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Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit Computerspielen, die fur Kinder
geeignet sind.

Sie gibt einen kurzen Einblick tiber den deutschen Computerspielemarkt und
die Ausstattung von Offentlichen Bibliotheken mit diesem Medium. Es wird
versucht, die Faszination der Kinder und Jugendlichen fir Computerspiele zu
ergriinden. Die verschiedenen Genres werden klassifiziert und an einigen
aktuelle Spielen veranschaulicht.

Es werden Kriterien zur qualitativen Beurteilung kommerzieller Spiele und eine
Auswahlliste aktueller, fur Kinder- und Jugendbibliotheken geeigneter Spiele
vorgestellt. Der Anhang bietet neben einen Fachglossar, WWW Adressen
wichtiger Spielesoftwareanbieter und privater Homepages mit Losungshilfen
und Patches.

Schlagworter: Computerspiele, Kinderbibliotheken, Kindermedien,
Kindersoftware, Medienpéadagogik



Abstract

This paper deals with computer-games, suitable for children. It gives a short
survey of the German computer-game market and the supply with this media in
public libraries. It tries to probe the fascination for children and

teenagers to play these games. The different genres are classified and
visualised on some current games.

Characteristics to be able to judge the quality of commercial games are
introduced and a choice of current games, suitable for children's and young
adults libraries are

presented. Beside a glossary the appendage gives WWW-addresses of
important game-software-suppliers and private homepages with patches and
hints to solve the games.

Keywords: computer-games, children's libraries, children's
media, children's software, media pedagogic



1.0 Einleitung

Der Computer ist eine Rechenmaschine, die nur zwischen 0 und 1
unterscheiden kann.

Aber er hat in wenigen Jahren die Lebens- und Arbeitswelt unserer Gesellschaft
verandert und das Informationszeitalter eingelautet.

Unsere moderne Kommunikations- und Geldtransfertechnik wéare ohne den
Computer undenkbar.

Aber den ersten Kontakt mit ihm erleben Kinder auf andere Weise.

Als ich selbst noch ein Kind war, in den guten alten 80er Jahren, sah ich eines
Tages einen komischen Fernsehschirm auf dem Schreibtisch meines Bruders
stehen.

Dies, so erklarte er mir, ware der Monitor seines "C64". Auf meine Frage, wozu
der denn gut ware, starte er ein Computerspiel. Es hiel "Jumpman Junior”. Die
Aufgabe des Spielers war es, ein kleines Mannchen lber Leitern klettern,
Lianen schwingen und Schluchten springen zu lassen. Ich war begeistert.
Tagelang steuerte ich den kleinen Jumpman von Level zu Level.

Und mir war klar wozu die Menschheit den Computer entwickelt hatte: zum
Spielen!

Inzwischen sind Computerspiele fur Kinder eine Selbstverstandlichkeit.

Laut der ,Kids Verbraucher Analyse*! beschéftigen sich in Deutschland 5,2
Millionen Madchen und Jungen im Alter von 6 bis 17 Jahren in ihrer Freizeit mit
dem PC.

Mehr als die Halfte der 12-17 jahrigen nutzt den PC sogar taglich zum Spielen
und Surfen im Internet. Und wer keinen PC hat, wiinscht sich einen: ein Drittel
der Jungen? zwischen 6 und 9 héatte gerne einen Computer.

! Kids Verbraucher Analyse (KVA) 2001, eine Studie der Verlage Bastei Liibbe, Heinrich Bauer
und Axel Springer, Hamburg 2001,
http://www.mediapilot.de/navigation/mediapilot.html?aktuelles.html

2 Jungen spielen ofter und langer am Computer als Madchen. Dennoch gilt alles, was ich tUber
"Kinder am Computer" schreibe, sofern nicht ausdrucklich darauf hingewiesen, fur Madchen
und Jungen gleichermalen. Trotzdem werde ich die allgemein tUbliche ménnliche Schreibweise
beibehalten, da Satze wie: "Soll doch jede(r) Spieler/-in spielen, was ihr (Ihm) gefallt", den
Lesefluss doch sehr stéren wiirde.



Die Eltern hingegen sind oft verunsichert. Dass sich durch den frihen Umgang
mit moderner Informationstechnik die beruflichen Chancen ihrer Kinder
verbessern, wird kaum jemand anzweifeln.

Auf der anderen Seite steht die Angst, dass sich Computerspiele negativ auf die
emotionale und soziale Entwicklung ihrer Kinder auswirken.

Seit den ersten Arcade-Games, Ende der 70er Jahre, haben sich Videospiele
(und damit auch Computerspiele) nie ganz vom "Ballerspiel’-Image l6sen
konnen.

Spatestens seit den Massakern an diversen US-Schulen ist Jugendgewalt eines
der ganz grof3en Medienthemen. Wie Comics in den 50er- und 60er-Jahren,
oder Videofilme in den 80ern, sind nun Video- und Computerspiele die
Sundenbdcke fir die gelegentlichen Amoklaufe verhaltensgestorter
Minderjahriger.

Auch das Vorurteil, Computerspiele lassen Kinder vereinsamen ist weit
verbreitet, obwohl die Erfahrung zeigt, dass Kinder am liebsten zu zweit oder
dritt vor dem Computer sitzen.

Vielen Eltern ist die "Computerbesessenheit” ihrer Sprosslinge unheimlich.
Besonders, wenn Kinder den Computer besser beherrschen als ihre Eltern.
Wenn Erwachsene zum ersten Mal mit dem Computer in Kontakt kommen,
geschieht dies meist an ihrem Arbeitsplatz. Der PC soll ihnen die Arbeit
erleichtern - macht sie aber oftmals nur komplizierter.

Dass man mit dem PC auch privat Spal3 haben kann, kdnnen sie sich kaum
vorstellen.

Auch offentliche Biichereien nehmen lieber Lernsoftware und
Edutainmentprogramme in ihren Bestand auf und verzichten oft bewusst auf
Action-, Sport oder Strategiespiele.

Der Grund dafur ist vorrangig der Gedanke, dass Blichereien ihren Besuchern
"anspruchsvolle” CD-ROMs anbieten missen.

Dabei sollte man den PC einmal mit Kinderaugen sehen: ein ideales Spielzeug.
Auf dem Monitor ist alles hell und bunt. Alles kann mit einem Klick zum
Erscheinen oder Verschwinden gebracht werden. Dem naturlichen Spieltrieb
des Menschen sind keine Grenzen gesetzt.

Darum sollte sich jeder mal an ein Computerspiel wagen. Vielleicht wird er dann
selbst erfahren, was Kinder schon wissen: Computerspiele machen Spal3!




Ich werde im folgenden dem interessierten Leser einen Uberblick tiber die Welt
der Computerspiele® erméglichen. Hierbei werde ich nicht nur Kindersoftware,
sondern auch "normale” Spiele fir Erwachsene beschreiben, da Kinder selbst
gerne zu diesen Spielen greifen und Jugendliche diese sowieso bevorzugen.
Ich werde versuchen, die verschiedenen Genres zu typisieren und jeweils
ausgewabhlte Vertreter vorzustellen.

Zudem werde ich einige Beurteilungskriterien zur Auswahl von PC-Spielen
nennen, mit deren Hilfe es moglich ist qualitativ gute Spiele fur Kinder- und
Jugendliche auszuwahlen.

* Der Begriff Computerspiel wird oft fur alle Arten von Bildschirmspielen benutzt, beispielsweise
Spielhallenautomaten und Konsolenspiele. Ich werde mich in meiner Arbeit jedoch auf PC-
lauffahige Spiele beschranken.



2.0 Die Welt der Computerspiele
2.1 Der Unterhaltungssoftwaremarkt

Der Softwaremarkt im deutschen Sprachraum ist fir die amerikanischen und
japanischen Produzenten der gréf3te und damit wichtigste in Europa. Dies
gilt auch fur Unterhaltungssoftware.

Zu dieser zahlen

a. Infotainmentsoftware
b. Edutainmentsoftware
c. Entertainmentsoftware

Infotainment stellt gespeicherte Informationen dem Nutzer als Datenbank zur
Verfligung. Hierzu gehoren beispielsweise Lexika der verschiedensten
Interessengebiete

Edutainment heif3t spielend lernen. Diese Multimedia-Produkte sollen das
Lernen durch lustige Lernspiele mit Fehlerkorrektur- und Hilfefunktionen
erleichtern.

Oft ahnelt die Struktur einer Abenteuergeschichte, nur dass der Spieler die
Ratsel mit Hilfe des entsprechenden Wissensgebiets (z.B. Mathematik oder
Rechtschreibung) 16sen muss. Der spielerische Charakter des Programms sorgt
fur eine hohe Motivation. Edutainment macht einen grof3en Anteil der
Kindersoftware aus.

Aktueller Hotseller ist die Lowenzahn-Reihe von Terzio mit Peter Lustig als
Sprecher.

Besonders Eltern sind begeistert von der Vorstellung, dass sich die Schulnoten
ihrer Kinder durch das Spielen am Computer verbessern kénnen.

