger durch Text vermittelt.

Bilder: © Humble Games

Fazit: Meditatives Sortieren mit einfacher Steue-
rung, das gleichzeitig die Lebensgeschichte der

Protagonistin erzahlt.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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HORSE TALES: RETTE EMERALD VALLEY

System: PC, PS4, PS5, Switch
Vertrieb: Microids

Ein idyllisches  Reitabenteuer,
welches fiir die Spieletester*innen
einige Herausforderungen bereit-
hielt. Es beginnt eine Reise zum Fa-

milienanwesen der Tante, doch der

zunachst geplante, entspannende
Traumurlaub entpuppt sich als echte Arbeit, denn die
Landereien gleichen eher einer GrofBibaustelle als ei-
nem Naturparadies. Gemeinsam mit den tierischen
Begleitern gilt es dann, den Familienbesitz wieder auf-
zubauen. Auf der gesamten Insel gibt es jede Menge zu
entdecken und an allen Ecken lauern neue Aufgaben.
Die Tester*innen haben schnell verstanden, worauf es
ankommt: das eigene Pferd will gepflegt und trainiert
werden, um seine Fahigkeiten zu steigern und Neben-

missionen so besser l6sen zu konnen. Gleichzeitig

CHOCOBO GP

8 ©F
Preis: System: Switch, Android, i0S

ca.b0€ Vertrieb: Square Enix

Der mysteriose Rennfahrer X ladt zum Turnier ein, in
dem niedliche Figuren aus dem Final Fantasy-Fran-
chise genretypisch iiber bunte Strecken rasen und sich
mit verschiedenen Items beschieflen. Highlight im Test

war hierbei der Online-Modus, in dem 64 Spieler*innen

g

Bilder: Microd
missen Baumaterialien gesammelt werden, damit
Emerald Valley Stick fur Stick in neuem Glanz er-
strahlt. Um die Aufgaben verstehen zu konnen, werden

Lesefahigkeiten vorausgesetzt.

Fazit: Eine abwechslungsreiche und abenteuer-

liche Entdeckungsreise fiir Pferdebegeisterte.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren

&

weltweit im Turnier-Modus antreten. Durch den hohen
Schwierigkeitsgrad kamen die Tester*innen jedoch
meist nur bis zur zweiten Runde, was schnell zu Frust-
ration fihrte. Auch die verschiedenen zahlungspflichti-
gen Zusatzinhalte trugen zu Enttduschung und Uber-
forderung bei. Die drei unterschiedlichen Wahrungen
konnen erspielt oder fiir Echtgeld gekauft werden
und schalten verschiedene Dinge frei, wie neue
Fahrer*innen, Kostiime oder Fahrzeuge. Hier war es
fur die junge Zielgruppe schwierig nachzuvollziehen,
wie und wozu welche Wahrungen verdient werden.
Dass beliebte Charaktere der Reihe hinter diesen Kau-
fen versteckt und teilweise nur fiir einen begrenzten
Zeitraum erhaltlich sind, kann Fans zusatzlich motivie-

ren, Geld auszugeben.

Fazit: Niedliches Rennspiel mit hohem Frustrationspo-

tential, das zum Ausgeben von Echtgeld anregen kann.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren




®¥
4 Preis: System: Bandai Namco
bl ca.50€

Vertrieb: Switch

TAIKO NO TATSUJIN:
RHYTHM FESTIVAL

Anime- und gamingbegeister-
te Menschen konnen hier ge-
meinsam oder solo rhythmus-
basiert zu vor allem unter
Japan-Fans bekannten Songs

trommeln. Fast 80 Titel stehen von Anfang an zur

Auswahl, die durch mehrere hundert weitere Lie-
der gegen eine monatliche Gebuhr noch erweitert
werden kann. Das Spiel kann dabei auf unter-
schiedliche Weise gemeistert, bzw. getrommelt
werden: Zum einen mit der eigens fur den Titel pro-
duzierten und im Test beliebten roten kleinen
Trommel, die separat erworben werden muss. Zum
anderen jedoch auch durch Handbewegungen,
Knopfedricken oder per Touchpad-Nutzung der
Nintendo Switch. Trotz der alleinigen Unterschei-
dung zwischen zwei verschiedenen Lauten namens
Don und Ka, die durch bestimmte Knopfe oder Are-
ale auf der Trommel nachgespielt werden, gestal-
tet sich der Schwierigkeitsgrad schnell hoch.
Rhythmusgefihl und Hand-Augen-Koordination
werden hier besonders herausgefordert. Der Trai-
ningsmodus sowie die Maglichkeit, gegeneinander
anzutreten, motivierten besonders - da ging es im

Test auch mal sehr laut, bunt und hektisch zu.

Fazit: Vor allem Fans japanischer Popkultur trom-
melten gern zu Songs aus Animes und Spielen in

gemeinsamen, turbulenten Runden.

Pad. Beurteilung: ab 8 Jahren
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FAR: CHANGING TIDES

Preis:
% ca.20€

System: PC, PS4, PS5, Xbox One,

Xbox Series, Switch

Vertrieb: Frontier Foundry

Angelehnt an den Vorganger Far:
Lone Sails erforschen Spielende mit
einem namenlosen Charakter und
seinem Boot eine postapokalyptische
Wasserwelt. Im Verlauf des 2D-Ac-
tion-Adventures wird das Schiff im-
mer weiter verbessert, was neue Mdglichkeiten zur
Exploration eroffnet. Um hierbei voranzukommen,
muss vorausschauend und ressourcensparend ge-
dacht werden. Die Ratsel sind nicht zu schwer und eine
klare Story gibt es nicht, dennoch ist es ein atmospha-
risch dichtes Spiel, was vor allem durch die Musik und
den realistischen Zeichenstil bewirkt wird. Zudem wird
auf Text und Dialog verzichtet, was Sprachbarrieren
senkt, aber das Geschehen auch abstrakter und offen
fur individuelle Interpretationen erscheinen lasst. Der
Schwierigkeitsgrad ist im Gegensatz zur Steuerung
nicht anpassbar. Die Jugendlichen empfanden den Titel
als spannend, mysterids und motivierend, aber mit ei-

ner Spielzeit von ca. finf bis sechs Stunden recht kurz.

Fazit: Entspannte Erkundungsreise durch eine Was-

serwelt, die zum Nachdenken anregt

Pad. Beurteilung: ab 9 Jahren

Bilder: © Frontier Foundry
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System: PC, Mac

Preis: Vertrieb: Landesverband Kinder-

Kostenfrei und Jugendfilm Berline. V.

Ezra ist ein junges Mad-
chen, das wahrend der
Sommerferien bei ihrem
GroBvater mit dem The-
ma Fake News konfrontiert wird. Daraufhin entwi-
ckelt sich eine Geschichte, in welcher Ezra und ihre
Freund*innen in drei Kapiteln nicht nur immer wie-
der Nachrichten selbststandig Uberpriifen, son-
dernin diesem Zusammenhang auch politisch aktiv

werden miuissen, um einen Streit in ihrem Wohn-

viertel zu schlichten. Die Jugendlichen haben Ezra

dabei geholfen, zwischen den verschiedenen Mei-
nungen zu vermitteln, Beteiligungsmoglichkeiten
zu erschliefen und letztendlich einen Kompromiss
zu finden. Besonders gefiel im Test der anspre-
chende Zeichentrick-Look des Point-and-Click-
Adventures sowie die verstandliche Art und Weise,
in welcher die verschiedenen Moglichkeiten von
politischer Beteiligung aufgezeigt werden. EZRA
wurde in direkter Kooperation mit Jugendlichen

entwickelt.

| #oFris

| I 4
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it Chaoten vom (& Fateradkil
‘wollen die Stadt .
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Ll

Bilder: © Landesverband Kinder- und Jugendfilm Berline. V.

Fazit: Leicht verstandliches Abenteuer um die

Themen Fake News und politische Beteiligung.

Pad. Beurteilung: ab 9 Jahren

i
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pa
Preis: System: PC, Mac, PS4, PS5, Switch
ca.17€ Vertrieb: Whitethorn Games

In dem entspannten Genre-Mix
aus Simulation und Aufbauspiel
kommen Hobby-Imker*innen
voll auf ihre Kosten. Der Titel be-
dient sich einiger bekannter Elemente sogenannter
Sandbox-Spiele wie Minecraft. Inhaltlich zeigt es sich
aber von einer etwas anderen Seite: Klassisch lassen
sich verschiedene Materialen abbauen, um neue Gegen-
stande herzustellen. Trotz einer reduzierten Pixelgrafik
eroffnet sich eine detailreiche Welt, die nach den eige-
nen Vorstellungen gestaltet werden kann. Die Beson-
derheit liegt dabei in der Mdglichkeit, Bienenvdlker an-
zulegen, diese zu zlichten und zu schauen, dass es den
Bienen gut geht. Kampfhandlungen gibt es keine, her-
ausragendes Feingefiihl zeigen die Entwickler*innen
zudem im Umgang mit Gendersensibilitat, da jeder Cha-
rakter mit Personalpronomen angezeigt wird. Mit sei-
nen im Spielverlauf zunehmend komplexer werdenden
Systemen bietet Apico ein abwechslungsreiches Erleb-
nis, das sich vorwiegend fir altere Kinder eignet. Dafiir
wurde der Titel mit einem P&dagogischen Medienpreis

2022 ausgezeichnet.

Fazit: Umfangreiche Simulation Uber das Imkern,

Zlichten, Sammeln und Instandhalten von Bienen, in

der sich kreativ entfaltet werden kann.

Pad. Beurteilung: ab 9 Jahren

Bilder: © Whitethorn Games




SHIN CHAN: MEINE
SOMMERFERIEN MIT
DEM PROFESSOR

@ Preis:
ca.50 €

System: PC, PS4, Switch

Vertrieb: Neos Corporation

Fiir Shin Chan wird der Traum von
endlosen Sommerferien wahr, alser
mit seiner Familie Urlaub im kleinen
Dorf Pampa macht. Denn ein ver-
rickter Professor schickt mit Hilfe
einer Zeitmaschine nicht nur Dino-
saurier in den Ort, sondern lasst den
frechen Jungen auch dieselbe Woche immer wieder
erleben. Doch trotz Zeitschleife lauft nicht immer alles
gleich ab. Nicht nur Fans des bekannten Animes gefiel
der Humor, der immer wieder durch die vorlaute Art
des kleinen Shin Chan aufkommt. Auch die vielen Mdg-
lichkeiten gefielen den Tester*innen, denn sie konnten

nicht nur angeln, Insekten sammeln und Gemiise an-

TUNIC

Als kleiner, mutiger Fuchs miissen Monster bekampft,
hilfreiche Gegenstande gefunden und Ratsel gelost
werden. Hierbei werden alle Informationen zu Steue-
rung, Funktionen, Geheimnissen und der Geschichte in
der Anleitung erklart, deren Seiten jedoch in der Um-
gebung versteckt sind. Mit jeder gefundenen Seite
steigt das Wissen Uber die Geheimnisse der Spielwelt.

Dieses innovative und unorthodoxe Konzept begeister-

Bilder: © Finji
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bauen, sondern auch Botengange erledigen, Kampfe
mit Dino-Robotern bestreiten oder Musik auflegen.
Hierbei sollte der Tagesablauf gut geplant sein, denn zu
verschiedenen Zeiten findet man unterschiedliche Ob-
jekte, nach einer gewissen Zeit endet ein Tag jedoch au-
tomatisch. Dadurch, dass es im Laufe der Handlung
immer mehr Gebiete zu erkunden, Sammlungen zu
vervollstandigen und Geheimnisse zu entdecken gibt,

kam im Test keine Langeweile auf.

Bilder: © Neos Corporation

Fazit: Abwechslungsreiches und humorvolles
Abenteuer in einem beschaulichen japanischen
Dorf.

Pad. Beurteilung: ab 9 Jahren

System: PC, Mac, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series, Switch
ca.31€

Vertrieb: Finji

te die Jugendlichen ebenso wie der niedliche Comic-
Look sowie das Erkunden und Entdecken. Dass die At-
mosphare auch dister werden kann, zeigt sich
besonders bei den anspruchsvollen Bosskampfen. Al-
lerdings kann der Schwierigkeitsgrad nach den eige-
nen Fahigkeiten angepasst werden. Herausfordernd
waren ebenfalls die zu erlernende Fantasie-Symbol-
sprache sowie die komplexen Ratsel, die teilweise
kryptisch dekodiert werden miissen. Die Motivation
kam hier vor allem durch den Ehrgeiz, Ruckschlage
schnell zu beheben und einzelne Situationen besser zu

meistern.

Fazit: Ein mysterioses Abenteuer mit fordernden
Kampfen, komplexen Ratseln und innovativer Spiel-

mechanik.

| Pid. Beurteilung: ab 10 Jahren
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THE WANDERING
VILLAGE

In diesem etwas anderen Aufbau-Si-
mulationsspiel muss nicht nur stra-
tegisch das eigene Dorf am Laufen
gehalten, sondern sich gleichzeitig
noch um einen treuen Weggefahrten
gekiimmert werden. Ein Dorf Stiick
fur Stick auf dem Riicken von Onbu
gebaut - einer riesigen Kreatur, die
durch verschiedene Landschaften wandert. Untermalt
von mystischen Melodien gilt es, das Uberleben von
Onbu und den Dorfbewohner*innen zu sichern. Die
Tester*innen fanden es spannend, mit der Kreatur in
einer Symbiose zu leben und sich um ihn und seine Be-
dirfnisse zu kiimmern, um den Herausforderungen
der postapokalyptischen Umgebung zu trotzen. Zu-
nachst erklart ein interaktives Tutorial die wichtigsten
um voranzukommen. hilft das

Aufgaben, Spater

EXIT - DER FLUCH
VON OPHIR

@ Preis:
ca.8€

Der Schriftsteller Tory Harlane ist unter mysteridsen

System: PC, Mac, Android, i0S
Vertrieb: USM

Umstanden verschwunden - zuletzt gesehen wurde er
im Hotel Ophir, in dem Spielende nun den Auftrag ha-
ben, den Fall aufzuklaren. Hierbei bewegen sie sich in
Escape-Room-Manier von Raum zu Raum, finden Hin-
weise wie Bilder, Notizen, ein Tagebuch samt Schreib-
werkzeug oder andere Gegenstande, die genau unter-
sucht und kombiniert werden missen, um den Weg zu
neuen Ratseln zu 6ffnen, die geldst werden wollen. Die
Spieloberflache bietet zu fast jeder Situation einen be-
schreibenden Satz. Dariiber hinaus konnen auf Wunsch
auch bis zu drei helfende Tipps fir jedes Ratsel akti-
viert werden, sollten Spielende mal gar nicht weiter-
kommen. Eine Erzahlerstimme kommt hin und wieder

zu Wort, es braucht jedoch auch Bereitschaft, auf-

System: PC, Mac
Vertrieb: Stray Fawn Studio

E;'\lder: © Stray Fawn Studio
Notizbuch des Dorfaltesten bei Unsicherheiten weiter.
Aufgrund der Komplexitat des Spiels gehort Scheitern
genauso dazu, wie die Erleichterung, Erfolg zu verspi-
ren - aus Fehlern wird gelernt und im nachsten Ver-

such kann die Strategie angepasst werden.

Fazit: Eine ganz besondere Dorfsimulation mit komple-

xen Spielmechanismen und einem mystischen Setting.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

merksam zu lesen. Viele Hinweise sind abstrakt und es
benotigt Geduld und Logik, um ihren Sinn zu enthiillen.

Gefordert wird kreatives Denken um die Ecke.

Bilder: © USM

Fazit: Spannende, komplexe Ratsel, die im Escape-
Room-5Stil
fihren.

durch eine mysteriose Geschichte

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren




FACTORY TOWN

keine USK-Frei-

gabe beantragt/
Store oder Platt- System: PC, Mac
;?]rmggqgt nicht | prejs. Vertrieb: Erik Asmussen

ca.17€

Beginnend mit einer Hand voll
Einwohner*innen und Hausern ist es
die Aufgabe, ein Dorf zu vergrofBiern,
indem Rohstoffe gesammelt sowie
gelagert und neue Bauwerke errich-

tet oder aufgewertet werden. Was
am Anfang leicht wirkt, wird schnell herausfordernd.
Immer mehr Spielfiguren miissen Anweisungen be-
kommen und neue Gebdude, wie zum Beispiel Sage-
mihlen, bringen weitere Tatigkeiten und Ressourcen
ins Geschehen. Der Trick ist, Arbeitsablaufe nach und
nach zu automatisieren und die Arbeitenden sinnvoll
einzusetzen, damit das Dorf wachsen kann, ohne dass
es an etwas fehlt. Optik und Spieloberflache sind ein-
fach gehalten, die Meniis jedoch sind umfangreich und
schnell unlbersichtlich. Ein Tutorial, das Schritt fir
Schritt in die Ablaufe einflihrt, ist zwar vorhanden, geht
jedoch als kleines Textfeld am Bildschirmrand gern
mal unter. Sinnvoller Ressourceneinsatz und u.a. ma-
thematische Problemlosung konnen hier gefordert

werden.

Fazit: Bunte Aufbausimulation, die Spielende ihr eige-
nes Dorf durch Organisation und Automatisierung

wachsen lasst.

Péad. Beurteilung: ab 10 Jahren

Bilder: © Erik Asmussen
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keine USK-Frei-

gabe beantragt/
Store oder Platt-

gonrlrggicmtgfnicm Preis: ~ System: PC
Kostenfrei Vertrieb: Objectif 3D

LAY

Gemeinsam mit Elise landen die Spielenden in

einer fantasievollen Welt gespickt mit Ratseln.
Umbherstreifende Tierwesen erinnern an die Un-
terwasserwelt, bewegen sich aber in einer pastell-
farbenen Natur auierhalb des Meeres. Ein Manta-
rochen steht Elise zur Seite und hilft ihr, vier
verschiedene Inseln fliegend zu bereisen. Begleitet
von entspannten Klangen konnen die Spielenden
ganz ohne Zeitdruck verschiedene Ratsel in der
3D-Umgebung losen, die teilweise auch recht an-
spruchsvoll sind. Auf Erklarungen oder Hilfsmadg-
lichkeiten wird komplett verzichtet, was auch zu
Frust fiihren kann. Lay verzichtet zudem komplett
auf die Verwendung von Sprache: Es gibt lediglich
kurze Erklarungen mit Bildern fiir die Steuerung,
sodass Kinder hier eventuell Unterstiitzung benoti-
gen. Das Spiel richtet sich an Ratselfans, die ein
paar entspannte Stunden verbringen mochten und
eignet sich auch zum gemeinsamen Griibeln mit

der Familie oder Freund*innen.

Bilder: © Objectif 3D

Fazit: Ein fantasievolles und ruhiges Abenteuer fir

Fans von Knobeleien.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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Dennis Winkens im
Interview mit der
Shift-Jugendredaktion

Die Shift-Jugendredaktion besteht aus jungen
Redakteur*innen zwischen 14 und 25 Jahren aus
Koln und Umgebung. Gemeinsam berichten sie
iiber Themen rund um Games. Gefordert wird das

Projekt von der RheinEnergieStiftung Jugend/

Beruf, Wissenschaft.

Weitere Informationen und Artikel unter
www.ctrl-blog.de/shift2

Foto © Anna Spindelndreier

Hallo Dennis, vielen Dank, dass du dir Zeit fiir dieses
Interview nimmst. Wir wiirden uns freuen, wenn du
dich als erstes einmal vorstellen konntest.

Hi und erst einmal vielen Dank fir die Einladung. Ich
bin Dennis aka Wheely von WheelyWorld, 34 Jahre alt
und hauptberuflich Online-Redakteur. Neben der Ar-
beit bin ich auch privat viel am Computer und zocke
sehr gerne. Am Wochenende wird dann zusatzlich iber

die Plattform Twitch gestreamt.

Wie kamst du zu deiner Leidenschaft, dem Gaming,
und was begeistert dich daran?

Die Leidenschaft fing mehr oder weniger schon im
Kleinkindalter an. Die ersten Spielerfahrungen waren
mit dem GameBoy und dem Commodore 64. Das zog
sich dann auch uber die nachfolgenden Konsolen bis zu
meinem Unfall immer weiter. Ich fand es schon immer
spannend, die unterschiedlichsten digitalen Abenteuer
zu erkunden und zu erleben oder sich mit Freund*innen
und Bekannten an den unterschiedlichsten Herausfor-
derungen zu messen. Auch die Geschichten innerhalb
der Spiele fesseln einen immer wieder und sorgen da-
fur, dass man immer weiter ins Spiel eintaucht. Das hat

sich bis heute nicht geandert.

Du bist Tetraplegiker, das heiBt, du hast eine Lah-
mung aller vier Extremitaten. Wie genau spielst du
dann?

Auch wenn es am Anfang vielleicht etwas merkwiirdig
klingt und sich der/die eine oder andere das schlecht
vorstellen kann, aber ich mache das alles mit dem
Mund. Ich nutze einen Mund-Joystick namens Quad-
Stick. Dieser hat am Mundstiick drei Locher, in die man
entweder einzeln oder in Kombination hineinpusten

oder daran ziehen kann. Um jedes Spiel auch verniinf-



http://www.ctrl-blog.de/shift2

tig spielen zu konnen, kann man sich individuelle Profi-
le erstellen, in denen man einstellen kann, mit wel-
chem Pusten oder Ziehen man welchen Befehlim Spiel
auslost (dhnlich wie das bekannte Button-Remapping).

Spielen ist bei mir also wortwortlich reine Kopfsache. @

Das stellen wir uns ganz schon schwierig vor. Wie lan-
ge hast du gebraucht, um dich an die Mundsteuerung
zu gewohnen und ist es sehr anstrengend?

Die Gewohnung, den Computer mit dem Mund zu steu-
ern, war nicht sonderlich aufwandig, da ich vorher auch
schon eine PC-Mund-Maus hatte, nur mit deutlich we-
niger Funktionen. Bis ich das komplette System ver-
standen und beherrscht habe, waren das geschatzt
zwischen 2-3 Monate. Und natirlich ist es am Anfang
auch anstrengend, aber das legt sich mit der Zeit, da
man bei der Nutzung ja automatisch im Training ist und
die Muskulatur dementsprechend auch trainiert wird.
Aber selbst nach jahrelanger Nutzung merkt man es
schon, wenn man mal einen Tag mehr oder weniger

komplett durchspielt.

Wie hattest du damals davon erfahren, dass es den
QuadsStick gibt?

Ein Bekannter erzdhlte mir von dem QuadStick. Wir
sind zufallig wahrend eines Gespraches auf das Thema
Gaming gekommen und in diesem Zuge auch, dass ich
zwar sehr gerne zocken wiirde, aber das leider nicht
geht, da es keinen geeigneten Controller auf dem Markt
gibt. Inm fiel dann ein, dass er mal etwas im Internet
gesehen hatte, was moglicherweise fiir mich funktio-
nieren konnte. Nach erneuter, kurzer Recherche war es

dann klar: es war der QuadStick.

Was wiirdest du einem/einer Gamer*in raten, der/die
auch gerne mit einem QuadStick spielen wiirde?

Auch wenn man insgesamt sehr komplexe und schnelle
Spiele damit spielen kann, wirde ich jedem/jeder
Neueinsteiger*in dazu raten, mit einem ,einfachen”
Spiel anzufangen. Und mit ,einfach” meine ich in die-
sem Fall ein Spiel mit einer simplen Steuerung, in dem
es keinen Zeitdruck gibt. So hat man die idealen Bedin-
gungen, sich mit der Steuerung vertraut zu machen,

ohne gleichzeitig vom Spiel Uberfordert zu werden. Die

Foto © Anna Spindelndreier
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Erfahrung zeigt auch, dass so der Lernfortschritt deut-
lich stabiler und schneller ist, als wenn man mit einem
Spiel beginnt, das den QuadStick an seine funktionalen
Grenzen bringt. Ein wenig Geduld sollte man also mit-

bringen.

Vielen Dank, dass du deine Erfahrungen mit uns ge-
teilt hast!

Mehr von Dennis Winkens

Webseite:

www.wheelyworld.de

Twitch:

www.twitch.tv/wheelyworld

Instagram:

www.instagram.com/

wheelyworld


http://www.wheelyworld.de
http://www.twitch.tv/wheelyworld
http://www.instagram.com/
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BAU-SIMULATOR

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

ca.50€ Vertrieb: astragon

Alleine oder online, gemeinsam mit Freund*innen,
wird die Welt der Baustellen erkundet. In der Kampag-
ne miissen immer neue Aufgaben erfiillt werden. Da-
bei lernen Spielende verschiedene Bauprozesse ken-
nen und werden so Besitzer*in eines eigenen
Bau-Unternehmens. Die Schwierigkeit der Aufgaben
unterscheidet sich je nach Baustelle, dadurch war im

Test auch die ein oder andere Herausforderung dabei.

RUNE FACTORY 5

Von Amnesie geplagt landet der oder
die Protagonist*in im beschaulichen
Dorf Rigbarth, baut Freundschaften
und romantische Beziehungen mit
den Bewohner*innen auf, pflegt und
vergroBert den eigenen Bauernhof
und bestreitet mit einem Schwert
ausgeriistet abenteuerliche Aufgaben in Rollenspiel-
Manier. Die Story packte die Jugendlichen dabei nicht

Bilder: © Marvelous

Der Bau-Simulator leitet die Kinder und Jugendlichen
aber Schritt fur Schritt an die Ablaufe heran und ein
Handbuch hilft bei der Steuerung der einzelnen Fahr-
zeugtypen. Ebenfalls gibt es eine Orientierungshilfe,
die als Navigationssystem Uber die Karte hilft. Fir je-
den erfolgreich absolvierten Auftrag gibt es Geld und
Erfahrungspunkte, um die Firma immer weiter voran-

zubringen. Dabei sind viel Fingerspitzengefiihl, Pla-

nungstalent und Lesekompetenzen natig.

Bilder: © astragon

Fazit: Eine entspannte und gleichzeitig abwechs-

lungsreiche Bau-Simulation fiir Fans des Genres.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

System: PC, Switch
Vertrieb: Marvelous

genug, um zu motivieren, diese dauerhaft voranzubrin-
gen und es wurde sich schnell im immer selben Trott
aus Feldarbeit, Einrichtung der eigenen vier Wande und
Gesprachen mit Charakteren gefunden. Andere fokus-
sierten sich lediglich auf Nebenmissionen und zogen
bewaffnet in die Walder, um Monster zu bezwingen und

das Dorf zu beschitzen. Die abwechslungsreich gestal-

teten Dungeons hingegen waren ein Highlight fir Gen-

re-Fans. Die Spielwelt und Filmsequenzen im Anime-
Stil sowie die zu allen potentiellen Heiratskandidat*in-
nen jeweils einzigartigen Handlungsstrange wurden

als liebevoll inszeniert wahrgenommen.