Entertainment ist die dritte und gro3te Gruppe der Unterhaltungssoftware.
Hierunter sind die unzahligen Computerspiele zusammengefasst, mit denen
sich meine Arbeit beschaftigen wird.

Der Unterhaltungssoftwaremarkt boomt weiterhin und hat an Umsatzzahlen die
Videoindustrie bereits tUberholt. Trotz der vielen Neuerscheinungen gleichen

sich viele Computerspiele in ihren Pogrammabléaufen und ihrer Steuerung. Der
Grund dafir ist, dass @hnliche Spiele die gleiche Software verwenden und sich



nur in der Grafik wesentlich unterscheiden. Dies liegt an den gestiegenen
Entwicklungskosten.

Ein Softwareproduzent bringt lieber den finften Klon eines erfolgreichen
Spielprinzips auf den Markt, als riesige Summen in die Programmierung einer
neuen Software zu stecken, die moglicherweise ein Flop wird.

Aus diesem Grund sind Fortsetzungen und Add-ons beliebt.

Die Fortsetzung eines erfolgreichen Computerspiels ist dasselbe wie die
Fortsetzung eines erfolgreichen Kinofilms.

Da beispielsweise das Spiel Die Siedler von Blue Byte sich besonders gut
verkaufte, folgten in den nachsten Jahren Die Siedler Il, die Siedler Il und die
Siedler IV.

So entstehen oft ganze Spielserien, wobei in jeder neuen Folge weiteren
Personen oder Optionen eingefuhrt werden, gleichzeitig aber auch bekannte
Figuren und Orte aus friheren Folgen eine Rolle spielen. In vielen Spielen
kénnen alte Spielstdnde des Vorgangers importiert werden, so dass die
liebgewonnenen Charaktere weitergefiihrt werden kdnnen.

Ein Add-on oder eine Mission Disk ist dagegen kein selbststandiges Spiel,
sondern eine Erweiterungs-CD-ROM, die neue Missionen und Spieloptionen fir
ein PC-Spiel enthalt. So kann der Spieler mit der Zusatz-CD Amazonen selbige
als neues Volk in Die Siedler Il fihren. Er kann die Amazonen-CD jedoch nicht
spielen, ohne vorher das Spiel Die Siedler Il installiert zu haben.

2.2 Vermarktung im Medienverbund
Viele Computerspiele fur Kinder sind Teil eines Medienverbundssystems.
Die handelnden Figuren sind den Kindern bereits aus anderen Medien (Filme,
Horspiele oder Bicher) bekannt. Dadurch verbinden sie mit dem Spiel bereits
positive Erwartungen und wollen diese im interaktiven Spiel wiederholen.
Die popularsten Medienverbundsfiguren sind die amerikanischen Disney-
Figuren (Micky Maus, Donald Duck usw.) und die japanischen Pokémon-
Monster.
Aber auch deutsche Kinderstars wie Pumuckl und Bibi Blocksberg sind in allen
Medienarten vertreten.
Das Computerspiel ist daher meist nur ein Nebenprodukt zu einer erfolgreichen
Buch- oder Filmserie und ist technisch und grafisch den "verbundslosen"
Spielen unterlegen, die ja nicht mit erfolgreichen Medienfiguren aufwarten
kénnen, sondern selbst durch Leistung Uberzeugen muissen.
Eine Ausnahme stellen die LEGO Computerspiele da, welche sich durch
hervorragende Grafik und Qualitat auszeichnen.
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Selten gibt es auch den umgekehrten Fall, dass erfolgreiche Computerspiele
als Film oder Comic umgesetzt werden. So kamen im Sommer 2001 die Filme
Tomb Raider (mit Kultfigur Lara Croft)und Final Fantasy in die Kinos, wobei
letzterer jedoch wenig mit dem gleichnamigen Computerspiel zu tun hatte.

2.3 Computerspiele in 6ffentlichen Bibliotheken

Seit 1995 gibt es in vielen 6ffentlichen Bibliotheken auch Multimediaprogramme
fur Kinder. Dass jedoch weiterhin Nachholbedarf besteht, beweist eine Umfrage
des Institutes fur angewandte Kindermedienforschung der Hochschule der
Medien (HDM) in Stuttgart.*

Studierende der HDM fuhrten im Winter 2000/2001 Erhebungen in etwa 30
offentlichen Kinder- und Jugendbibliotheken (von der Grof3stadtbibliothek bis
zur Kleinstadtzweigstelle) durch. Zusétzlich wurden 300 Kinder und Jugendliche
zur Nutzung von Multimedia-CD-ROMs interviewt.

Obwohl Nonbook-Medien durchschnittlich nur 10% des Gesamtbestands
ausmachen, spielten CD-ROMs in Kinder- und Jugendbichereien eine wichtige
Rolle.

" Die CD-ROM-Bestéande fur Kinder sind innerhalb weniger Jahre erkennbar
gewachsen. Alle untersuchten Kinder- und Jugendbibliotheken bieten ihren
Nutzern heute auch Software! Nur drei von ihnen haben Bestédnde mit weniger
als 100 CD-ROMs (16 und 76 bzw. 77), an vier Orten finden sich bereits
Bestande zwischen 500 und 1.000 Einheiten, die durchschnittliche
Bestandsgrol3e liegt Anfang des Jahres 2001bei 279 CD-ROM-Titeln. Das
entspricht einem durchschnittlichen Anteil von zwei bis drei Prozent am
Gesamtmedienbestand; gelegentlich kommen CD-ROMs auf funf oder sogar
auf Uber sechs Prozent Anteil am gesamten Bestand der Kinderbibliothek. 1997
lag der Bestandsanteil von Kinder-CD-ROMs im statistischen Mittel noch bei 1,2
Promille (Schmitt, 1999). [...]

Auf alle untersuchten Kinderbibliotheken bezogen kommt jede einzelne CD-
ROM auf durchschnittlich 12,8 Entleihungen pro Jahr (bei einem mittelgrof3en
Bestand sogar auf 25 Ausleihen p.a.), etwas mehr also als die Videokassetten,

* Heidtmann, Horst: "Im Buch geht alles ohne dich, aber im Computer nichts...", Multimedia in
Kinder- und Jugendbibliotheken: Ergebnisse einer Umfrage”, erschienen in Buch und Bibliothek
H. 6/7, 2001, S. 406-410.

11



die bislang eindeutig am beliebtesten waren. Bezogen auf den Umsatz sind CD-
ROMSs gegenwartig also das gefragteste Kindermedium."

Die meisten Kinder beginnen im Alter von funf bis sechs Jahren CD-ROMs zu
entleihen, die Kernnutzerschaft liegt zwischen acht und zwdélf Jahren. Mehr als
drei Viertel der befragten Kinder waren zwischen neun und 14 Jahren alt.
Unbestritten gehdren Computerspiele zu den beliebtesten Genres der Kinder-
CD-ROMs.

Lernsoftware und Lernspiele bevorzugen nur ein Viertel der befragten Kinder.
Dennoch reagieren Bibliotheken kaum auf die Wiinsche der Kinder nach
aktuellen Spielen und nehmen hauptsachlich Edutainment-CD-ROMs in ihren
Bestand auf.

So ist das am haufigsten ausgeliehene Spiel Fritzi Fisch und der
verschwundene Schatz (Infogrames) heute gar nicht mehr im Handel erhaltlich.
Aktuelle Top-Titel, wie beispielsweise LEGO Racers (LEGO) oder gar Kultspiele
wie Tomb Raider (Eidos) sucht man in vielen Blichereien vergebens. Mangels
vorhandener aktueller Spiele greifen Kinder daher zu angebotenen
Edutainmentprogrammen mit spielerischen Komponenten wodurch der
falschliche Eindruck entsteht, dass Lernprogramme den Spielen vorgezogen
werden.

>ebd S. 407
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3.0 Was macht die Faszinationskraft von Computerspielen aus?

Stellen Sie sich vor, Sie sitzen im Kino oder vor dem Fernseher und sehen sich
einen spannenden Thriller an. Friher oder spater macht Ihr Lieblingsdarsteller
irgendetwas in lhren Augen total Damliches. Sie kbnnen zwar rufen: "Geh nicht
durch diese Tur, dahinter hat sich doch der Killer versteckt!", aber dies hat
keinen Einfluss auf die Filmhandlung.

Anders beim Computerspiel.

Hier kdnnen Sie selbst entscheiden wie die Handlung weiterverlauft. Sie (bzw.
Ihr "Elektronischer Stellvertreter” in dem Computerspiel) kbnnten, anstatt die
Tar zu 6ffnen, auch das Zimmer verlassen, die Polizei rufen oder gleich durch
die Tar schielRen.

Der Computer bietet etwas, das kein anderes Unterhaltungsmedium kann:
Interaktion.

Der Spieler ist kein passiver Rezipient. Selbst im primitivsten Autorennspiel
kann er selbst entscheiden, ob er nach links oder rechts fahren will.

In den komplexen Aufbauspielen gehen die individuellen
Gestaltungsmoglichkeiten noch weiter. So wird bei den Siedlern oder in SimCity
keine Stadt einer anderen gleichen - jede ist ein einzigartiges Kunstwerk, das
der Kreativitat des jeweiligen Spielers entsprungen ist.