Fazit: Einzigartiger Genre-Mix mit Farming-, Dating-
und Rollenspiel-Elementen, der vor allem bei letzteren

im Test punktete.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren




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

Vertrieb: Electronic Arts

Grid Legendsverkadrpert die packende Vielfalt des Mo-
torsports. Mit zahlreichen Autoklassen wie Elektroau-
tos, Trucks, Tuningwagen, Driftautos, Track-Day-Wa-
gen und mehr, bietet der Titel eine umfangreiche
Abwechslung an Fahrerlebnissen aus der Rennsport-
geschichte. Auch die diversen authentischen Schau-
platze der Rennstrecken sind frischer Wind fiirs Auge,
wahrend das umstehende Publikum hingegen grafisch
weniger gut umgesetzt wurde und manche Autos eher
wie Plastikmodelle wirken. Die packende Real-Life-
Story, inszeniert durch Zwischensequenzen mit
Akteur*innen aus der Rennszene machen zwar Lust
aufs Fahren, aber die Vorfreude verging im Test leider
schnell wieder. Denn das Lenkrad ist nicht leicht zu be-
dienen und stellte gerade zu Anfang ein Hindernis dar.
Mit etwas Ubung war das Lenkrad des Autos fest im

Griff, aber es brauchte einige Runden.

VAMPIRE
SURVIVORS

In einzelnen Runden muss die ausgewahlte
Held*innenfigur durch eine endlose 2D-Pixelland-
schaft bewegt werden und dabei unzdhlige Monster
bezwingen. Ziel ist es, 30 Minuten ohne Game Over zu
liberstehen. Die Steuerung lasst sich dabei komplett

nur mit den Pfeiltasten bewaltigen - selbst die zum Be-

siegen der unterschiedlichen Kreaturen notwendigen

Attacken werden automatisch nach bestimmten Se-
kundenintervallen ausgefiihrt, ohne dass es eines zu-
satzlichen Tastendrucks bedarf. Erledigte Gegner hin-
terlassen farbige Kristalle, die zum Stufenanstieg
gesammelt werden missen und gegen neue oder ver-
besserte Waffen oder Ausriistung eintauschbar sind.
Die Upgrades werden hier nur auf Englisch erklart,
konnen durch Ausprobieren jedoch schnell auch ohne
entsprechende Sprachkenntnisse erschlossen werden.

Neu freigespielte Figuren kommen mit jeweils anderen
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Bilder: © Electronic Arts

Fazit: Die schwierige Steuerung triibte die packen-
den Fahrten zu historischen Momenten der Renn-

geschichte etwas.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

System: PC, Mac, Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Poncle

@ Preis:
ca.5€
Startwaffen und -boni daher. Die Grafik verspriiht dabei
Retrocharme im 8-Bit-Stil.

Bilder: © Poncle
Fazit: Chaotisches Survival-Spiel mit sehr simpler
Steuerung im Retro-Pixelgewand, das schnell zu ‘nur

noch einer Runde’ einladt.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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SONORITY

Preis: System: PC
ca.18€

Vertrieb: Application Systems Heidelberg

Ein Ort, an dem Men-

schen und Tiere in

Einklang leben und so-

gar miteinander reden
konnen? Das klingt auch fiir Esther zu gut, um wahr zu
sein - bis sie nach langer Reise auf die Ruinen genau
dieser sagenumwobenen Stadt stofit. Schon bald stellt
sich heraus, was das Geheimnis hinter der magischen
Welt ist: Musik! Die Spieler*innen helfen Esther dabei,
ihren Weg durch verlassene Tempel zu finden. Mithilfe
von verschiedenen Instrumenten lost sie immer kom-
plexere Ratsel. Der Controller wird dabei zum Musikin-
strument. Jede Taste steht fir eine Note, und in der
richtigen Reihenfolge gespielt, verdandert Esther so die
Umgebung: Mithilfe einer Panflote und anderer Instru-
mente lasst sie Treppen aus dem Boden wachsen oder
baut Briicken uber Abgriinde hinweg. Die Ratsel kon-
nen im Verlauf ganz schon knifflig werden, etwas Ge-

duld mussten die Kinder im Test also mitbringen.

Fazit: Hibsches, musikalisches Ratselspiel mit
toller Geschichte, in dem der Controller zum Inst-

rument wird.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren

8
! Preis: System: Switch
ca.60 €

SPLATOON 3

Nach bekanntem Spielprinzip konnen mit einer Farb-
kanone bewaffnet nicht nur Gegner abgetroffen wer-
den. Denn in der verteilten Tinte kann die Figur auch
abtauchen und so z. B. Wande hochschwimmen. Der
aktuelle Ableger der Reihe bietet neue Waffen und
Skills, einen Online-Mehrspielermodus und eine Kam-
pagne fir das lokale Spiel. Dabei miissen Spielende
Splatsville helfen, denn dort wurde der Energiewels
geklaut, der die Stadt mit Strom versorgt. Und so war-
ten viele Aufgaben auf die Spieler*innen, die daflr Uber
Rohren auf verschiedene Inseln reisen missen.
Im Test gefiel es gut, dass die Sektoren dabei sehr un-
terschiedlich waren: muss in dem einen ein Turm er-
klommen werden, so ist der nachste im Nebel verhdllt.
Um online gegeneinander anzutreten, braucht es eine
kostenpflichtige Nintendo-Onlinemitgliedschaft - dann
sind auch Farbschlachten in Vierer-Teams maglich.
Ansonsten kann auch lokal zusammen gespielt wer-

den, wenn eine weitere Konsole samt zweitem Spiel

vorhanden ist.

Bilder: © Nintendo

Fazit: Die farbenfrohe Version eines Ego-Shooters
ist schrill, bunt, flissig animiert und bringt den

passenden Soundtrack mit.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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System: PC, PS4, PS5, Xbox One,
N2 Preis: System: PC, Xbox One, Xbox Series, Switch N2 Preis: Xbox Series, Switch
ca.30€ ca.25€

Vertrieb: Glumberland Vertrieb: Merge Games

OOBLETS TIME ON FROG
Neben dem Aufbau der eigenen Farm IS LA N D

ist es eine der Hauptaufgaben, mit ei-

ner Tanzgruppe aus siiBen Monster- .
Gestrandet auf der Frosch-Insel miissen von deren

chen namens Ooblets Dance-Battles . . .
] ) Einwohner*innen aufgetragene Aufgaben erfiillt

zu gewinnen. Dabei lernen

werden, um Material zum Reparieren des zerstor-

Spieler*innen einen  friedlichen . _
ten Bootes des Protagonisten zu erhalten. Dabei

Kistenort kennen und helfen der klei- ; D
) ) o besteht die Herausforderung darin, sich ohne Kar-
nen Stadt, sich zu entwickeln. Im Test wurde der Titel in 5 R :
o . o ] te oder Logbuch Uber die Missionen in der Welt zu

erster Linie als niedlich, entspannt und chillig beschrie- - : .
) ] o orientieren, sich an die Fundorte der von den Cha-

ben. Die Steuerung ist schnell gelernt und mit einem _ .
) o ) ) rakteren gesuchten Items zu erinnern und zu lber-
kleinen ersten Tutorial sind Spielende schnellin das Ge- : 5 :
] ) } o ] legen, wie manche Gegenstande mit der Umgebung

schehen eingebunden. Es wird keine richtige Geschichte ) )
. . . . reagieren konnten, um voranzukommen. Aufler-
erzahlt, sondern verschiedene Aufgaben erledigt, die e e
) ) halb des Meniis wird dabei kein Text verwendet -

man durch die Bewohner*innen der Stadt oder von der : : : :
- . ) . o die Interaktionen mit anderen Charakteren finden
Biirgermeisterin erhalt. Auch die eigene Farm kann : _ : .
- o durch Symbole und kleine Bilder in Gesprachsbla-

ausgebaut und verschonert werden. Besonders positiv : :
) sen statt. Auch der Rest der Geschichte des Kapi-

wurde der nicht an Geschlechter gebundene Charakte- 5 , : : :
) ) ] ) tans und seiner Begleitung wird nur durch Bild-
reditor hervorgehoben. Leider ist Ooblets derzeit nur : R
i o . o sprache in Traumsequenzen am nachtlichen

auf Englisch erhaltlich und bendtigt zum Verstandnis .
o ] ) Lagerfeuer erzahlt. Der wechselnde Tag-Nacht-

und zur Orientierung in der Spielwelt auch mehr als S 5 . 5
) ) - ) ] Rhythmus ist fiir das Losen einiger Ratsel relevant,
Grundkenntnisse, da viele Worter dialektisch abgewan- . _ :
auch missen hin und wieder Jump&Run-Passagen

delt oder verniedlicht werden.

absolviert oder neue Fahigkeiten durch das Kochen
diverser Item-Kombinationen freigeschaltet wer-
den. Das Erkunden der Insel und ihrer umliegen-

den Gebiete brachte im Test abwechslungsreichen

Bilder: © Glumberland - Bilder: © Merge Games

Fazit: Mit knuffigen Monstern und Charakteren Fazit: Schlichte, unterhaltsame Entdeckungsreise,
werden Tanzwettbewerbe bestritten und eine klei- die Erinnerungsvermdgen und Kreativitdt beim
ne Farm erstellt. Ratseln erfordert.

Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren Pad. Beurteilung: ab 10 Jahren
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RETURNTO
MONKEY ISLAND

@ Preis:
ca.25€

System: PC, Mac, Switch

Vertrieb: Devolver Digital
»Hinter dir, ein dreikdpfiger
Affe!” Viele Eltern mit Spiel-
erfahrung werden bei diesem
Spruch sofort wissend schmun-
zeln. Sage und schreibe 32 Jah-

re sind vergangen, seitdem
Méchtegern-Pirat Guybrush Threepwood sein erstes
skurril-witziges Abenteuer erlebte. Serienschopfer
Ron Gilbert verdffentlichte nun seine Vision des dritten
Teils, in dem Guybrush erneut versucht, das Geheimnis
von Monkey Island vor seinem Erzfeind LeChuck zu
luften. Die Riickkehr zur Affeninsel ist dabei ein karibi-
scher Nostalgie-Trip und lasst Fans liebgewonnene
Charaktere in bekannten Szenarien wiedertreffen. In

typischer Manier gilt es witzige Gesprache zu fihren,

BEYOND BLUE

Preis:
N/ ca.20€

Gemeinsam mit der Tiefseeforscherin und Wissen-

System: PC, Mac, i0S, PS4, Xbox One,
Xbox Series, Switch
Vertrieb: E-Line Media

schaftlerin Mirai begeben sich Spielende auf Entde-
ckungstour durch den Ozean. Die Erkundungsmecha-
nik eroffnet die Maglichkeit, die Unterwasserwelt im
eigenen Tempo zu erkunden und die im Meer lebenden
Tiere zu erforschen. Die Fauna gestaltet sich als viel-

faltig und dadurch, dass ganz nah an die Wesen heran-

getaucht werden kann, kann unter anderem eine Idee

Bilder: © Devolver Digital

Gegenstande einzusammeln und zielfihrend zu ver-
wenden, um voranzukommen. Der wahlbare Schwie-
rigkeitsgrad sowie Ratselhilfen machen das Point&-
Click-Adventure auch fiir Einsteiger*innen zuganglich.
Zwar zinden die nostalgischen Anspielungen nicht
ohne Vorerfahrung, dennoch eignet sich das Abenteuer
fiir einen gemeinsamen Spieleabend in der Familie, bei

dem abwechselnd geratselt und gelacht wird.

Fazit: Trotz fehlender Action lieflen sich Ratselfans

auf den ulkigen Karibik-Trip ein.

Pad. Beurteilung: ab 11 Jahren

Bilder: © E-Line Media

fir Groflenverhaltnisse gewonnen werden. So wird die
erste Begegnung mit einem Wal zum besonderen Er-
lebnis. Das Spiel Uberfordert nicht mit zu vielen Aufga-
ben und lenkt damit den Fokus auf die Erkundung.
Nicht nur die Tiere selbst, sondern auch okologische
Aspekte werden thematisiert, wie beispielsweise Plas-
tikmill am Meereshoden. Zusatzlich werden qualitativ
hochwertige dokumentarische Clips geboten, die Ein-
blicke in den Beruf von Tiefseeforschenden und in die

Entwicklung des Spiels gewahren.

Fazit: Eine entspannte, aber auch lehrreiche Erkun-

dungsreise durch unsere Meere.

Pad. Beurteilung: ab 11 Jahren




DIE SIMS 4

Seit acht Jahren gibt es die aktuelle Version der
Lebenssimulation und sie erfreut sich noch immer ho-
her Beliebtheit. Kein Wunder, denn die spielerische
Auseinandersetzung mit dem Alltag und das Auspro-
bieren verschiedener Lebensentwiirfe ist gerade fiir
Heranwachsende faszinierend. Figuren konnen frei-

heitlich designt und gekleidet werden, um sie dann bei

ihrer Alltagsbewaltigung in selbst gebauten und einge-

Bilder: © Electronic Arts
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ya

System: PC, Mac, PS4, Xbox One,
Preis: Xbox Series
ca.40€

Vertrieb: Electronic Arts

richteten Hausern zu begleiten. Dank unterschiedlicher
Charaktermerkmale, Berufe und Aktivitaten ist viel
Abwechslung geboten, manche Spieletester*innen
begleiten ihre digitalen Familien sogar schon uber
mehrere Generationen.

Neuerdings ist das Hauptspiel free2play, es kann also
ohne Kaufpreis heruntergeladen und gespielt werden.
Zusatzliche Erweiterungspakete, sogenannte Addons,
werden hingegen kostenpflichtig angeboten und bieten
frische Spielmodi, neue Gebiete und auch allerlei Ob-

jekte fiir Hauser oder Spielfiguren.