Im Gegensatz zu Filmen oder Biichern, hat der Rezipient hier die Mdglichkeit
sich selbst zu verwirklichen und die Spielwelt nach seiner Fantasie zu
gestalten..

Action- und Strategiespiele haben somit auch einen hohen Wiederspielwert, da
die Handlung des Spiels, in Abhangigkeit von den Entscheidungen des
Spielers, jedes Mal anders verlauft.

Der Computer ist zudem ein ideales Spielzeug.

Menschen reagieren bekanntlich am stéarksten auf optische und akustische
Reize, was flur unsere Vorfahren notwendig war, um den bésen Wolf im
Gebusch zu bemerken. Daher fesselt nichts die Aufmerksamkeit so sehr wie
sich bewegende Bilder auf dem Fernsehschirm oder Monitor.

Zum besseren Verstandnis der besonderen Attraktivitdt von Computerspielen,
sollte man sich auch die Frage stellen, warum Menschen Gberhaupt spielen.

13



So schreibt Jiirgen Fritz ®im Handbuch Medien iiber Spiele:

"Bei allen wettbewerbsorientierten Spielen, von Sportspielen,
Geschicklichkeitsspielen, Kreisspielen bis zu Gesellschaftsspielen, geht es
(auch) um Macht und Ohnmacht der Spieler: Habe ich die Macht, ein Tor zu
schief3en? Mul3 ich ohnméachtig zusehen, wie der Ball im Korb landet? Die
eigenen Fahigkeiten werden bedeutsam in Bezug auf diese Macht: Reichen die
Fahigkeiten von mir (oder meiner Mannschaft) aus, das Spiel zu “machen”?
Oder sind die Fahigkeiten im Vergleich zu denen der anderen Spieler so
unzureichend, dafl? wir gegentber dem “machtvollen” Spiel unserer Gegner
“ohnmachtig” (also ohne Macht) unserer Niederlage entgegensehen missen?
Kdnnen wir Fahigkeiten und Krafte so bindeln und koordinieren, dafd wir damit
etwas “machen” kdnnen? Aus diesem “Machen” erwachst dann moéglicherweise
die “Macht”, mit der wir das Spiel entscheiden konnen. [...]

Die Sprache signalisiert es bereits: Bei bestimmten Spielen geht es um die
Macht, das Spiel zu “machen”. [...]"

Jurgen Fritz stellt einen Bezug zum realen Machtbedirfnis des Menschen her:

"Der Aspekt der “Macht” bestimmt mehr oder weniger alle menschlichen
Beziehungen, sei es zu anderen Menschen, zu Gegenstanden oder zur Natur.
Das Uberleben des einzelnen Menschen und der Menschheit schlechthin hangt
davon ab, ob die eigene “Macht” [...]Jausreicht, sich ein Verbleiben auf dieser
Welt zu sichern. Im wettbewerbsorientierten Spiel wird dieser Aspekt des
“Spiels des Lebens” ausgefaltet und inszeniert.[...]"

Computerspiele wirden dieses "Machtbedurfnis besonders gut befriedigen:

"Sie (Computerspiele) bieten vielféaltige Spielraume, in denen sich auf
unterschiedlichen Ebenen und zu unterschiedlichen Thematiken “Macht”
entwickeln und sich gegenuber gegnerischer “Macht” behaupten muf3.[...]

Sehr effektvoll in Bild und Ton fuhren die “Shooter-Games” vor, tber welches
“Waffenpotential” die virtuellen Welten verfigen. Ausgeristet mit diesen Waffen
“kampft” der Spieler um sein “Bleiberecht” in der virtuellen Welt. Vom

® Jurgen Fritz, Dr. phil. Professor fir Spiel- und Interaktionspadagogik an der Fachhochschule
Koln, Fachbereich Sozialpadagogik.

" Handbuch Medien: Computerspiele, hrsg. von Jirgen Fritz u. Wofgang Fehr, Bundeszentrale
fur politische Bildung, Bonn 1997, Seite 183
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“angemessenen” Gebrauch der “machtvollen” Waffen hangt es ab, ob der
Spieler “Uberleben” kann."

Gleiches gilt seiner Meinung nach fiir gewaltlose Strategiespiele, wo es auf
Handlungsmacht ankommt, wie beispielsweise beim Hausbau, bei der
Organisation von Arbeitsprozessen, der Planung von Forschungsvorhaben oder
der Konzipierung von Werbestrategien.

Das Gefuhl der Macht, das Spiel zu beherrschen, wiirde den Reiz der
Computerspiele ausmachen:

"Der Spald am Spiel steigt betrachtlich, wenn man in der Lage ist, den
Spielforderungen zu genigen: das Spiel zu verstehen, die Spielfigur
angemessen

zu fiihren, die Spielaufgabe zu l6sen und ins nachste Level zu kommen [...J2

Fur viele Kinder, Jugendliche und Erwachsene ist das Motiv, das Spiel zu
beherrschen und zu kontrollieren, es zu “schaffen”, in den Mittelpunkt ihres
spielerischen Interesses geruckt [...]

Das Motiv der Spielkontrolle ist insbesondere fir die alteren “Vielspieler”
bestimmend. Nach durchgefuhrten Untersuchungen mit mehr als hundert dieser
“Spielexperten” steht bei 97,2% der Erfolg im Spiel im Mittelpunkt. Um das Spiel
zu schaffen, muss man die entsprechende Kompetenz besitzen oder in den
vielfaltigen Spielversuchen ausbilden [...]*"

Zur Frage, warum die Spieler Macht und Kontrolle Gber das Spiel gewinnen
mdchten, meint Jargen Fritz:

"Eine der wichtigsten Thematiken tberhaupt fir Kinder, Jugendliche und junge
Erwachsene ist die Auseinandersetzung mit Macht und Kontrolle und der
Wunsch, anstelle des permanent erlebten Kontrollverlustes das eigene Leben
selbst zu bestimmen. [...]

"Die Spieler nutzen die Spiele zwar als Mittel gegen Langeweile und mangelinde
Anregungen in ihrer Lebenswelt. Im wesentlichen dienen sie jedoch zur
“Selbstmedikation” gegen Misserfolgsdngste, mangelnde Lebenszuversicht und
gegen das Gefuhl, ihr eigenes Leben nicht beherrschen und kontrollieren zu
konnen."*

8 ebd. Seite 188
° ebd. Seite 189
1% apd. Seite 196
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Ist das Computerspiel also nur ein Ersatz fir mangelndes Selbstwertgefihl?

Ich glaube nicht, dass diese Spiele ausschlie3lich als Fluchtmdglichkeit vor der
dden Realitat dienen.

Vielmehr kénnen sie Erfahrungen bieten, die der Spieler in der realen Welt nicht
selber machen kann (oder will).

Welches Computerspiel im einzelnen von Kindern bevorzugt wird, hangt (im
Rahmen des verfuigbaren Angebots) von ihrer individuellen Lebenssituationen
ab.

Oft werden Spiele bevorzugt, welche an die gleichen Interessen der Kinder, die
sie auch in der realen Welt haben, ankntpfen.

Wenn ein Kind gerne reitet, wird es auch gerne zu einem Spiel mit Pferden
greifen.

Es werden aber auch die Spiele gewahlt, die Mdglichkeiten schaffen, die fur die
Spieler in der realen Welt nicht umsetzbar sind (z. B. Autofahren). Das Spiel hat
dann eine kompensatorische Wirkung.

Eine weitere Theorie zur Faszinationskraft von Computerspiele stammt von
Christoph Klimmt. In seinem Artikel "Computer-Spiel: Interaktive
Unterhaltungsangebote als Synthese aus Medium und Spielzeug"~" erklart er
die Faszination des Computerspiels aus dem hybriden Charakter zwischen
Unterhaltungsmedium und elektronischem Spielzeug.

Die Medienpsychologie sieht den Computer als Form der Medienrezeption.

Um auf das oben genannte Beispiel mit dem Film zurlick zu kommen, findet
man den Thriller nur dann spannend, wenn es fraglich ist ob die Medienfigur die
Situation (nach Beurteilung des Rezipienten) bewaltigen kann oder nicht.

"Eine Voraussetzung fur das Erleben von Spannung oder Neugier ist allerdings,
dass die Rezipienten der Medienfigur nicht indifferent gegentberstehen. Die
Figur muss den Zuschauern etwas bedeuten, sie muss ihnen sympathisch oder
unsympathisch sein."*?

Der Rezipient baut also eine Parasoziale Beziehung zu den Medienfiguren auf.
Anders als im Film interagieren die Figuren eines Computerspiels nicht nur
miteinander, sondern auch mit dem Spieler selbst.