DIE SIMS 4:
HIGHSCHOOL JAHRE

von Paulina (12 Jahre)

e e WY |n dem Erweiterungspack gibt es
'J“‘:‘F"'E”E“”“““_ﬁ-q.__ g | Viele neue Mdoglichkeiten. Das
Hauptfeature ist, dass man mit
Teenagern aktiv am Schulalltag
teilnehmen kann. Durch den Unter-
richt in verschiedenen Fachern er-
hohen sich die Fahigkeiten der
Sims. AuBerdem gibt es AGs wie Football, Schach und
Cheerleading, neue Berufe, einen Second-Hand-Laden
und einen Freizeitpark. Sehr gut finde ich die neue Klei-
dung, die Mdbel und die Baumodus-Objekte, da sie
sehr modern sind. Zwar gibt es viele interessante Neu-
erungen, trotzdem kann der Highschool-Alltag nach
einer Zeit langweilig werden. Ich denke, dass sich von
dem Erweiterungspack eher Jugendliche angespro-

chen fihlen.

Fazit: In der aktuellen Erweiterung macht sogar die
Schule Spaf3, denn neben dem Unterricht gibt es noch

viele witzige Aktivitaten.

Pad. Beurteilung: ab 11 Jahren
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POKEMON-
LEGENDEN: ARCEUS

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

Region erforscht, um verschiedene Po-
kémon fiir ein maglichst vollstandiges
Verzeichnis zu fangen. Statt des sonst
sehr linear vorgegeben Weges eines
klassischen Titels der beliebten Reihe,
konnen sich Spieler*innen dieses Mal in einer grofien,
offenen Umgebung bewegen. Das kann auch herausfor-
dernd sein, da ein selbststandiges Erkunden der Spiel-
welt vorausgesetzt wird. Im Test wurde dabei vor allem
der langatmige Einstiegins Geschehen und die teils lee-
re Spielwelt mit einer unbefriedigenden Grafik kriti-
siert. Im Gegensatz dazu sind die Charaktere, denen
man im Laufe der Handlung begegnet, liebevoll und

kreativ gestaltet. Es gibt starke Frauen und eine Diver-

SIBEL'S JOURNEY

keine USK-Frei-
gabe beantragt/

Store oder Platt-

f immt nicht )
a%rlrzglcmtreri‘l MM preis: System: PC, Mac

Kostenfrei Vertrieb: Food for Thought

Dieses browserbasierte Serious Game begleitet die
13-jahrige Hauptfigur Sibel auf einem Wochenende in
Berlin, wo sie auch die jahrliche Pride-Veranstaltung
besucht und das Geheimnis ihrer besten Freundin er-
fahrt. Grundthematik ist die Auseinandersetzung mit
geschlechtlicher und sexueller Vielfalt, Diversitat und
Beziehungsgestaltung.  Sibel wird  durch die
Spieler*innen per Mausklick durch verschiedene Orte
und Gesprache begleitet. Das Spiel funktioniert eher
wie ein interaktives Lexikon, welches zusatzlich eine

Geschichte erzahlt. Die Tester*innen konnten sich nicht

Fazit: Interaktives Selbsterkunden von Themen
rund um LGBTQIA+ durch das Lesen von Informa-

tionen und Fiihren von Gesprachen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Bilder: © Nintendo

sitat, die bei den Tester*innen gut ankamen. Um die
komplexe Geschichte zu verstehen, miissen viele Dia-
loge zwischen den Charakteren gelesen werden, die
nicht vertont sind. Gefordert sind Geduld und gleichzei-
tig Neugier sowie Selbstinitiative bei der Erkundung.
Fans der Reihe konnen sich nach einiger Geduld vor
allem nach den ersten Spielstunden gut auf den Titel

einlassen.

Fazit: Entdeckungsreise durch eine offene Spiel-
welt, in der es im Test ein wenig an Erkundungsrei-

zen mangelte.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

vorstellen, Sibel’s Journey in ihrer Freizeit zu spielen,
es kann jedoch im Bereich der schulischen Bildung ge-
nutzt werden, um Aspekte rund um sexuelle Vielfalt ei-
genstandig erarbeiten zu konnen. Wie das Entwickler-
studio erklart, kann die interaktive Auseinandersetzung
und eigenstandiges Erforschen, ohne die Notwendig-
keit, Erwachsene anzusprechen, den Zugang zu scham-
behafteten Themen erleichtern. Positiv wurde im Test
zudem angemerkt, dass es sich bei der Hauptfigur um

eine Person mit Migrationshintergrund handelt.

O Leminisidntots k@ b g b ® %

& © A Mot Secus | garme ey ourrey.comMang e &« “0@
1 i e

B wie ,Bisexual": Bi heiBt Ubersetzt zwei. Bisexuelle
| Menschen fiihlen sich zu ihrem eigenen und

anderen Geschlechter hingezogen.

r-@r"

= tolerance

R
ey c%‘i

Bilder: © Food for Thought



AS FAR AS
THE EYE

System: PC, PS4, Xbox One,

Preis: Xbox Series, Switch

ca.21€ Vertrieb: Goblinz Studio

~ ﬁ Um eine Karawane in einer bestimm-

IMIRD ten Rundenanzahl zu einem Zielort
Pemititoen... - s N N .

cgpni® ._‘ zu fiihren, miissen gewisse Ressour-

ey | -4 cen wie Steine, Holz oder Nahrung
3 gefunden und gesammelt werden.

‘ o Das Verhalten der Karawane wird
hierbei gesteuert und unter Zeitdruck missen strategi-
sche Entscheidungen getroffen werden, um diese vor
einer drohenden Flut zu retten. Im Test fiel auf, dass der
Titel fur die Nintendo Switch nicht optimiert war und die
Steuerung eher als kompliziert und unintuitiv empfun-
den wurde. Trotz intensiver Tutorials, fir die
Spieler*innen viel Geduld aufbringen missen, bleibt
das Spiel durch seine Unverstandlichkeit auf einem ho-
hen Schwierigkeitsgrad. Das siile Design der Figuren
wurde jedoch als positiv bewertet. Die Flut als Naturka-
tastrophe, vor der Menschen fliehen missen, kann im
aktuellen politischen und sozialen Diskurs tiber Klima-
flichtlinge mit alteren Kindern zum Thema gemacht
werden. Der Titel richtet sich jedoch grundsatzlich an
Spieler*innen mit viel Interesse fir Strategie- oder Auf-

bausimulation.

Fazit: Strategietitel rund um das Thema Flut als
Naturkatastrophe, das wegen komplizierter Steue-

rung und Regeln nur Genrefans interessierte.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Bilder: © Goblinz Studio
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DUNGEONS OF
DREADROCK

Preis: System: PC, Switch, Android, i0S
ca.10€ Vertrieb: Christoph Minnameier

In 100 cleveren Ratselraumen miis-
sen Spieler*innen an Skelett-Krie-

gern und Trollen vorbeikommen,

Dungeons
of Dreadrock

wobei weniger Kampfausdauer als

kluge Kopfe gefragt sind. Denn nur
wer die hinterhaltigen Fallen und verwinkelten Gange
zum eigenen Vorteil nutzt und so Monster aus dem Weg
raumt, wird sich dem Untoten Konig und seinen Scher-
gen stellen kannen. Die Spielfiguren bewegen sich im-
mer nur von einem Feld zum anderen, was Kindern da-
bei hilft, den Rhythmus der Fallen zu durchschauen
und gegnerische Angriffe vorherzusehen. Spatere
Ratsel werden ziemlich knifflig, sodass die
Spieletester*innen viel Geduld mitbringen mussten,
um manche Herausforderungen zu iberwinden. In ei-
nigen Raumen ist es namlich entweder nicht direkt er-
sichtlich, was genau zu tun ist oder die etwas zahen
Bewegungen der Protagonistin erschweren ein genau-
es Losen der Réatsel. In solchen Fallen sind vor allem
Jingere auf die geduldige Hilfe von erfahreneren

Spieler*innen angewiesen.

Fazit: Ein kurzweiliges, aber kniffliges Puzzle-Spiel im

Fantasy-Setting.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Bilder: © Christoph Minnameier
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LIVE A LIVE §$

| Preis: System: PC, Switch
Jca.60€ Vertrieb: Square Enix

Preis: System: Switch
J ca.50€ Vertrieb: Square Enix

In diesem Remake des urspriinglich 1994 erschiene-
nen Rollenspiels kann zu Beginn die Wahl zwischen
sieben unterschiedlichen Helden mit individuellen
Abenteuern getroffen werden. Hierbei ist jedes Kapitel
einzigartig und im ersten Moment fiir sich abgeschlos-
sen: Erst am Ende offenbart sich, wie die Geschichten
zusammenhangen. So verschlug es die Jugendlichen in
die Steinzeit, den wilden Westen oder auf eine futuristi-
sche Raumstation. Das Kampfsystem ist rundenbasiert
und erfordert Strategie, wobei Kampfe nicht in jedem
Kapitel im Fokus stehen. Genretypisch gibt es viele Dia-
loge, aber auch Action und Spannung kommen nicht zu
kurz. Dass man unterschiedliche Zeitepochen spielen
kann und die verschiedenen Abenteuer allesamt unter-
schiedliche Spielmechaniken aufweisen, gefiel den
Jugendlichen besonders gut. Auch der nostalgische
Retrocharme der 2,5D-Optik sowie der fantastische

Soundtrack konnten die Tester*innen begeistern.

Bilder: © Square Enix

Fazit: Verschiedene Geschichten mit interessanter

Spielmechanik im Pixelgewand.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

TRIANGLE
STRATEGY

Bilder: © Square Enix

Vor vielen Jahren fiihrten die Nationen Aesfrost,
Heissand und Glenbrock einen Krieg um die wert-
vollen Ressourcen Salz und Eisen. Nun soll ein
Forderabkommen Frieden bringen, als Glenbrock
plotzlich von Aesfrost angegriffen wird und erneut
Krieg ausbricht. Im Mittelpunkt der Handlung ste-
hen der junge Fiirst Serenoa Wolffort sowie seine
Gefahrt*innen, welche sich inmitten des Konflikts
wiederfinden. Die anspruchsvollen Kampfe sind
rundenbasiert und erfordern strategisches Ge-
schick. So mussten die Jugendlichen taktisch pla-
nen, welche Einheiten sie in den Kampf schicken
und wie sie diese auf dem Schlachtfeld platzieren
und agieren lassen. Neben den Kampfen gibt es vie-
le sehr textlastige Passagen, in denen die politi-
schen Beziehungen und geschichtliche Hintergrin-
de der fiktiven Welt sehr detailgetreu beschrieben

werden. Mit dem Voranschreiten der Story konnten

sich die Jugendlichen mit den Charakteren identifi-

zieren und so waren besonders die moralischen
Entscheidungen knifflig, da diese die Handlung ver-

andern und unterschiedliche Pfade ermoglichen.

Fazit: Taktisches Strategiespiel, das mit vielen
Kampfen sowie tiefgrindigen Dialogen und morali-

schen Entscheidungen hervorstach.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




GUNFIRE REBORN

=

System: PC, Mac, Xbox One,
Preis: Xbox Series, Android, i0S
ca.20€ Vertrieb: Duoyi Games, 505 Games

In Egoperspektive ist es die Herausfor-
derung, sich durch eine Vielzahl aufei-
nander folgende Leveln zu kampfen.
Jede neue Runde gestaltet sich dabei
anders, denn Waffen und Verbesserun-
gen sind groftenteils zufallig. Auch war-
ten in den Rdumen jedes Mal unterschiedliche Gegner,
die mit anderen Strategien besiegt werden missen, um
weiterzukommen und Ausriistungen zu erhalten. Die

Waffen und Spielfiguren gestalten sich vielfaltig und be-

sitzen individuelle Fahigkeiten. Werden die Spielfiguren

besiegt, ist die Runde vorbei. Die Spielwelt ist sehr co-
michaft bunt und Waffen sehen meist aus wie Spielzeug.

Auch die Gegner selbst sind nur selten menschlich, son-

dern dhneln Tieren oder Fabelwesen. Bis zu vier Spie-

lende konnen online gemeinsam antreten - so kann

auch mit Fremden in Kontakt getreten werden. Gegen-

LEGO STAR WARS:
DIE SKYWALKER
SAGA

Die Macht in Lego Star Wars war noch nie so grof! Fiir
die Tester*innen des neuesten Ablegers der Reihe war
dies ein evolutionarer Sprung. Die komplette Saga, be-
stehend aus den Episoden 1 bis 9, kann nachgespielt
werden. Die sorgfaltig erstellte Spielwelt verzauberte
Fans. Abgerundet wurde das galaktische Erlebnis durch
den klassischen Star Wars-Soundtrack. Im Test lber-
zeugt hat auch das neue Gameplay: Mit der dynami-
schen Third-Person-Perspektive werden die eigenen
Schusswaffen den Feinden zum Verhangnis. So kann
mit der Waffe flexibel gezielt und Gegner dort getroffen
werden, wo es am meisten weh tut, und die eigene Pra-
zision trainiert und angewendet werden. Besonders der
Lichtschwert-Nahkampf wurde iberarbeitet und so
konnen unerbittliche Kombos ausgefiihrt oder machti-
gen Hieben ausgewichen werden. Auch die Macht ist

vielseitig anwendbar, was vor allem Fans begeisterte.

» Erst fir Jugendliche 3 7
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Bilder: © Duoyi Games, 505 Games

einander wird nicht gespielt, sodass Teamwork im Fo-
kus steht. So konnen gegenseitiges Unterstiitzen, die
sinnvolle Aufteilung von Ressourcen, Reaktions- und
Planungsfahigkeit sowie schnelles Erfassen der Situati-

on und angebrachtes Handeln gefordert werden.

Fazit: Actionreicher Shooter in Cartoon-Optik,
der in jeder neuen Runde Teamwork und clevere

Planung erfordert.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, PS4, PS5, Xbox One,
Preis: Xbox Series, Switch
ca.60€ Vertrieb: Warner Bros. Entertainment Inc.

Ein buntes Upgrade-System sorgt zudem fiir mehr

Dynamik als in den Vorgangertiteln.

Bilder: © Warner Bros. Entertainment Inc.

Fazit: Eine abenteuerliche Reise durch die komplette
Star Wars-Saga im spafligen Lego-Look mit tollen

Lichtschwert-Kampfe.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren




3 8 »» Erst fir Jugendliche
Digitale Spiele pddagogisch beurteilt | Band 32

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

FIRE EMBLEM WAR-
RIORS: THREE HOPES

Die ausgekliigelte Taktik der Fire

Emblem-Strategietitel trifft auf

die gnadenlose Musou-Action der

Warriors-Reihe. Spiele des Musou-

Genres zeichnen sich dadurch aus,

dass die eigenen Charaktere quasi

konkurrenzlos und unverhaltnis-
maBig stark sind, und sich so ohne grofie Probleme
durch ibergroBe Gegnermengen durchschlagen
konnen. Nach Auswahl des entweder weiblichen
oder mannlichen Hauptcharakters und dem ersten
feurigen Aufeinandertreffen mit Byleth, Held*in aus
dem aktuellen Ableger der Fire Emblem-Reihe,
wird die eigene Macht entfacht und Arval kennenge-
lernt. Dieser haust im Inneren der Spielfigur und
leistet Hilfestellungen. Danach wird drei Fraktionen
und ihren jeweiligen Anfiihrer*innen begegnet und
es kann gewahlt werden, welcher Militarakademie
beigetreten wird. Ab dann gilt es, Offiziere liber das
Schlachtfeld zu befehligen - fiir welche Seite sich
entschieden wurde, beeinflusst dabei deutlich den
Verlauf der Geschichte. Gerade die Maglichkeit, sich
frei fur einen der drei Wege zu entschlieflen und so

immer etwas anderes zu erleben, kam im Test gut

Bilder: © Nintendo

Fazit: Mit bekannten Figuren aus der Fire Emblem-
Reihe wird sich strategisch durch Gegnermassen

geschlagen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

XENOBLADE
CHRONICLES 3

| Preis: System: Switch
ca. 60€ Vertrieb: Nintendo
Im endlosen Krieg zweier Nationen fiihrt das Schick-
sal zwei Teams zusammen, die Freundschaft schlie-
Ben, fiir Frieden kdmpfen und ein episches Abenteuer
in einer imposanten Fantasywelt erleben. Die wen-
dungsreiche Handlung wird in zahlreichen Sequenzen
vorangetrieben und greift philosophische Themen wie
Menschlichkeit, Krieg und Tod auf. Dramatische Mo-
mente sowie Verluste geliebter Figuren kénnen sensible
Gemiiter sehr mitnehmen. Gebrochen werden die erns-
ten und erwachsenen Themen durch slapstickhaften
Humor und Anspielungen auf die Vorgangertitel, was
vor allem Fans des Franchises freute. Im Test konnten
jedoch auch Neulinge durch umfassende Erklarungen
die Story und die Spielmechanik ohne Probleme ver-
stehen. Im Verlauf wurden die imposanten Kampfe zu-
nehmend komplexer, das bunte Gewitter aus Sound und
Effekten wirkt jedoch niemals bedrohlich. Die umfang-
reichen Gebiete bieten unzadhlige Erkundungsreize,
uberall gibt es etwas zu tun. Wer das Abenteuer nicht
allzu Uberstiirzt angeht, kann tber 100 Stunden damit

beschaftigt sein.

Fazit: Tiefgrindiges, komplexes japanisches Rollen-

spiel, das mit fantastischem Soundtrack und einer

Handlung, die zum Nachdenken anregt, liberzeugte.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Bilder: © Nintendo



ITORAH

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

f i t nicht .
aci\rlr/rlglcmtreri]l M Preis: System: PC

ca.20€ Vertrieb: Assemble Entertainment
Itorah ist der letzte Mensch in einer Welt voller mas-
kierter Kreaturen. Gemeinsam mit ihrer sprechenden
Axt will sie das Geheimnis um ihre verschwundene Zi-
vilisation ldsen und das Land Nahucan von einer dun-
keln Seuche befreien. Spieler*innen missen hier iiber
sich bewegende Plattformen, Abgriinde und Fallen
springen, ratselhafte Mechanismen betatigen und mys-
teriose Orte und Objekte auf der Karte gut einpragen.
Innerhalb der labyrinthartigen Welt lassen sich ndmlich
hinter jeder Ecke neue Fahigkeiten finden, die dabei hel-
fen, zuvor verschlossene Durchgange zu passieren. Die
Herausforderungen bleiben dabei immer fair und nach-
vollziehbar. Der Titel glanzt auch durch quirlige Figu-
ren, eine sehr spaflige Steuerung und handgemalte Um-
gebungen, die von antiker mesoamerikanischer Kultur
inspiriert sind. Einzig die stressigen Verfolgungsse-

quenzen und ein paar albtraumahnliche Monster ver-

In Deutschland schafft es Eishockey
nur knapp unter die zehn beliebtes-
ten Sportarten. In anderen Landern
sieht das ganz anders aus. Auf dem

Cover der diesjahrigen Ausgabe fin-

den sich daher die kanadische Tor-
maschine Sarah Nurse sowie der aufstrebende Super-
star Trevor Zegras. Esist ein Versprechen der Diversitat,

dass auch im Spiel konsequent umgesetzt wird. So kon-

e AL
Ay G ia‘

55 el

Bilder: © Electronic Arts

» Erst fir Jugendliche 39

Digitale Spiele padagogisch beurteilt | Band 32

Bilder: © Assemble Entertainment

hindern, dass auch jiingere Kinder die sonst farbenfrohe

Welt erkunden sollten.

Fazit: Von aztekischer Kultur inspirierter, handge-

malter Plattformer, der zum Entdecken einladt.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

@

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

ca.80 € Vertrieb: Electronic Arts
nen im Hockey-Ultimate-Team-Modus erstmals Frauen
und Manner gemeinsam in einer Mannschaften antre-
ten. Auch gibt es jetzt weibliche Schiedsrichterinnen in
den Begegnungen. Spieltechnisch bietet die NHL-Reihe
wie jedes Jahr lediglich kleine Verbesserungen und ak-
tualisierte Kader. Wie in allen Sportreihen von Electronic
Arts steht der besondere Fokus auf dem HUT-Modus:
Hier kann die eigene Traummannschaft zusammen ge-
sammelt werden. Entweder man erspielt sich die dazu
notigen Kartenpackchen oder man investiert Echtgeld in
die eigene Mannschaft. Schnell konnen einige Euro ohne
nennenswerten Gegenwert ausgegeben werden. Eltern

sollten die digitalen Sammelkarten thematisieren.

Fazit: Erstklassige Eishockeyprasentation mit wenigen
Anderungen zum Vorjahr und einem fiir Jiingere kriti-

schen Sammelmodus.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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ale

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

GROUNDED

Es ist das Jahr
1990 und die Nach-
richten erklingen:

Vier Teenager sind

verschwunden.
Schnell wurde den Spieletester*innen klar, dass sie
genau zu dieser unauffindbaren Gruppe gehoren,
denn sie wurden auf Ameisengrof3le geschrumpft.
Um das eigene Uberleben zu sichern, miissen Res-
sourcen gesammelt und Gegenstande hergestellt
werden. Gleichzeitig gibt es nicht nur freundliche
Insekten im Unterholz, sodass auch Verteidigung
von Relevanz ist. Der Uberlebensmodus dieses
Abenteuers halt einige Herausforderungen bereit:
So hatten die Jugendlichen allerhand zu tun, den
Uberblick iber die verschiedenen Aufgaben und
Bediirfnisse der Charaktere zu behalten. Fir
Spieler*innen, die es gerne etwas entspannter
angehen, halt Grounded verschiedene Schwierig-
keitsgrade bereit, bei denen sich Bedirfnisse
schneller stillen oder Insekten einfacher bekamp-
fen lassen. Ein Kreativmodus ermoglicht, ohne
Rohstoffknappheit die Umgebung zu erkunden. Am
besten hat den Jugendlichen der benutzerdefinierte
Modus gefallen, denn hier lassen sich alle Spielme-

chanismen auf die eigenen Vorlieben anpassen.

Bilder: © Xbox Game Studios

Fazit: Ein Survival-Abenteuer in der Welt der
Insekten, bei dem Ressourcenmanagement und

Verteidigung im Fokus stehen.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

PORTAL: BEGLEITER-
KOLLEKTION

System: Switch
Vertrieb: Valve Corporation

Eingesperrtin einem unterirdischen Testlabor gilt es,

sich mit Portalen, quasi selbst erschaffenen Tore, ei-
nen Weg aus der Anlage zu suchen. Dabei stellen sich
der Protagonistin verschiedene kiinstliche Intelligenzen
in den Weg. Beide in der Kollektion enthaltene Teile,
Portalund Portal 2, kommen als knifflige Ratsel-Platt-
former mit dem Twist daher, dass sich Spielende mit der
Portal Gun selbst Teleportation-Tore an Wanden und
Boden erstellen und nutzen missen. Neben raumli-
chem Denken und guter Ubersicht werden dabei zudem
gelegentlich genaue Eingaben und schnelle Reaktion
gefordert, wenn von Plattform zu Plattform gesprungen
werden muss. Im zweiten Teil kann sich zusammen mit
einem Mitspielenden in die Testraume begeben werden,
auf der Switch ist dies nun sogar an derselben Konsole
maoglich. Hierbeiist dann gute Absprache und eine Prise
Vertrauen notig, um die Ratsel erfolgreich zu losen.
Gerne lassen einen Verbiindete’ auch mal in den Ab-
grund stiirzen oder sperren Mitspielende ein. Dann soll-
te ein kiihler Kopf bewahrt und eventuell Regeln fir das

Zusammenspiel festgelegt werden.

Fazit: Innovative und einzigartige Ratselmechanik trifft

auf dunklen Humor und auch im Team kann aus dem

Testlabor geflohen werden.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

Bilder: © Valve Corporation




Preis: System: PC, PS4, PS5
ca.30€ Vertrieb: Annapurna Interactive

STRAY

Gespielt wird ein streunender Kater, der hinab in
die Tiefe stiirzt und dort eine Gesellschaft von hu-
manoiden Robotern entdeckt. Dank einer kleinen

Drohne kann die Katze sogar mit ihnen kommuni-

zieren. Erzahlt wird allerdings recht wenig und die
Jugendlichen mussten selbst anhand kleiner Hin-
weise interpretieren, warum es keine Menschen
mehr gibt und wie der Kater wieder zuriick zu sei-
nen Artgenossen findet. Im Verlauf gibt es kleinere
Umgebungsratsel zu losen, auf Samtpfoten iber
Gelander zu balancieren oder Hipf- und Kletter-
passagen zu meistern. Stray ist dabei aber keines-
falls ein niedliches Katzenerlebnis - das Spiel be-
sitzt einige distere Horrorspielelemente und
actiongeladene Fluchtsequenzen vor zeckenahnli-
chen Wesen durch enge, dunkle Schachte, die Jin-
geren Angst machen konnen. Dafir finden sie in den
zahlreichen Erkundungspassagen ausreichend Dis-
tanz. Herzallerliebst fand es die Gruppe, dass der
.stiBe Schnurrer” auf Knopfdruck miaut, die Krallen

an Sofas wetzt oder sich herumkullert.

Bilder: © Annapurna Interactive
Fazit: Highlight der Spieletester*innen dieses dis-
teren Cyberpunk-Abenteuers war der realistisch

anmutende Kater.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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JARS

Preis: System: PC, Mac, Switch
ca.12€ Vertrieb: Daedalic

Dieser skurrile Strategietitel verlangt allerhand Kopf-
chen, um gemeistert zu werden. Die Spieletester*innen
gingen gemeinsam mit Victor auf Entdeckungstour
durch den schaurigen Keller seines Elternhauses. Ty-
pisch fir das Tower-Defense-Genre mussten sie einen
Sarkophag vor verschiedenen unheimlichen Kriechtie-
ren beschiitzen, indem sie hilfreiche Tiere und Insekten
einsetzten. Auch verschiedene Items, wie Dartpfeile,
Magnete oder Kleber konnen unterstitzend hinzugezo-
gen werden. Die kurzweiligen Runden bieten den Spie-
lenden immer wieder eine neue Herausforderung und
so wurde im Test motiviert geknobelt - welche Glaser
zerstore ich zuerst und welches Gekreuch und Gefleuch
setze ich somit als erstes frei? Zum Einstieg werden per
Text und mittels kurzer Videos die wichtigsten Spielele-
mente erklart. Lesefahigkeit ist aber auf jeden Fall von
Vorteil, da ansonsten komplett auf Sprache verzichtet
wird. Ist eine Runde zu knifflig, kann diese ohne negati-

ve Konsequenzen wiederholt werden, bis es klappt -

und manchmal hilft nur: Ausprobieren!