Die Spielfiguren werden als soziale Wesen aufgefasst: Feinde missen
abgewehrt und Verbindeten muss geholfen werden.

nll

1 Zeitschrift fir Medienpsychologie, 13 (N.F.1)1, S. 22-32, Hogrefe-Verlag, Géttingen 2001
12 ebd. Seite 23
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Die Spielpsychologie sieht dagegen in den Computerspielen eine neue Form
des Spiels, da sie alle drei Hauptmerkmale eines Spiel aufweisen:

- Intrinsische Motivation (Spielhandlungen dienen keinem Zweck
aulRerhalb der eigentlichen Tatigkeit)

- Wechsel des Realitatsbezugs

- Wiederholung

"Neu ist an Computerspielen gegeniber alteren Spielformen, dass
Spielhandlungen an bzw. mit selbststandig reagierenden Objekten, namlich
Computersystemen durchgefiihrt werden."*?

Wichtig fur den Reiz eines Spielzeugs ist sein Aufforderungscharakter.

Je mehr Mdglichkeiten zur Handlung ein Spielzeug bietet, z.B. je mehr

bewegliche Gelenke eine Puppe hat, desto héher ist ihre positive Aufforderung

sie zu bewegen und mit ihr zu spielen.

Wenn diese beiden Theorien verknipft werden, kommt man zu einem
interessanten Ergebnis: der Reiz in ein Computerspiel einzugreifen ist am
gréfdten, wenn sowohl eine hohe Handlungsnotwendigkeit als auch viele
Handlungsmoglichkeiten gegeben sind.

Beispiel: Computeramazone Lara Croft ist in einem Raum von gefahrlichen
Monstern umgeben (hohe Handlungsnotwendigkeit flr den Spieler
einzugreifen) und muss nun entweder versuchen wegzurennen, tber die
Monster hinweg zu hupfen oder sie zu bekampfen (viele
Handlungsmadglichkeiten des Spielers).

Um diese Hypothese empirisch zu prifen, sollten Teilnehmer eines
Fragebogens diese und ahnliche Situationen auf einer Skala von 1 ("diese
Situation wirde ich gerne spielen®) bis 10 ("diese Situation wiirde mich
langweilen") bewerten.

Auch hier zeigte sich, dass der Aufforderungscharakter des Spieles am
hdchsten ist, wenn viele Handlungsmaoglichkeiten mit einer grof3en
Handlungsnotwendigkeit kombiniert werden.

Es kénnen jedoch auch Spiele Spald machen, wenn Mdglichkeiten und
Notwendigkeit gering sind.

Gibt es viele Handlungsmaoglichkeiten, reizt es Kinder diese auszuprobieren
auch wenn dazu keine Notwendigkeit besteht.

13 ebd. Seite 24
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Anderseits werden Situationen besonders spannend, je notwendiger ein
Eingreifen des Spielers erscheint wahrend gleichzeitig die
Handlungsmadglichkeiten eingeschrankt sind.

4.0 Klassifikation von Computerspielen

Eine Einteilung von Computerspielen in verschiedene Genres ist, vorsichtig
ausgedruckt, schwierig.

Vor allen dank der sich rasant weiterentwickelnde Technik, bringen die Anbieter
immer neue Arten von Spieltypen heraus, wéahrend éltere eingestellt werden.
So wird vermutlich das, was ich heute erarbeitet habe, in spatestens 10 Jahren
veraltet sein.

In den 80er Jahren gab es die ersten Versuche die verschiedenen Genres zu
strukturieren.

So unterteilte Jirgen Fritz Videospiele in 2 Gruppen: "Kndpfchenspiele" und
"Kopfchenspiele".

Zu den "Knopfchenspielen” zéhlte er alle Spiele, bei denen Geschicklichkeit,
Hand-Auge Koordination und gute Reflexe die wesentlichen Anforderungen
waren.

Zu den "Kopfchenspielen” zéhlten alle Spiele, bei denen es auf logisches
Denken und strategische Uberlegungen ankam.

Diese kénnen noch weiter unterteilt werden und bilden dann 5 Hauptgruppen:**

Abstrakte Denk- und Geschicklichkeitsspiele
Kampfspiele

Funny Games

Simulationen

Spielgeschichten

ok w0bdE

Doch auch diese Strukturierung ist heute tberholt. Im Grossen und Ganzen
kann man zwar auch heute noch "Action-" und "Strategiespiele" unterscheiden,
aber die Grenze verwischt immer mehr. So sind zur Zeit "Live Taktik Spiele"
angesagt: Man kommandiert seine Figuren zwar indirekt iber Menulbefehle,
aber die Bewegungen der elektronischen Zinnsoldaten und ihrer Gegner finden
in Realzeit statt. Wenn der Spieler zu langsam den feindlichen Reiter anklickt,
ist er seinem Bogenschitzen entkommen.

* Entnommen aus Bunte Welt im grauen Alltag, Bonn 1993, Seite 67 ff
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Auf der anderen Seite missen auch simple Jump-and-Run Spiele wie Tomb
Raider (Lara Croft) mit einer fesselnden Hintergrundgeschichte aufwarten. Nur
ziellos durch alte Katakomben zu hipfen ist out - jeder Spieler erwartet heute
auch bei einem Actionspiel beeindruckende Zwischensequenzen (teilweise mit
echten Schauspielern gedreht) und witzige Dialoge.

Viele Spiele sind auch ein Crossover von zwei Genren. So wurde Jagged
Alliance 2 u. a. deshalb zum Spiel des Jahres 1999 von vielen fihrenden
Computerspielzeitschriften gekirt, weil es die perfekte Mischung aus einem
Taktik- und einem Rollenspiel ist und so beide Kaufergruppen ansprach.

Genres:

Ich selbst teile Computerspiele in 4 Hauptgruppen ein:
Actionspiele

Simulationen

Spielgeschichten
Quizspiele

rwnNPE

Da die genaue Zuordnung zu einer Gruppe schwierig sein kann, muss man sich
nach dem Hauptanforderungen des Spieles richten.

Wenn beispielsweise ein PC-Spiel beurteilt werden soll, in dem ein Ritter durch
eine Fantasywelt gesteuert wird und es finden hauptsachlich Realtime-Kampfe
gegen fiese Gegner statt, wahrend die Interaktion mit anderen Personen nur
eine untergeordnete Rolle spielt (wie der Kauf von Ausriistung), dann ist dieses
Spiel ein Actionspiel.

Kampft der Ritter gar nicht, sondern muss alle méglichen Gegensténde
kombinieren und sich mit vielen Personen unterhalten, ist es eine
Spielgeschichte.

Ich werde im folgenden die verschiedenen Genres mit ausgewahlten Beispielen
beschreiben. Hierbei habe ich nur qualitativ gute Spiele aufgenommen die ohne
Bedenken in den Bestand einer Offentlichen Biicherei aufgenommen werden
konnen.
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4.1 Actionspiele

Actionspiele waren die ersten erfolgreichen Videospiele und sind meist das
erste, was Otto Normalburger und Lieschen Miller sich beim Wort
Computerspiel vorstellen.

1962 programmierte Steve Russel am Massachusetts Institute of Technologie
(MIT) das erste kleine Computerspiel: Spacewar. Zwei Spieler steuerten jeweils
ein kleines Raumschiff und versuchten den Gegner mit Torpedos
abzuschiel3en.

Nolan Bushell, der am Institut von Utah Elektrotechnik studierte war von
Spacewar so beeindruckt, dass er zusammen mit Ted Daney einen Video-
Spielautomaten zusammenbaute und ihn einem grofRen Flipperspielhersteller
zum Kauf anbot.

Als dieser ablehnte, grindete Bushell seine eigene Firma mit dem Namen Atari
(japan. "Ich werde gewinnen"). Mit dem Tischtennisspiel Pong gelang Atari
1972 der Durchbruch. Auf dem Bildschirm waren am linken und rechten Rand je
ein Lichtbalken zu sehen mit denen ein Lichtpunkt wie beim Tennis hin und her
geschlagen wurde.

Pong war das erste erfolgreiche aus kommerziellen Griinden hergestellte
Videospiel.

Das faszinierende an diesem neuen Spielmedium war die Action (engl.
Handlung). Daran hat sich bis heute, von der Technik einmal abgesehen, nichts
geandert. Bei diesen Spielen kommt es auf Timing und Reaktionsschnelligkeit
an.
Der Spieler steuert meist einen Elektronischen Stellvertreter mit Hilfe eines
Gamepads, Joysticks, einer Maus oder der Tastatur durch die zwei oder
dreidimensionale Landschaft. Dabei spielt es keine Rolle ob der Elektronische
Stellvertreter ein Auto, Raumschiff oder menschenéhnliches Wesen ist.
Wichtig ist nur, dass Hindernisse in Form von Gegnern, Abgriinden, Bomben
oder einfach Zeitdruck den Spieler in den Weg gestellt werden, die er durch die
schnelle Koordination von auszufiihrenden Bewegungsablaufen tiberwinden
MusSs.
Die Spiele sind in einzelne Abschnitte (Levels) aufgeteilt. Um in das nachste
Level zu gelangen, muss das vorherige erfolgreich absolviert werden. Die Level
werden nattrlich von mal zu mal schwieriger und der Reiz liegt nattrlich darin,
sich die richtigen Tricks anzueignen um das Level zu bestehen.
Dies geschieht, indem man aus seinen friheren Fehlern lernt ("als ich das letzte
Mal in den linken Tunnel gelaufen bin, wurde mein Roboter zerstort, also geh
ich jetzt in den rechten") und durch langes Training sein manuelles Geschick
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mit dem Joystick erhéht. Zwischen den Levels wird oft in animierten
Zwischensequenzen eine fortlaufende Story erzahlt. Gibt es keine Story, wird
zumindest der Endpunktestand in eine Highscoreliste eingetragen, so dass man
sein Konnen mit anderen Spielern messen kann.

In neueren Spielen kdnnen Local-Area-Networks (LAN) und Uber das Internet
auch mehrere Spieler mit- oder gegeneinander antreten, was das Actionspiel
noch reizvoller macht.

Actionspiele kdnnen noch weiter in Subgenres unterteilt werden:

4.1.1 Kampfspiele

In Kampfspielen ist es das primare Ziel des Spiels mdglichst viele
Computergegner aktiv zu zerstéren. Theoretisch zahlen hierzu auch alle
Kampfflugzeug- und Raumschiffkampfspiele, obwohl ich diese wegen ihrer
inzwischen doch sehr anspruchsvollen Steuerung den Simulationsspielen
zuordne.

Kampfspiele sind vor allem bei mannlichen Jugendlichen auf3erst beliebt.

Die Story ist meist nebensachlich, was zahlt sind die beeindruckend animierten
Kampftechniken der Kontrahenten.

Die friheren Ballerspiele haben sich inzwischen zu grafisch und
soundtechnisch hervorragenden Spielwelten entwickelt. Praktisch alle Spiele
sind in 3D und durch ihre realistische Gestaltung fur Kinder eindeutig
ungeeignet.

Kampfspiele fur Kinder, wie das inzwischen etwas veraltete Street Fighter,
finden sich heute fast ausschlieR3lich bei den Konsolenspielen.

PC-Spiele sind dagegen selten comicartige Funny-Priigelspiele, wo die
Verlierer nur zu Boden gehen und Sternchen sehen, sondern von diversen
Hollywoodfilmen inspirierten Gewaltorgien, in denen schon mal etwas heftiger
zur Sache geht.

Ich werde zum Thema Gewalt noch mal im Kapitel 5 zurickkommen.

Wichtig fur Bibliotheken ist es zu wissen, dass auch die extra fur den deutschen
Markt entscharften Fassungen sich durch sogenannte "Bloodpatches” die es im
Internet kostenlos zum downloaden gibt, wieder in eine wiste Metzelorgie
zuriickverwandeln lassen.
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Aus diesem Grund sollten Offentliche Biichereien auf den Erwerb Kampfspiele,
sofern diese nicht von der USK* (oder der eigenen Bewertung) ab 12
empfohlen werden, verzichten.

Grob unterscheiden lassen sich Kampfspiele zwischen Fighting/Martial-Arts
Spielen und den spatestens seit Doom in Verruf geratenden Ego-Shootern.

In ersteren steuert der Spieler einen Kampfer oder eine Kampferin aus der
Verfolgerperspektive.

Da der Elektronische Stellvertreter von aul3en gesehen wird, wirkt der Kampf
wie Szenen in einem Film. Der Rezipient erlebt so die Gewalt in diesen Spielen
etwas distanzierter als im Ego-Shooter.

In diesem sieht man das Geschehen aus der subjektiven Kameraperspektive.
Die Kimme der eigenen Schusswaffe oder die Spitze des Schwertes dient dabei
zum anvisieren des Gegners.

Unter den Kampfspielen ist Max Payne zur Zeit der Star in der Manege.

Der New Yorker Cop macht sich auf die Suche nach den Mdrdern seiner
Familie, auf der Flucht vor der Polizei und massakriert nebenbei diverse
Unterwelt-Schlagertrupps.

Dies macht er jedoch sehr elegant. Wie im Film Matrix werden dramatische
Kampfszenen in Zeitlupe gezeigt, so dass man die Kugeln vorbeifliegen sehen
kann.

Das Spiel ist &sthetisch ein Meisterwerk, aber von der USK (zurecht) ab 18
empfohlen.

Fur Jugendliche unter 16 sind leider nur wenig Spiele empfehlenswert. Die Star
Wars-Spiele Jedi Knight und Episode I: Die Dunkle Bedrohung sind zwar auch
ab 18 empfohlen aber beide Spiele enthalten, genauso wie ihre filmischen
Vorbilder, keine brutalen Splatterszenen.

Normalerweise kippen besiegte Gegner ohne nennenswerten Verlust von Blut
und Kérperteilen um. Dass der Jedi Ritter mit einem Lichtschwert jedoch
diverse GliedmalRen des Kontrahenten abhacken, kann ist sicherlich ein Grund
fur die Alterseinstufung der USK.

!> Die USK ist die freiwillige Selbstkontrolle der Unterhaltungssoftware, sieche Glossar Seite 83
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Oni (Take 2)

Auch das Spiel Oni ist meiner Meinung nach fur Spieler ab 12 Jahren geeignet,
obwohl das Spiel von der USK ab 16 empfohlen wird.

Die Heldin Konoko ist eine TCTF (Technology Crimes Task Force) Elite-
Agentin.

Die TCTF ist eine Art Stasi der Zukunft mit der Aufgabe zu verhindern, dass
irgendwelche Dritte-Welt-Lander die neuen Technologien in die Hande
bekommen und sich damit gegen die Welt-Koalitionsregierung stellen.

Der oberste Gegner der TCTF ist das Syndikat, die Mafia der Zukunft.
Interessant ist, dass hier mit dem tblichen Gut/Bése-Schema gebrochen wird.
Die Welt-Koalitionsregierung, fur die Konoko ja arbeitet, hat keineswegs eine
saubere Weste. Nur ist die des Syndikats noch ein wenig schmutziger.

Oni: Konoko verprugelt die bésen Jungs

Die Dame beherrscht neben diversen
Fernkampf-Waffen auch viele Martial-
Arts-Tricks was in PC-Spielen selten ist.
Friher war ein Kampfspiel entweder nur
ein "Baller-" oder ein "Prugelspiel".
Zudem kann sie ihre vielen Mandver
kombinieren, wie z. B. gleichzeitig
springen und dem Gegner einen Tritt
versetzen.

Die Charaktere im Manga Design durften auch jingere Spieler ansprechen und
lassen die Atmosphare nicht zu bedrohlich erscheinen.

Meines Wissens gibt es fur dieses Spiel auch kein "Bloodpatch”.

Oni wird sogar von der Feministinnen-Zeitschrift Emma empfohlen'®, da die
Heldin im Gegensatz zu Lara Croft deutlich mehr bekleidet ist.

'® sieche Emma Nr. 4/2001, Seite 9
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4.1.2 Jump-and-Run Spiele

Bei Jump n” Run-Spielen geht es schon etwas friedlicher zu.

Auch sie gehoéren zu den Klassikern der Action-Spiele. Hier steuert man einen
oder mehrere Elektronische Stellvertreter durch eine "gefahrliche" Umgebung.
Die Spielfiguren missen viele Hindernisse auf ihrem Weg Uberwinden, indem
sie beispielsweise Uber tiefe Graben springen (engl. to jumb) oder vor
herabfallenden Kugeln wegrennen (eng. to run).

Im Gegensatz zu Kampfspielen, stehen hier nicht aggressive
Auseinadersetzungen mit Gegnern im Mittelpunkt. Das Spielziel ist es,
Gefahren geschickt auszuweichen und seinen Elektronischen Stellvertreter
moglichst lange am Leben zu erhalten.

Wenn die Spiele eine comichafte Grafik und witzige Story haben, werden sie
auch "Funny Games" genannt.

Durch ihre relative Gewaltfreiheit sind diese Spiele fur Kinder bestens geeignet.

Insel 2 (LEGO)

Der Held des Games ist der skatebordfahrende Pizzalieferant Pepper.
Nachdem der Spieler Pepper Uber die ganze Insel gesteuert und allen LEGO-
Mannchen ihre Pizzas gebracht hat, bekommt er noch einen letzten Auftrag von
Papa: er soll auch dem (seit dem Ende von Insel 1) inhaftierten Steinbrecher
eine Pizza liefern. Schliel3lich glaubt man auch in LEGOLAND an den humanen
Strafvollzug. Doch mit Hilfe einer scharfen Peperoni gelingt dem Schurken die
Flucht.

Zu allem Uberfluss stiehlt er die Constructopedia der Insel.

In der Constructopedia sind die Bauplane aller Gebaude der LEGO-Insel
enthalten. Jedes mal wenn eine Seite herausgerissen wird, was er sehr gerne
tut, wird eines der Geb&ude zerstort.

Pepper hat nun den Auftrag alle Seiten des Buches einzusammeln und den
Steinbrecher wieder dingfest zu machen.
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LEGO INSEL 2:
Der Steinbrecher hat wieder zugeschlagen!

Immer wenn Pepper eine Seite aus der
Constructopedia gefunden hat, baut sich ein
Gebaude wieder zusammen.