Bilder:©Daedlic
Fazit: Ein schaurig-schénes Tower-Defense-Spiel fir

knobelbegeisterte Spieler*innen mit Lesefahigkeiten.

| Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren
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CUPHEAD:
THE DELICIOUS
LAST COURSE

Der lang ersehnte DLC erdffnet Zugang zu einer neuen
vierten Insel, welche nach teilweisem Abschlieen der
ersten Insel des Hauptspiels betretbar ist. Den Spie-
lenden wird das Item Astralkeks zuteil, welchen sie aus-
risten konnen, um die neue Figur Ms. Chalice zu spie-
len. Sie verfligt nicht nur Uber einen zusatzlichen
Lebenspunkt, sondern auch ber einen Doublejump und
einen Dash zum Parieren. Es gilt dann, weitere Bosse zu
bekampfen, um an spezielle Zutaten zu gelangen, wel-
che man bendtigt, um Ms. Chalice dauerhaft zum Leben
erwecken zu konnen. Auflerdem stellt der Konig der In-
sel eine mehrteilige Herausforderung, welche die spezi-
ellen Fahigkeiten von Ms. Chalice benotigt und ganzlich
ohne Waffen gelost werden muss. Der Schwierigkeits-

grad der neuen Herausforderungen wurde dabei einer-

ENDLING -
EXTINCTION IS
FOREVER

Endling ist kein ‘schones’ Spiel, was nicht zuletzt an
der traurigen Realitdt liegt, mit der die Spielenden
konfrontiert werden. Als Fiichsin wird durch eine vom
menschlichen Einfluss gezeichnete, offene Spielwelt
gestreift. Das Ziel besteht darin, 30 Nachte zu tiberleben
und der Spur der entfiihrten Welpen nachzugehen. Da-
bei liegt nicht nur das eigene Uberleben in der Hand der
Spielenden, sondern auch das der Gbrigen Fuchskinder.
Im Kern geht es darum, nachts auf Futtersuche zu ge-
hen. Diese Aufgabe gestaltet sich jedoch auf vielfdltige

Weise als gefahrlich, weshalb die eigene Risikobereit-

schaft abgewogen werden muss, um das Uberleben der

Welpen zu sichern. Die immer weiter voranschreitende
Veranderung der Umwelt nimmt einen lebensbedrohli-
chen Einfluss auf die Beschaffung von Futter und das
Finden von Unterschlipfen. Grafisch und musikalisch
beeindruckend, fesselt die Handlung mit einer bedri-

ckenden Atmosphare.

System: PC, Mac, PS4, Xbox One,
Preis: Xbox Series, Switch
ca.8€ Vertrieb: Studio MDHR

! IH“"-\\ A .

Bilder: © Studio MDHR

seits von den Jugendlichen als noch hoher als im Haupt-
spiel beurteilt, andererseits erleichtern die neuen
Fahigkeiten und Gegenstande diese enorm. In jedem Fall
werden starke Nerven fir die vielen Neustarts der Level

benotigt - oder widerstandsfahige Controller.

Fazit: Der DLC fihrt den unnachahmlichen Charme des
Titels fort und beinhaltet sowohl fir Neulinge als auch

Veteran*innen neue und spannende Aufgaben.

Pad. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, Mac, PS4, Xbox One,
Xbox Series, Switch
Vertrieb: HandyGames

Bilder: © HandyGames

Fazit: Asthetisch ansprechend wird eine ernste
Botschaft liber die letzte Flichsin in einer von Men-

schenhand zerstorten Umwelt vermittelt.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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OVERWATCH 2
=Y

s T S e S THE STANLEY
PARABLE: ULTRA
DELUXE

System: PC, Mac, PS4, PS5, Xbox One,
Preis: Xbox Series, Switch
ca.22€ Vertrieb: Crows Crows Crows

DVERWATCH Z

Hier geht es mehr um die
Erzahlung einer Geschich-
te, als um die Erfiillung von
schwierigen spielerischen

@; Herausforderungen. Vor-

Im Vergleich zu seinem Vorganger aus dem Jahr 2016 dergriindig wird der Biiroan-
weist der Multiplayer-Egoshooter nicht viele grofie gestellte Stanley begleitet, der in einem leeren Bii-
Veranderungen in Sachen Gameplay auf: Es geht im- rogebdude auf die Suche nach seinen
mer noch um charakterzentrierte, spaflige Shooter- verschwundenen Kollegen geht. Hierbei wird jede
Matches, es gibt aber essentielle Unterschiede durch Handlung von einem Erzahler kommentiert, der am
die Konvertierung zu einem Free-to-Play-Titel: U.a. der laufenden Band die vierte Wand durchbricht und
Wegfall des Lootboxen-Systems, welches durch einen Spielende direkt anspricht. Im Test musste sich
Battle Pass ersetzt wurde, der beim Spiel mehr Beloh- standig gefragt werden, ob den Anweisungen des
nungen bewirkt. Zusatzlich wurde ein Item-Shop hinzu- Erzahlers gefolgt oder der eigene Wille praktiziert
gefligt. Keiner der kduflichen Gegenstande bringt einen wird. Die Ultra Deluxe-Version bietet hierbei den
Vorteil im Spiel selbst, sie verandern nur das Aussehen gleichen Inhalt wie der urspriingliche Titel, zweigt
des Avatars. Die meisten Charaktere und einige Maps aber an bestimmten Handlungsknoten von diesem
wurden dberarbeitet und auch neue hinzugefiigt. Durch ab und erdoffnet neue Handlungsmaglichkeiten, Eas-
Missionen kdonnen lediglich 60 Miinzen der In-Game- ter-Eggs und Behind-the-Scenes-Einblicke. Die ju-
Wahrung pro Woche verdient werden, was dazu verlei- gendlichen Tester*innen fanden das Spiel faszinie-

ten kann, echtes Geld auszugeben, um schneller be- rend und witzig, brachten aber auch die notwendige
stimmte Kostiime oder den Battle Pass zu erlangen. Die Erfahrung im Umgang mit Videospielen, und wie
Shooter-Elemente werden durch die cartoonartige diese Geschichten erzahlen, mit. Ist diese vorhan-
Grafik etwas aufgelockert. den, offenbart sich ein intelligentes, selbstreflek-

tiertes Kunstwerk.

Fazit: Overwatch 2 andert zwar das Geschaftsmo-
dell, konzentriert sich aber immer noch auf Profit

und weniger auf spielerische Innovation.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

Bilder: © Blizzard
HIGHLIGHT 8Y

1113

Bilder: © Crows Crows Crows

Fazit: Witzig inszenierter Kommentar Uber die Ge-
staltung des Mediums Videospiel, das eine gewisse

Reife und Reflektionsfahigkeit vorausgesetzt.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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HORIZON
FORBIDDEN WEST

Preis: System: PS4, PS5

ca. 80 € Vertrieb: Sony

Die entschlossene Aloy will die Welt im

31. Jahrhundert vor dem Untergang

retten und steht vor der groBen Aufga-

be, Daten im ‘Verbotenen Westen’ auf-

zuspiiren. Dabei trifft sie in der dystopi-

schen und spannenden Spielwelt neben kunstlichen
Intelligenzen und gefahrlichen Maschinen auch auf eini-
ge Menschen, von denen manche loyale Freund*innen
werden und andere sich ihr in den Weg stellen. Die Um-
gebung wechselt zwischen Ruinen der alten Welt, ver-
lassenen High-Tech-Anlagen und fantastischen Land-
schaften. Es gibt einstellbare Schwierigkeitsstufen und
weitere Anpassungsoptionen - einige Aufgaben bleiben

aber herausfordernd, da nur wenige Tipps bereitgestellt

GERDA: A FLAME
IN WINTER

| Preis: System: PC, Switch
bis20€ Vertrieb: DON'T NOD

Inspiriert durch die realen Ereignisse der Besetzung
von Teilen Danemarks durch die Deutschen im Zwei-
ten Weltkrieg, nehmen Spieler*innen die Rolle von
Gerda ein, die durch ihre danischen und deutschen
Wurzeln im Konflikt zwischen den Besatzern und dem
Widerstand Danemarks steht. Der Fokus liegt dabei
auf der Erzahlung der emotionalen Geschichte durch
Gesprache zwischen den Charakteren und den Ent-
scheidungen, die getroffen werden missen. Diese so-

wie die Beziehung zu den Gesprachspartner*innen be-

Fazit: Emotionales Abenteuer im Danemark des
Zweiten Weltkriegs, dessen Handlung durch die

Entscheidungen der Spielenden ihren Lauf nimmt.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

Bilder: © Sony
werden und die Navigation manchmal verwirrend sein
kann. Der Titel behandelt in seiner komplexen Geschich-
te Leid und Tod, Klimawandel und ein Weltuntergangs-
szenario. Zu Beginn kampft Aloy nur gegen Maschinen,
spater gerat sie aber in einen Birgerkrieg und muss
auch Menschen toten. Die Darstellung ist wenig blutig,

die audiovisuelle Inszenierung kann dennoch aufwiihlen.

Fazit: Das komplexe, futuristische Abenteuer regt
dazu an, sich mit anderen iber eigene Gedanken

zur Zukunftsdystopie auszutauschen.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

einflussen den Verlauf der Geschichte. Der
Wiederspielwert ist also hoch, da sich durch unter-
schiedliche Entscheidungswege auch andere Hand-
lungsstrange offenbaren und immer wieder Neues er-
lebt werden kann. Fir die Jugendlichen fiihlte sich die
Geschichte trotz der ungewdhnlichen Grafik real an,
wodurch ein gewisser Druck entstand, sich ‘richtig’ ent-
scheiden zu missen. Die Themen Nationalsozialismus,
Antisemitismus, Krieg und Besatzung waren zum einen
geschichtlich interessant, zum anderen aber auch von
aktueller Relevanz fiir die Tester*innen. Schulisches
Hintergrundwissen wird als Voraussetzung gesehen,

um die Handlung verstehen zu kénnen.

Bilder: © DON'TNOD



CULT OF THE LAMB

System: PC, Mac, PS4, PS5, Xbox One, Xbox
Preis: Series, Switch
o ca.25€ Vertrieb: Devolver Digital

Aufgrund einer Prophezeiung, welche die Wiederer-
weckung eines alten machtigen Wesens vorhersagt,
opfern die vier Herrscher der Welt all ihre Lammer.
Spieler*innen schliipfen dabei in die Rolle des letzten
iiberlebenden Lamms, das zur Schlachtbank gefiihrt
wird. Nach seinem unschonen Ableben gibt uns ein im
Jenseits festgehaltenes Wesen die Macht, auf die Welt
zurickzukehren und Rache zu nehmen - im Austausch
muss ein Kult gegriindet werden, der sich ihm ver-
spricht. Wiedergeboren gilt es, sich durch Gegnermas-
sen zu schlagen, aber gleichzeitig den Kult nicht zu ver-
nachlassigen. Essen muss gekocht, Predigten gehalten
und bisweilen Anhanger*innen geopfert werden, um
die eigene Macht auszuweiten. Die zahlreichen religic-
sen Motive und die an Satanismus angelegten Darstel-
lungen kénnen dabei fiir manche Spieler*innen irritie-

rendwirken. Zudem missen unter standigem Zeitdruck

ELEXII

Protagonist Jax wird aus dem Exil geholt und in den
Kampf gegen Aliens geschickt, um die auch unterein-
ander zerstrittene Menschheit zu retten. In Gespra-
chen mit anderen Figuren entwickelt sich dabei je nach
Interaktion ein Sympathiesystem, das die Loyalitat der
Gefahrt*innen im Handlungsverlauf beeinflusst. Die Er-
klarung von Missionen gestaltete sich oft als schwierig
- zwar konnen Dialoge erneut nachgelesen werden, je-
doch wird haufig kein richtiges Ziel genannt. Fir man-
che war dies im Test spannend, fiir andere nicht. Beson-
ders Genreerfahrene empfanden das Kampfsystem als
intuitiv und den Einstieg niederschwellig, wobei die An-
griffsmuster der Gegner Aufmerksamkeit erfordern.
Mit etwas Konzentration konnten sich die Tester*innen
mehr auf die interessante Story einlassen, aber durch
die im spateren Verlauf fehlende Orientierung in der
Open World verlief diese etwas im Sande. Die grafische
Prasentation war atmospharisch, dennoch fielen auch

holzern wirkende Gesichter und ungelenke Animationen
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Bilder: © Devolver Digital

samtliche Aktivitaten nach Effizienz abgewogen wer-

den und Ressourcenmanagement ist gefordert.

Fazit: Hier wird nicht vor Anspielungen an Satanis-
mus zurlckgeschreckt und Brutalitat gegeniber

den eigenen Anhanger*innen erfordert.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren

Preis: System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
Jca.60€ Vertrieb: THQ Nordic

Bilder: © THQ Nordic

auf. Genretypisch werden alle Konflikte mit Waffen ge-

lost, einen anderen Weg sieht das Spiel nicht vor.

Fazit: Uberzeugendes Open-World-Rollenspiel, das
teilweise mit Schwachen im Kampfsystem und in der

Prasentation daherkam.

Pad. Beurteilung: ab 14 Jahren
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POPPY PLAYTIME
poppv Als ehemaliger Mitarbeiter der

Spielzeugfabrik Playtime Co.

PLAYTIME muss aus der Ego-Perspektive in
m‘%\ .