Auf seiner Jagd nach dem Schurken, muss
Pepper auch durch Dimensionstore reisen
und erlebt so Abenteuer im Mittelalter oder
bei den Dinosauriern.

Der Spieler muss nun viele unterschiedliche Minispiele bestehen.

Bei einigen kommt es auf schnelle Reflexe an, andere verlangen
Fingerspitzengefuhl, Konzentration oder gar (beim Fischangeln) Geduld.

Es gibt auch einige Abschiel3-Spiele wobei meistens mit Pizzas geworfen wird.
Autofahren und Flugzeugfliegen kommt auch nicht zu kurz.

In den Spielen sind viele Gags eingebaut. Wenn Pepper beispielsweise beim
Ritterturnier sein Pferd nicht losgaloppieren lasst und zu lange rumsteht,

wird es dem feindlichen Ritter zu bunt: Er steigt vom Pferd, lauft zu Pepper,
packt dessen Lanze und wirft ihn kurzerhand ins Wasser.

Lustig ist auch der fliegende Super-Bahnhofsvorsteher, der immer
herbeigeflogen kommt, um den unvorsichtigen Pepper von den Bahngleisen zu
holen.

Die Spiele mussen der Reihe nach bestanden werden, um im Spiel
weiterzukommen. Je nachdem wie gut ein Spiel gemeistert wurde, bekommt
man eine Gold-, Silber-, oder Bronzemedaille.

Alle Minispiele kdnnen in Peppers Haus spéater jederzeit wieder gespielt
werden.

Zusammen mit der gelungenen 3D-Grafik macht dies aus Insel 2 ein sehr
empfehlenswertes Spiel fur Kinder ab dem Grundschulalter.
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LEGO INSEL 2 (LEGO)

Pizzakampf! Um die Gehilfen des ...wirft Pepper seine Spezial-Pizzas!
Steinbrechers, die Steinboter, zu
erledigen...

LEGO INSEL 2 (LEGO)

Im Weltraum findet Pepper einen der Showdown ist klassisches
komischen Monolith. "Jump n'Run" - Pepper muss Uber
Gab es da nicht mal einen Film? (LEGO-) Steine hipfen.
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Tomb Raider (Eidos)

Eine weitere, &ul3erst erfolgreiche Spiel-Reihe, an dem wohl keine Blicherei
vorbeikommt, ist "Tomb Raider".

Wer kennt sie nicht: Lara Croft. Seit sie 1996 von der Firma Core-Design zum
Leben erweckt wurde, ist die Frau mit den zwei grof3en Pistolen die popularste
aller Computerfiguren.

Nach dem ersten von bisher 5 erschienen Tomb Raider Computerspielen folgte
die weltweite gigantische Vermarktung der Computeramazone. Lara hatte
Fernseh- und Werbeauftritte, war Gaststar bei der U2 PopMart World Tour und
im Videoclip "Manner sind Schweine" der Band Arzte, bekam 2001 ihren ersten
Kinofilm mit Angelina Jolie in der Hauptrolle, eine Comicserie und eine eigene
Zeitung namens Croft Times.

Alle 5 Spiele haben dasselbe Grundprinzip.

Die smarte Arch&ologin muss sich mit Aul3erirdischen, Mumien oder anderen
Bewohnern dunkler Grifte herumschlagen. Dabei geht es oft um ein
geheimnisvolles Artefakt, das zur Rettung der Welt unbedingt bendétigt wird und
hinter dem meist noch menschliche Gangster her sind.

Lara Croft:

Die Aufgabe des Spielers ist es, Lara durch die
verschiedenen Welten zu steuern.

Lara kann laufen, klettern, schwimmen, tauchen, springen,
sich umsehen und abrollen, sich festhalten und sich an
Seilen und Wanden hochziehen.

In jedem neuen Spiel der Serie bekommt sie neue Ausristungsgegenstande
und meist auch neue Bewegungsfahigkeiten.

Neben ihren Pistolen, die tber einen unerschdpflichen Munitionsvorrat
verfugen, kann Lara mit allen méglichen Feuerwaffen, von der Uzi bis zum
Granatenwerfer ihre Gegner abschiel3en.

Ich zahle Tomb Raider jedoch nicht zu den Kampfspielen, da der grof3te Teil
der Handlung aus Laras akrobatischen Turniibungen besteht.

Der aktuelle Teil V "Die Chronik™ knUpft unmittelbar an Tomb Raider IV an:
Eine Gedenkfeier wird fiur die als Tod geglaubte Lara veranstaltet (sie wurde am
Ende von Teil IV unter einstirzenden Trimmern begraben). Nach der Feier
sprechen ihre Freunde Jean Yves, Butler Winston und Werner von Croy uber
die Abenteuer, die Lara erlebt hat. Der Spieler darf nun Laras Rolle wéahrend
der 4 Ruckblenden tGibernehmen.
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Nach dem obligatorischen Trainingslevel, muss sie sich durch ein russisches U-
Boot kampfen, als Teenagerin (ohne Waffen) tUber eine Geisterinsel hiipfen und
zuletzt in einen High-Tech Wolkenkratzer einbrechen.

Besonders interessant ist das letzte Level, da es hier auf raffiniertes
Herumschleichen ankommt. Schlief3lich gibt es Uberall Bewegungs- und
Gerauschsensoren.

Laras Fahigkeiten wurden wieder einmal erweitert. So kann sie jetzt einen
Enterhaken werfen und tber ein Seil balancieren.

Zusatzlich ist im Spiel ein Level-Editor enthalten, so dass jeder Fan seine
eigenen Missionen erstellen kann.

Tomb Raider V - The Chronik ist das letzte traditionelle Tomb Raider Spiel. Ab
2002 wird das "Next Generation" Spiel verfugbar sein.

Dabei handelt es sich um das Basis-Stlick. Wer dieses besitzt, kann sich dann
aus dem Internet weitere Levels herunterladen.

4.1.3 Rennspiele

Rennspiele kdnnte man auch zu den Sportspielen zahlen. Da Rennspiele aber
in diesem Fall den gro3ten Teil der Sportspiele stellen wirden, sollte man sie
gleich als eigene Klasse ansehen.

In einem Rennspiel steuert der Spieler ein Fahrzeug (Auto, Motorrad,
Motorboot, Fahrrad usw.) Uber eine Rennstrecke. Man kann in der Regel das
Geschehen aus dem Cokpit oder aus der Verfolgerperspektive als dritte Person
sehen.

Normalerweise kann man das Rennen auch, wie bei einer Fernsehibertragung,
aus unterschiedlichen Kameraperspektiven verfolgen und sich das ganze
Rennen spater als Aufnahme noch mal ansehen.

Um ein Rennen zu gewinnen, muss man je nach Spiel in einem
vorgeschriebenen Zeitraum einen bestimmten Ort erreichen, vor seinen
Konkurrenten als erster die Ziellinie Gberqueren oder einfach all seine
Konkurrenten zerstoren.

Die Konkurrenten werden vom Computer oder anderen Spielern gesteuert. In
der Regel kdnnen Fahrzeuge zwischen den Rennen mit neuer Technik
aufgerustet werden.
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LEGO RACERS (LEGO)

Ein schénes Beispiel fur ein Rennspiel ist das bei Kindern sehr beliebte LEGO
RACERS. Im Hauptmeni hat man die Wahl zwischen Einzel- und
Rundenrennen, Zeitrennen und Zweikampf.

LEGO RACERS: Ein Rennen auf dem Eisplaneten

. mEA0 dEsm  Beim Einzelrennen sucht man
= sich eine verfiigbare
Rennstrecke, einen Fahrer
oder eine Fahrerin aus, baut
oder wahlt ein Auto und los
geht’s!

Der Zweikampf funktioniert
genauso, nur kdnnen hier zwei
. Spieler gegeneinander
antreten. Der Bildschirm wird

b”

dabei zweigeteilt, was
manchmal fur Verwirrung sorgt.

Neben fahrerischem Konnen ist auf den Rennstrecken auch Képfchen gefragt.
So gibt es Uberall eine versteckte Abkirzung zu finden mit der man einige
Sekunden Zeit sparen kann. Zusatzlich liegen ab und zu Powerups rum. Es gibt
rote Legosteine, welche offensiv und blaue die defensiv wirken, wahrend grine
die Geschwindigkeit erh6hen und gelbe Hindernisse auslegen. Diese 4
Powerups kdnnen durch das Sammeln von weil3en Steinen weiter aufgerustet
werden. Beispielsweise kann ein Fahrer nach dem Einsammeln eines roten
Steins eine Kanonenkugel auf einen Gegner schiefl3en. Wird dieser getroffen
hipft sein Auto kurz in die Luft, was ihn wertvolle Zeit kostet. Wenn zusatzlich
zum roten Stein ein weil3er gefunden wird, kann statt der Kanonenkugel ein
Enterhaken abgeschossen werden. Der zieht den Wagen des Spielers dann
gleich an dem getroffenen Vordermannchen vorbei.

Diese taktischen Elemente lassen das Spiel nie langweilig werden, zumal sich
auch die Computergegner ihrer gerne bedienen.

Beim Rundenrennen muss der Spieler auf jeweils 3 verschiedenen
Rennstrecken nach einem Punktesystem durchschnittlich mindestens auf dem
3ten Platz liegen, damit er in die nachste Liga (mit 3 neuen Rennstrecken)
kommt. Besiegt der Nachwuchsschumi zusatzlich den jeweiligen Champion,
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hat also am meisten Punkte in einer Liga, bekommt er dessen Autoteile um sein
Fahrzeug aufzuriisten.

LEGO RACERS: im Baumodus

Denn bei LEGO RACERS kann jeder
Spieler sein individuelles Auto
entwerfen. Die Konstruktion wirkt sich
auf das Fahrverhalten aus, so kdnnen
kleine Autos schneller beschleunigen,
haben aber eine geringere
Hochstgeschwindigkeit als grof3e und
schwere Autos. Auch eine
ungleichmafige Gewichtsverteilung
wirkt sich negativ auf die Balance aus.

Beim Zeitrennen tritt der Spieler gegen Vroni Volt an. Er muf3 auf allen Stecken
ihren Geschwindigkeitsrekord unterbieten, um die Teile ihres Geisterwagens zu
gewinnen.

LEGO RACERS: Lego Schumi

Diese sind fast unverzichtbar um im BAUMEM
letzten Rundenrennen den grof3ten aller e i,
Lego-Rennfahrer zu schlagen: Rocket
Racer.

LEGO RACERS hat in LEGO RACERS 2
schon eine wirdige Fortsetzung
gefunden.

In RACERS 2 kdnnen wesentlich mehr
Autos konstruiert werden (es gibt sogar
schwebende Fahrzeuge).

Zudem gibt es zwei wichtige Neuerungen. Erstens kbnnen die Rennwagen nun
die Rennstrecke verlassen und durchs Gelande fahren. Zweitens muss man
nicht mehr das Rundenrennen bestehen um ins nachste "Level" zu kommen.

Stattdessen konnen diverse Auftrage (wie bei Insel 2) erledigt werden, wie z. B.
verschwundene Benzinfasser suchen.
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Auch verlieren die Fahrzeuge jetzt bei Zusammenstdl3en einzelne Steine. Im
schlimmsten Fall missen die Mannchen zu Ful3 laufen, wenn es ihre Karre in
alle Einzelteile zerlegt hat.

4.1.4 Action Adventures

Action Adventures sind eine Mischung aus Action und Adventures (Siehe
4.3.2).

Ein Spiel zahlt zu dieser Kategorie, wenn neben den Realzeitkampfen die
Interaktion zwischen der Hauptfigur und anderen Bewohnern der Spielwelt eine
grof3e Rolle spielt. Wie in einem Standart-Adventure muss man auch hier meist
Gegenstand A zu Person B bringen, damit diese uns Gegenstand C gibt, den
wir unbedingt zu Person D bringen missen.

HYPE - THE TIME QUEST (Ubi Soft)

Nicht nur LEGO versucht im Medienverbundsystem seine Spielzeugwelten auf
CD-ROM umzusetzen. Auch der deutsche Spielzeugproduzent Geobra
Brandstéatter GmbH & Co KG hat bereits 3 Computerspiele mit seinen
Playmobilfiguren auf den Markt gebracht.

In Hype spielt man den gleichnamigen Playmobilritter, der das Land vor den
finsteren Mé&chten retten muss.

Denn ausgerechnet auf der Friedensfeier des Konigs Taskan IV erscheint der
bdse Schwarze Ritter mit seinem noch schwéarzeren Drachen, vermobelt die
anwesenden Palastwachen und wirft den tapferen Ritter Hype als Steinstatue in
die Vergangenheit. Doch zum Gliick kann der junge Alchimist Gustus ihn
zuruckverwandeln. Nun muss Hype versuchen, durch die Zeitalter Taskan I. bis
IV. zurtick in die Zukunft zu reisen.

Dabei gibt es viele Abenteuer zu bestehen, die teilweise den Lauf der
Geschichte andern.

Um von einer Zeitebene in die nachste zu reisen, muss Hype immer einen
Zauberkristall finden und mit seinem Schwert eine Sonnenuhr berlhren.
Naturlich gibt es viele typische "Zeitreise-Gags".

Zum Beispiel findet Hype im Zeitalter Taskan Il eine Riistung aus der Ara Takan
IV, die also noch gar nicht existieren konnte.

Die Losung erfahrt man erst spater: Hype trifft Takan IV als Kind (in der Ara
Taskan Il - bei den vielen Taskans kommt man leicht durcheinander) und
dieser findet die Rlstung so toll, dass er sie als Erwachsener als
Standartristung bei seiner Palastwache einfuhrt.
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HYPE: bekommt eine Belohnung fir
einen erfolgreich gelésten Auftrag!

.Hype — The Time Quest" erinnert stark an 3
D — Konsolenspiele wie ,Zelda“ oder ,Tomb
Raider”. Hype kann springen, rennen, mit
Schwert und Armbrust kampfen und auch ein
wenig zaubern. In Schatztruhen oder bei
besiegten Gegnern findet er Heil- und
Zaubertranke oder "Plastiks"-Miunzen,
sozusagen den Playmobil-Euro. Leider ist

auch die Speicherung konsolentypisch. Nur
an bestimmten Stellen im Spiel kann abgespeichert werden, was oft zur Folge
hat, dass man nach einem verlorenen Kampf das gesamte Gebiet nochmals
durchlaufen muss. Die Kampfe sind sicherlich nicht gewaltverherrlichend.
Besiegte Gegner sehen ein paar Sterne Uber ihren Koépfen kreisen und l6sen
sich in Luft auf (aul3er den Skeletten, die nach einer Weile wieder aufstehen).
Das Spiel wurde von der USK ab 6 freigegeben. Ich wirde es jedoch ab 10
Jahren empfehlen, da die distere Atmosphare in der letzten Zeitebene jlingere
Kinder verunsichern kénnte. Dennoch Uberzeugt das Spiel insgesamt durch die
liebevolle Grafik und marchenhafte Erzahlstimmen. (Und da es bislang von
Playmobil noch keine Hype-Figuren gibt, missen Eltern nicht allzu sehr um
ihren Geldbeutel bangen.)

4.1.5 Sonstige

Es gibt nattrlich noch viele weitere Action-Spiele, die in keine der oben
genannten Genres passen.

Zu nennen waren hier Stapelspiele wie z. b. Tetris, bei denen herunterfallende
Bausteine geordnet werden mussen.

Oder Sammelspiele wie den Klassiker Pac Man, wo eine Spielfigur durch ein
Labyrinth gelenkt wird und dabei alle méglichen Schatze einsammelt.

Sehr beliebt ist auch der Fun-Shooter Moorhuhn'’. Die Moorhuhnjagd ist nicht
nur bei Kindern beliebt, sondern sicherlich der Grund fir mache unerledigten
Schreibarbeiten in deutschen Buiros und wird wohl bald das Windows-Spiel
Solitar als beliebtestes Blirospiel ersetzen.

' Die Moorhunjagd, Moorhuhn2 und Moorhuhn Winteredition gibt es von Ravensburger
Interaktiv als Kauf-CD-ROM. Wesentlich haufiger wird das Moorhuhn aber einfach kostenlos
aus dem Internet heruntergeladen.
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4.2 Spielgeschichten

Eine Spielgeschichte entsteht aus aufeinander aufbauenden Szenenfolgen, die
zusammen die Geschichte bilden. Der genaue Verlauf der Zwischenszenen
(und teilweise auch das Ende der Geschichte) hangt von den Entscheidungen
des Spielers ab, der die Aktionen der Hauptfigur steuert.

Da zumindest der grobe Rahmen der Handlung durch die Programmierer
bereits vorgegeben ist, haben Spielgeschichten einen geringeren
Wiederspielwert als Action-Spiele oder Simulationen.

Ein Computerspiel ist eine Spielgeschichte, wenn nicht die manuelle Steuerung
(Action-Spiele) oder taktische und strategische Uberlegungen (Simulations-
Spiele) , sondern die Story des Spiels im Vordergrund steht.

Zu den Spielgeschichten gehdren Interaktive Bilderblcher, Adventures und
Rollenspiele.

4.2.1 Interaktive Bilderblicher

Vorbei sind die Zeiten, in denen Gro3mutter den Kindern Gutenachtgeschichten
vorgelesen hat. Dies kann heute auch der Computer, wenn auch nicht
unbedingt besser.

In einem virtuellen Bilderbuch, sind meistens unbewegte Bilder zu sehen.

Die Personen und Gegenstande konnen jedoch mit der Maus angeklickt
werden, worauf diese mehr oder weniger lustige Aktionen ausfihren. So kann
ein abgeklickter Ball beispielsweise auf und ab hipfen. Da jedoch nicht alle
Objekte Gber solche Gimmiks verfigen, missen Kinder erst herausfinden
welche aktivierbar sind, was oft Frustgefuihle hervorruft. Warum darf der Ball
hipfen und die Sonne gar nichts machen?