,&"’ ¥ das dunkle und stillgelegte Fab-
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vor 10 Jahren plotzlich verschwunden ist. In der Fabrik

rikgebdude eingebrochen werden,
um herauszufinden, was mit des-
sen Belegschaft passiert ist, die

angekommen stellen die Spieler*innen allerdings fest,
dass die Spielzeuge darin lebendig und boswillig gewor-
den sind. Das Maskottchen von Playtime Co. und glei-
chermafBen Aushangeschild des ersten Kapitels ist die
Plischfigur Huggy Wuggy, die die Spieler*innen durch
die gesamte Fabrik jagt und frisst, sobald diese von der
gruseligen Kreatur erwischt werden. Zum Lésen des

Falls missen eine Reihe von VHS-Kassetten gefunden

System: PC, PS5, Xbox Series, Switch
Vertrieb: Focus Entertainment

P LA GUETALE

F M

Bilder: © Focus Entertainment

Fazit: In einer vom Untergang bedrohten Welt oszil-
liert A Plague Tale: Requiem so schmerzhaft wie

beriihrend zwischen Hoffnung und Verzweiflung.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

.
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Bilder: © MOB Games
Preis: System: PC, Mac, Android, i0S

bis 9 € Vertrieb: MOB Games

und Aufgaben geldst werden. Die Herausforderung be-
steht dabei darin, maglichst unentdeckt zu bleiben und
sich nicht toten zu lassen. Das an andere Horror-Spiele
oder -Filme angelehnte Setting, die Verfolgungsjagden
auf Leben und Tod durch die dunklen, verwinkelten Rau-
me und Schachte sowie weitere Jumpscare-Passagen

konnen ein hohes Maf3 an emotionalem Stress auslosen.

Fazit: Horror-Verfolgungsjagd in Spielzeug-Optik,
die hohes Reaktionsvermdgen erfordert und jin-
gere Jugendliche noch emotional Uberfordern

kann.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren

A PLAGUE TALE:
REQUIEM

Der Nachfolger von A Plague Tale: Innocence fiihrt die
Geschichte um das Geschwisterpaar Amicia und Hugo
in einem pestgeplagten spatmittelalterlichen Frank-
reich fort. Wieder steht die Beziehung zwischen den He-
ranwachsenden im Vordergrund, die sich gegen uber-
machtige Gegner wie religiose Fanatiker und gegen die
fur die Reihe ikonischen Horden von Pest-Ratten wehren
miissen. Spielfigur Amicia wirkt dabei wehrhafter als im
Vorganger: Mit ihrer Schleuder und diversen Alchemie-
Kombinationen kann sie Gegner umbringen - oder sich
fur einen gewaltloseren Weg entscheiden und an Fein-
den vorbeischleichen. Die Kampfe und Schleicheinlagen
bilden den spielmechanischen Hintergrund fiir die be-
driickende und teils belastende Story um eine zuneh-
mend traumatisierte Amicia, die ihren kleinen Bruder
um jeden Preis schiitzen und vor der so geheimnisvollen
wie todlichen Krankheit retten will, die sich in ihm aus-

breitet. Am Ende steht das Unausweichliche und das

Spiel schreckt auch nicht davor zuriick, seiner eigenen

destruktiven Logik bis zum Schluss zu folgen.




System: PC, PS4, PS5,
Xbox One, Xbox Series
Vertrieb: Square Enix

STRANGER OF
PARADISE: FINAL
FANTASY ORIGIN

Protagonist Jack hat nur ein

Ziel: Chaos vernichten. Chaos
ist das ultimative Bose aus dem
ersten Teil der japanischen
Rollenspielserie Final Fantasy,

! “| der als Vorlage dieses Spin-

Offs dient. Auf ausschweifende Erzahlungen zu
Handlung oder Charakterisierung von Figuren wird
hierbei verzichtet, im Fokus steht das actionreiche
Gameplay. Die Kampfe gegen grofle und kleine
Monster sind gewalthaltig inszeniert. So werden
Gegner auseinandergerissen oder zerplatzen in ro-
ten Kristallen - auf explizite Darstellungen wird je-
doch verzichtet. Auch Taktik ist erforderlich, da un-
terschiedliche Klassen und Ausristungen den
Einsatz bestimmter Fahigkeiten ermaglichen oder
Attribute verbessern. Der Schwierigkeitsgrad ist
recht hoch, kann jedoch individuell angepasst wer-
den. Da die verschiedenen Level audiovisuell an die
Spiele der Hauptreihe angelehnt sind, werden Fans
des Franchises viele Ahnlichkeiten erkennen.
Die anfangs flach wirkende Story wird im Laufe der
Handlung zunehmend komplexer und das Spiel-
erlebnis ist mittlerweile durch kostenpflichtige

Zusatzinhalte erweiterbar.

.
%
2 =
Bilder: © Square Enix

-

Fazit: Actionreiches, teils brutales Rollenspiel mit

klarem Fokus auf das tiefgehende Kampfsystem.

Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren
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ELDEN RING

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

Der machtige Eldenring ist zer-
brochen und seine Einzelteile in
den diisteren Zwischenlanden
verstreut. Die Suche danach ent-
puppt sich als forderndes Rollen-
spiel mit spannender Atmospha-
re und unzahligen Gefahren. Die
offene Welt lasst sich zu Ful} oder mit dem Pferd und
wahlweise auch mit Freund*innen frei bereisen. Die Er-
kundung der abwechslungsreich gestalteten Regionen
bietet abseits des Hauptpfades allerlei Schatze, Verliese
oder Geheimnisse. Die Aufgaben werden nicht auf
dem Silbertablett serviert, vielmehr missen Spielende
kryptische Gesprache interpretieren und die Umgebung
erforschen. Die ohnehin schon schweren Kampfe wer-
den bei den zahlreichen Endbossen zur echten Heraus-
forderung und fordern ein hohes Maf} an Geschick, Tak-
tik und Geduld. Nicht selten missen Bewegungsmuster
der Bosse in zahlreichen Niederlagen auswendig ge-
lernt werden, um die eigene Technik zu perfektionieren.
Das konstante Bedrohungsszenario mit gruseligen Ge-
stalten und gewalthaltigen Kampfen kann jiingere oder

sensible Spielende nachhaltig verstoren.

Bilder: © Bandai Namco

Fazit: Das diistere Rollenspiel-Abenteuer in der offe-

nen Fantasywelt richtet sich an altere Profis.

| Pad. Beurteilung: ab 16 Jahren
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Preis: System: PS4, PS5
ca.80€ Vertrieb: Sony

GOD OF WAR
RAGNAROK

Erneut muss sich der alternde spartanische

Kriegsgott Kratos Monstern und Gottern der nor-
dischen Mythologie stellen. Drei Jahre sind seit
den Ereignissen aus dem Vorganger vergangen und
nach langanhaltendem Fimbulwinter naht Ragna-
rok, der Untergang der Gotter und der Beginn einer
neuen Welt. Auch Kratos” Sohn Atreus ist deutlich
reifer geworden und mochte Antworten auf Fragen
zu seiner Identitat. Nach einem ungewollten Besuch
von Odin und Thor machen sich die beiden auf die
Suche nach dem nordischen Kriegsgott Tyr. Die Va-
ter-Sohn-Beziehung steht erneut im Fokus der
Handlung und so wechseln sich Vatersorgen, das
Thema Erwachsenwerden und actionreiches Game-
play ab. Neben kleineren Ratseln und dem Erkun-
den der Umgebungen stehen die zahlreichen Kamp-

fe im Fokus, die wie gewohnt sehr brutal inszeniert

sind. In Finishing-Moves schlagt Kratos seinen

Feinden Kopfe oder andere Korperteile ab oder zer-
teilt sie mit seiner Axt in der Mitte. Explizite Gewalt-
anwendung ist fester Bestandteil _-f-l’a

der Spielwelt und wird nicht hin- ’

terfragt.

Bilder: © Sony

Fazit: Actionreiches Abenteuer, das die Themen
Vatersorgen und das Erwachsenwerden auf
brutale Weise, die Jugendliche tberfordern kann,

inszeniert.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

THE CALLISTO
PROTOCOL

System: PC, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series
ca.70€  Vertrieb: KRAFTON, Inc.

Im Jahr 2320 bricht in einem Hochsicherheitsgefang-
nis auf dem Jupitermond Callisto Chaos aus, als die
Insassen zu monstrosen Kreaturen mutieren. Haftling
Jacob Lee muss nun aus dem Gefangnis fliehen und da-
bei in actionreichen Kampfen die mutierten Gestalten
im Nah- und Fernkampf bezwingen. Hierbei sind beson-
ders die expliziten Totungsszenen martialisch insze-
niert. Das Blut spritzt, Korperteile werden abgeschos-
sen und Kopfe zerplatzen, wahrend Gedarme oder
Knochen aus den offenen Wunden ragen. Durch eine
Gravitationswaffe konnen Feinde auch als Schutzschild
vor sich gehalten werden, bevor man sie in rotierende
Walzen befordert. Auf dem Weg durch das diistere und
detaillierte Science-Fiction-Setting werden Spielende
mit grauenhaften Szenarien und Schreckmomenten
konfrontiert. Uberall finden sich Leichen in Blutlachen
oder abgetrennte Korperteile und das schummerige
Licht sowie unheimliche Gerdusche, die immer wieder
die Stille durchbrechen, tragen zur schaurigen Atmo-
sphare bei. Aufgrund der angsterzeugenden und blut-
rinstigen Inhalte richtet sich der Titel an Volljahrige mit

starken Nerven.

Fazit: Actiongeladener Third-Person-Survivial-Horror,
der Minderjahrige aufgrund der extremen und unre-

flektierten Gewalt nachhaltig verstdren kann.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

Bilder: © KRAFTON, Inc.




CALL OF DUTY:
MODERN WARFARE li

Die Singleplayer-Kampagne fiihrt in 17 Missionen eine
Spezialeinheit auf der Suche nach verlorenen Marsch-
flugkorpern rund um die Welt. Erzahlt wird diese patri-
otische Geschichte in Zwischensequenzen und einer
filmreifen Grafik. So gilt es in Mexiko oder Amsterdam
Gegner auszuschalten, um an Beweise zu gelangen.
Wenn man dabei eine Frau erschiefen muss, die im
letzten Augenblick beim Stiirmen eines Hauses die Waf-
fe hochreifit, ist klar, warum diese Unterhaltung aus-
schliefilich fiir Erwachsene geeignet ist. Wahrend die
dargestellte Gewalt in der Geschichte noch begriindet
wird und vergleichbar mit einem harten Actionfilm ist,
fehlt dem Mehrspielermodus dieser haltgebende Rah-
men. In unterschiedlichen Modi treten hier bis zu 64
Spieler*innen gegeneinander an und nutzen dabei alles
an Waffensystemen, was die moderne Kriegsfiihrung

ausmacht. Hier bekommen Kampfeinsatze in verschie-

CALL OF DUTY:
WARZONE 2.0

216

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

Kostenfrei Vertrieb: Activision
Als Nachfolger des 2020 erschienenen Call of Duty:
Warzone erganzt dieser neue Titel einen beliebten
Battle-Royale-Modus zum Hauptspiel, welcher sich
durch Updates stetig verandert. Da er kostenfrei spiel-
barist, bildet er gerade fiir minderjahrige Spieler*innen
eine niedrigschwellige Einstiegshirde. Das Prinzip
bleibt bekannt: Einzelspieler*innen oder Teams mit bis
zu vier Teilnehmenden landen in einem Gebiet, suchen
sich Waffen und Verteidigungssysteme zusammen und
kampfen, bis nur noch ein*e Spieler*in oder ein Team
librig bleibt. Dabei wird auf eine umfassende Story ver-
zichtet, lediglich kurze Videosequenzen zu Beginn einer
neuen Season versuchen, die Waffengewalt zu rahmen.
Der Proximity Chat ermdglicht die Kontaktaufnahme zu
anderen Spieler*innen aus derselben Runde, wodurch

Beleidigungen sowie sexistische oder rassistische

Ausdricke keine Seltenheit sind. Der kostenpflichtige
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HE

System: PC, PS4, PS5,
Preis: Xbox One, Xbox Series
ca.80€ Vertrieb: Activision

Bilder: © Activision
denen fiktiven Szenarien einen coolen und abenteuerli-
chen Anstrich. Fir Minderjahrige ist diese Kriegsdar-

stellung ungeeignet.

Fazit: Ein visuell beeindruckender Shooter, der den

modernen Krieg zum Spiel erhebt.

Pad. Beurteilung: ab 18 Jahren

——

Bil({e: ctviso ;

Battle Pass ermdglicht das Freispielen verschiedener
Skins und Accessoires. Ebenfalls im Shop zu erwerben,
gelten diese als Statussymbol und regen zum Ausge-

ben von Echtgeld an.

Fazit: Der kostenlose Battle-Royale-Modus des
Call of Duty-Universums kommt mit unreflektier-
ter Gewalt und weiteren Risikofaktoren fir Minder-
jahrige daher.

Pad. Beurteilung: 18 Jahren
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Preview 2023

Darauf freuen sich unsere Spieletester*innen:

Pharaoh: A New Era

» Pharaoh: A New Era durfte ich bereits auf der
gamescom 2022 antesten. Ich wurde erneut ver-
zaubert und habe Hoffnung auf ein wundervolles
Remake. (Max)

Hogwarts Legacy

» Seit der Ankiindigung kann ich den Release von
Hogwarts Legacy nicht mehr abwarten. Die stan-
digen Verschiebungen nehme ich gelassen, da es
ein positives Zeichen ist, dass die Entwickler kein

unfertiges Spiel veroffentlichen wollen. (Aras)

Bild: © Warner Bros. Entertainment Inc.

Bild: © Ubisoft

Fire Emblem Engage

» 2023 stellt gleich mehrere Titel in Aussicht, auf
die ich mich wirklich freue. Direkt zu Beginn des
Jahres steht die Verdffentlichung von einem
nachsten Fire Emblem-Titel an, der mich stark an
die alteren Spiele der Reihe zurickerinnert.
(Marcel)

» Sehrinteressant sah der Trailer fir das neue Fire
Emblem Engage aus. [Jean-Michel)

Bild: © Nintendo

Assassin’s Creed Mirage

» Fiir das Jahr 2023 hat Ubisoft einen neuen Able-
ger der Assassin’s Creed-Reihe angekiindigt: Mit
Assassin’s Creed Mirage soll die Reihe wieder zu-
rick zu ihren Urspriingen finden und neues Le-
ben eingehaucht bekommen. Als grof3er Fan kann
ich es kaum erwarten, wieder in die Welt der Rei-
he eintauchen zu konnen. (Resul)

» Auf das neue Assassin’s Creed-Spiel bin ich sehr

gespannt. (Aras)

A

&
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Steam Deck

» Da das Steam Deck mittlerweile verfiligbarist und
nicht mehr vorbestellt werden muss, ist es nun
ein guter Zeitpunkt, die Handheld-Konsole zu be-
stellen. Ich interessiere mich besonders dafiir, da
es sich im Wesentlichen um einen vollwertigen
PC handelt und dadurch viel mehr méglich ist, als
nur Spiele zu spielen: Mods, steamfremde Spiele,
Windows? Ich bin gespannt, die Vielfaltigkeit zu
entdecken. Das macht das Steam Deck fir mich
zu einer Art Schweizer Taschenmesser-Konsole.
(Lukas)

Bild: © Valve Corporation

Neue Strecken fir Mario Kart 8

» Wir freuen uns auf die neuen Mario Kart 8-Stre-
cken vom Booster Pass. (Christian & Martin)

Bild: © Nintendo

Bild: © Nintendo
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SpongeBob Schwammkopf:
The Cosmic Shake

» Der Trailer von SpongeBob Schwammbkopf: The

Cosmic Shake hat mir gut gefallen. (Martin)

Bild: © THQ Nordic

The Legend of Zelda:
Tears of the Kingdom

» Mein Highlight 2023 wird ziemlich sicher The
Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Breath of
the Wild hat mich schon sehr viele Stunden an
den Bildschirm fesseln konnen, weswegen ich
grofle Hoffnungen habe, dass es mit dem Nach-
folger genauso aussieht. AuBerdem madchte ich
unbedingt herausfinden, wie die Geschichte wei-
tergeht. (Lukas)

» Wie viele andere freue ich mich auf den neuen Ti-
tel der Zelda-Reihe. (Jean-Michel)

» Ich bin grof3er Open-World-Fan und fand den Vor-

ganger schon interessant, kam aber nie dazu, ihn
zu spielen. Umso mehr freue ich mich jetzt auf die
Gelegenheit, den neuen Teil spielen zu kdnnen.
(Christian)
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Der Einfluss von

Gaming-Influencer*innen

Wir sind eine Gruppe von jugendlichen
Redakteur*innen vom Spieleratgeber-NRW. Im
Kern sind wir alle Nerds mit unterschiedlichen In-
teressen und leben unsere Liebe zu Videogames
und dem digitalen Leben durch das Schreiben aus.
Gefunden werden konnen wir direkt liber unsere
Webseite www.ctrl-blog.de oder iiber www.spiel-
ratgeber-nrw.de.

Eine Person des offentlichen Le-
bens mit vielen Follower*innen
ist “Beeinflusser*in”, ob er bzw.
sie es mochte oder nicht. Das
wissen auch Unternehmen und
vereinbaren Werbevertrage, um
die Zielgruppe zu erreichen. Vor
allem Jugendliche sind sich
hierbei oft nicht bewusst, wie
blind sie einigen ihrer Idole fol-
gen. Viele behandeln sie wie
beste Freund*innen, fihlen sich
gar als Teil einer Familie oder
Community. Das ist schon und
schafft ein Gemeinschaftsge-
fihl, kann aber auch ausgenutzt
werden, um Produkte zu verkau-
fen oder Meinungen zu schiren.
Auch wir haben mit dem Thema
bereits Erfahrungen gemacht,

denn grundsatzlich werden wir

Foto © Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW a “e “ beeinﬂusst”.

Max: HandofBlood testet oft Indie-Games, auf die ich
dann auch immer total Bock habe. Er stellt sie mit un-
glaublichem Charme vor und ist immer hochst moti-
viert. Ohne ihn hatte ich viele Spiele nie gespielt und

vermutlich die Lust an neuen Spielen verloren.

Christian: AltF4Games macht Spiele-Kritiken mit Hu-
mor und Charme. Need for Speed hatte ich beispiels-
weise nie wirklich auf dem Schirm, konnte mir aber
durch AltF4Games ein Bild davon machen. Er hat mir
Spiele mit endlosen Bugs vorgestellt, aber deshalb sind
sie nicht unbedingt schlecht. Vielmehr habe ich gelernt,
dass ich einige Spiele nicht zum Vollpreis kaufe, son-

dern warte, bis sie reduziert sind.



http://www.ctrl-blog.de
http://www.spielratgeber-nrw.de
http://www.spielratgeber-nrw.de

Aras: Grundsatzlich halte ich mich fern von
Influencer*innen, die Spiele bewerten, auf die ich mich
im Vorfeld freue. Dennoch haben Leute wie Gronkh,
Sarazar und Paluten in der Vergangenheit grof3en Ein-
fluss darauf gehabt, wie ich Spiele betrachte. Wenn ich
mir beispielsweise das Let’'s Play zum Fernbus-Simu-
lator von Gronkh anschaue und ihm dabei zuschaue,
wie er sich iber das Spiel beschwert, bekomme ich
Lust darauf, da er es in einer humorvollen Art und Wei-

se ruberbringt.

Martin: Dass viele Influencer*innen gesponsert
werden, um Werbung fir Games mit irrefiihrenden
Werbeanzeigen oder Gaming-Booster, koffeinhaltige
Getrankepulver, zu machen, finde ich nicht gut. Es nutzt

Leute aus. AuBerdem lernen hierdurch Minderjahrige
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oft Dienstleistungen und Produkte kennen, die nicht fur
ihr Alter geeignet sind, wie zum Beispiel Online-Casinos

oder andere Glicksspiel-Portale.

Influencer*innen haben einen grofien Einfluss auf
unser Spielverhalten. Sie konnen uns neue Titel und
Genres zeigen und motivieren, Neues auszuprobie-
ren. Sie konnen helfen einen Hype aufzubauen, aber
gleichzeitig auch unseren personlichen Hype zersto-
ren, wenn ein Spiel bereits vor Release totgespro-
chen wird. Jugendliche sind oft nicht in der Lage zu
bewerten, ob Inhalte wirklich eine personliche Mei-
nung widerspiegeln oder diese gar gekauft wurden.
Daher missen Inhalte von Influencer*innen immer

reflektiert betrachtet werden.

Vor- und Nachteile von
Cloud-Gaming-Diensten

Cloud-Gaming beschreibt die Mdglichkeit, Videospiele
libers Internet auf leistungsstarker Fremdhardware
spielen zu konnen. Dabei wird das Spiel auf dem eige-
nen Computer nur angezeigt, wahrend die gesamte Re-
chenleistung von einem Server des Anbieters lber-
nommen wird. Ein eigener leistungsstarker Computer
ist also nicht notwendig, lediglich eine stabile Internet-
leitung mit guten Upload- und Downloadgeschwindig-
keiten. Dann ist das Spiel von jedem Gerat aus spielbar,
was auch das Smartphone oder den Tablet-PC beinhal-
tet und theoretisch auch mobil funktioniert. Die meis-
ten Anbieter verlangen fiir die Nutzung eine Gebiihr,
andere bieten eine eingeschrankte, kostenlose Varian-
te an. Hierbei gibt es unterschiedliche Abo-Modelle, die
in verschiedene Preisklassen unterteilt sind, wobei ho-
here Kosten auch mehr und bessere Moglichkeiten bie-
ten. Eine weitere Funktion, welche nicht alle Anbieter
unterstitzen, ist die Synchronisierung bereits vorhan-
dener Spielstande. Hier werden Spielstande automa-
tisch auf allen Systemen, sei es PC oder Konsole, auf

dem neuesten Stand gehalten.

Vorteile:

» Zum Spielen wird kein leistungsstarkes Gerat beno-
tigt. Es reicht oft schon ein Handy, um auf die Dienste
zugreifen zu kénnen.

» Bei einigen Anbietern sind die Spiele schon im Abon-
nement enthalten und missen nicht selbst gekauft
werden.

» Man ist nicht an den heimischen PC gebunden, son-
dern kann Spiele auch beispielsweise am Tablet in

der Bahn nutzen.

Nachteile:

» Bereits gekaufte Spiele bei anderen Anbietern kon-
nen nicht einfach Ubertragen werden.

» Schlechte Internetanbindung kann das Spielerlebnis
durch Verzogerungen bei Eingaben und der Anzeige
beeintrachtigen.

» Nicht alle Spiele sind auf einem Cloud-Gaming-
Dienst verfligbar oder auf verschiedene Cloud-
Gaming Anbietern verteilt.

» Einige Titel bendtigen exklusive Anbieter, primar

betrifft das XBox und PlayStation.

Mehr zu den einzelnen }
Diensten auf der ndchsten Seite
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Cloud-Gaming-Dienste:
Eine Ubersicht

)

‘e
GEFORCE GAME
NOW PASS

GeForce Now: Game Pass:
» Verbindungsmaglichkeit mit Steam, Epic Games und » Meist Microsoft-exklusive Spiele enthalten
Uplay » Nicht alle Spiele konnen iiber Cloud-Gaming
> Bei kostenloser Variante unter Umstanden Warte- gespielt werden
zeit bis ein Server frei ist » Cloud-Gaming nur auf teuerster Stufe verfiigbar
» Synchronisation der Spielestande maglich » Spielstande werden bei unterstiitzten Titeln auf

» Kann kostenlos genutzt werden allen Konsolen synchronisiert

Shadow: PlayStation Plus Premium:

» Vollstandiger Windows-Computer als Cloud-Dienst » Mitgliedsschaftstarif von PlayStation Plus

» Nicht nur Spiele, sondern alle Programme verfiig- » Spielstande werden bei unterstiitzten Titeln
bar, die Uber Windows laufen mit PC und PlayStation synchronisiert

> Keine Spiele-Flat, nur eigenen Spiele nutzbar » Nur fur PlayStation und PC verfiighar

» Zusatzlicher Speicher sowie Grafikleistung gegen » PS2- und PS3-Titel ebenfalls spielbar
Aufpreis erhaltlich

Fazit:

In der Zukunft konnte Cloud-Gaming zu einer interessanten Alternative zum herkommlichen
Gaming werden. Leider sind solche Dienste momentan in Deutschland nicht konkurrenz-
fahig, da die Internet-Infrastruktur dafiir weiter ausgebaut werden misste. Da die Nachteile
das Spielerlebnis noch stark beeinflussen, konnte sich bisher kein Angebot komplett durch-
setzen. Leider halten einige Anbieter nicht durch und stellen ihren Dienst ein, darunter auch

Technik-Giganten wie Google oder die Telekom.




SUTES
HUFWHCHZEH

MIT MEDOIEH

DIE IMITIHTIVE
GUTES AUFACHSEN MIT MEDIEH

Gefordert vom Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ)

ist die Initiative ,Gutes Aufwachsen mit Medien” ein bundesweiter Zusammenschluss ver-
schiedener Projekte. Die Initiative schafft Rahmenbedingungen fiir ein ,Gutes Aufwachsen mit
Medien” und bietet padagogischen Fachkraften, Ehrenamtlichen und Eltern, die in ihrem Alltag
Kinder und Jugendliche bei ihrem Medienerleben begleiten, Orientierung im digitalen Zeitalter.

Die Projekte

- starken padagogische Fachkrafte durch Férderung der Medienkompetenz,
Qualifikation und unterstiitzenden Praxistipps

« unterstiitzen und beraten Eltern zu Themen der Medienerziehung und Medienbildung

* bieten Kindern und Jugendlichen altersgerechte Zugéange zur Medienwelt —
in einer guten und sicheren Kindermedienlandschaft und mit kreativen
Wettbewerben und Jugendredaktionen

« forschen praxisorientiert, um den bestehenden Kenntnisstand zu erweitern

LAS INITIATIVELRD

INFORMIEREN

Das Initiativbiro ist die zentrale Anlaufstelle fir ein ,Gutes Aufwachsen mit Medien®, biindelt
Informationen und macht die Angebote der Akteure sichtbarer. Es regt zum 6ffentlichen Aus-
tausch Uber die Chancen und Herausforderungen von Medienerziehung und zu Weiterentwick-
lungen im Bereich des Jugendmedienschutzes an.

WEITERBILDEN

In Online-Konferenzen klart das Initiativbliro zum Beispiel zum Mediennutzungsverhalten und
zur Medienerziehung von Kindern und Jugendlichen auf und gibt medienpadagogische Anregun-
gen fiir die Arbeit mit Heranwachsenden.

VERNETZEN

Das Initiativbiro unterstiitzt die Griindung von ,Lokalen Netzwerken fiir ein Gutes Aufwachsen
mit Medien“, indem es die medienpadagogische Zusammenarbeit zwischen unterschiedlichen
Partnern vor Ort und den Austausch der Netzwerkeuntereinander fordert.

Weitere Informationen und tiefere Einblicke zur Arbeit der Initiative
sind auf der Website: www. -aufwachsen-mit-m
oder den folgenden Kanalen zu finden:

. . Gefordert vom:
© sgutes_aufwachsen_mit_medien e

. Bundesministerium
o INIGAMM @ fiir Familie, Senioren, Frauen
und Jugend
¢ @inigamm




Wichtige Links

Zahlreiche sich mit Jugendschutz und digitalen Spielen befassende 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.schau-hin.info
www.juuuport.de

www.usk.de

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