Zum nachsten Bild des Spiels kommt man durch weiterblattern mit der Maus.
Manchmal muss auch erst ein Minispiel gelost werden, z. B. ein Puzzle.

Zu jedem Bild gibt es wie in einem altmodischen Hardcopy-Bilderbuch einen
Text, der zumindest in besseren Pogrammen mit Sprachausgabe vorgelesen
wird.

Das jeweils vorgelesene Wort wird dabei farblich hervorgehoben, so dass
Kinder mitlesen kénnen.
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4.2.2 Adventures

Wahrend es heute kaum noch Adventures fur altere Spieler gibt, wird der
Softwaremarkt fir Kinder damit geradezu tberschwemmt.

Adventures sind die klassischen Spielgeschichten.

Im Vorspann der Geschichte wird die Ausgangssituation der Figur erklart.
Danach bestimmt der Spieler den weiteren Verlauf der Geschichte. Die
Spielfigur kann Gegenstande aufnehmen (wobei sie oft massige und schwere
Objekte muhelos in ihrem Inventar transportieren kann), die Umgebung
erkunden und mit anderen Figuren kommunizieren.

Um die Geschichte voranzutreiben, missen Hinweise und Gegensténde richtig
kombiniert werden. Hort man beispielsweise das Gericht, dass der fiese
Torwéchter Angst vor Mausen hat, kénnte man probieren eine solche mit einem
Stuck Kase zu fangen und ihm vor die Flf3e zu werfen.

Die alten Text-Adventures, interaktive Buicher ohne Bilder, existieren heute
nicht mehr. Auch interaktive Filme, die mit echten Schauspielern aufgenommen
wurden, konnten sich nicht durchsetzen. Heute ist das Grafik-Adventure
Standart.

Zweidimensionale Figuren bewegen sich vor einem Hintergrundbild. Im
neuesten Teil der legendaren Monky Island Reihe von Lucasgames ist die
Grafik sogar dreidimensional.

Die Steuerung funktioniert mit der Maus oder Tastatur. Klickt man mit der Maus
auf einen Gegenstand, kann dieser aufgenommen oder benutzt werden.

Wird mit der Maus auf eine Person geklickt, spricht der Hauptcharakter mit ihr.
Der Dialog findet meist nach einem Multiple-Choise System statt. So stehen
dem Spieler auf eine Frage mehre mogliche Antworten zur Verfligung, von
denen er sich eine aussuchen kann.

Neben den klassischen Fantasy- und Science Fiction- Geschichten, erfreuen
sich bei Kindern vor allem Detektivgeschichten bekannter
Medienverbundsfiguren grol3er Beliebtheit. Diese Medienverbundsadventures
sind technisch leider selten auf dem neusten Stand. So haben sie zwar schéne
Hintergrundbilder, aber die zweidimensionalen Figuren bewegen sich sehr steif
und schlecht animiert.

Dies liegt jedoch weniger an mangelnder Kreativitat als vielmehr am dem
geringen Budget der deutschen Softwarefirmen.
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Freddi Fisch und das Geheimnis der Salzwasserschlucht (Infogrames)

Dieses Spiel kommt aus den Rechnern von Humongous Entertainment .
Diese Softwarefirma hat schon so lustige Adventures wie das legendéare
Monkey Island hervorgebracht.

Freddi Fisch enttauscht die Erwartungen des Spielers nicht und bietet neben
den Réatseln auch viel Humor.

Freddi Fisch: Freddi und Lukas vor dem Saloon

' Das Fischmadchen Freddi

: besucht mit ihrem besten (und
: kleinsten) Freund Lukas
e ' (o] ihre Cousine Calico. Leider

ho, | wurde Calicos Ranch
Uberfallen und alle
Schweinefische entflhrt.
Naturlich machen sich Freddi
und Lukas sofort auf die
Suche. Das Versteck der
Gauner ist schnell gefunden,
aber um hineinzugelangen muss Freddi sich als Bandit verkleiden. Dazu muss

sie erst einen Cowboyhut, ein Halstuch und eine schicke Girtelschnalle
finden...

Obwohl die Geschichte unter Wasser spielt, ist das Geheimnis der
Salzwasserschlucht eine gelungene Parodie auf das Westerngenre.

Vom Lassowerfen Uber den Besuch im Saloon bis zu Namen wie Krebs
Eastwood und Old Schuppenhand wird kein Klischee ausgelassen. So ist es
auch fur Erwachsene unterhaltsam nach versteckten Anspielungen zu suchen.
Kinder haben sowieso ihren Spall: fast alle Objekte (sogar Felsen) lassen sich
anklicken und fuhren lustige Aktionen aus (z. B. tauchen aus einer Koralle
singende Wirmer auf).

Die Aufgabe des Spielers ist es verschiedne Gegensténde zu finden und zu
kombinieren, wie in jedem typischen Adventure. Auf der CD-ROM befindet sich
zudem eine gute Spiellésung, falls der Spieler irgendwo "hangen bleibt".
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4.2.3 Rollenspiele

Das Rollenspiel (engl. Role Playing Game, RPG) ahnelt stark dem Adventure,
weist jedoch einige wichtige Unterschiede auf.

Computer-Rollenspiele waren urspringlich die PC-Umsetzung von bekannten
Rollenspielen®®. Inzwischen gibt es jedoch zunehmend Computer-Rollenspiele,
die in eigenen Welten spielen.

Was ist ein Rollenspiel?

Bei den echten "Pen and Paper" Rollenspielen handelt sich um kommunikative
Gesellschaftsspiele: Eine Gruppe von ca. 2 bis 8 Spielern spielt Theater ohne
Bidhne und Drehbuch. Einer der Gruppe ist der Spielleiter, er denkt sich eine
Abenteuergeschichte aus, oder kauft ein vorgefertigtes Abenteuer.

Diese Abenteuergeschichte ist ein offenes Drehbuch, das nur den Hintergrund
und die Motive der Gegenspieler festlegt.

Der Spielleiter hat z. B. den Grundriss-Plan einer mittelalterlichen Burg
gezeichnet und Uberlegt, in welchem Raum der kleine Prinz von dem bésen
Vampir-Chef gefangengehalten wird.

Die restlichen Spieler verkérpern die Hauptfiguren der Geschichte. Jeder spielt
einen Charakter, wie z. B. einen schusseligen Wissenschaftler oder eine mutige
Kriegerin, und versucht sich in diese "Rolle" mit seiner Phantasie
hineinzuversetzen.

In der Praxis konnte dies so aussehen:

Spielleiter: An der nérdlichen Wand des Raumes, den ihr gerade betreten habt,
befindet sich eine grof3e Holzkiste."

Spieler 1: "Ich 6ffne sie!"

Spielleiter: "Tut mir leid: die Kiste ist abgeschlossen."

Spieler 2: "Lass mich mal probieren, ich hab Erfahrung im Schlésserknacken."
Spielleiter: "OK, wiirfle eine Schldsser-6ffnen-Probe gegen Mindestwurf 5!"

Hier kommt, im wahrsten Sinne des Wortes, eine Besonderheit ins Spiel: Damit
einige Spieler es mit ihrer Kreativitat nicht Ubertreiben (..."Meine Kriegerin Saria
springt 100 Meter in die H6he und totet den Drachen mit ihrer Nagelfeile ..."),

'8 Vor allen von Advanced Dungeons & Dragons (AD&D), es gab von 1993-1996 aber auch
eine "Das Schwarze Auge"-Trilogie (DSA, das erfolgreichste deutsche Rollenspielsystem) auf
CD-ROM
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gibt es in einem Rollenspiel auch Spielregeln, die eine Aktion, deren Ausgang
ungewiss ist, durch ein Wirfelsystem simulieren.

Die unterschiedlichen Fahigkeiten der Charaktere verbessern sich im Laufe der
Spielsitzungen und motivieren die Spieler so zum weiterspielen, bis aus dem
kiimmerlichen Zauberlehrling ein neuer Merlin geworden ist.

Rollenspiele am Computer

Im Computerrollenspiel finden wir alle Eigenheiten des Pen-and-Paper-
Rollenspiels wieder.

Der Spieler steuert seinen Hauptcharakter™ als Elektronischen Stellvertreter
wie in einem Adventure durch die (Fantasy-)Welt. Inm zur Seite steht jedoch
eine Gruppe (Party) mehrer Nichtspielercharaktere (NSC), die ihn tatkraftig
unterstutzen.

Zudem ist der Hauptcharakter nicht immer vorgegeben, wie in einem
Adventure, sondern wird zu Beginn der Geschichte vom Spieler durch ein
Multiple-Choise System erschaffen. Man kann die Rasse (z. B. Mensch, Zwerg,
Troll), das Geschlecht und den Beruf wahlen, was die Identifikation mit dem
Elektronischen Stellvertreter stark erhoht.

Zudem werden diverse Eigenschaftswerte (wie Kraft, Intelligenz,
Geschicklichkeit)

und Fertigkeiten (wie schleichen, Auto fahren, klettern) durch ein
Punktevergabesystem festgelegt.

Im Verlauf des Spiels kénnen durch Erfahrung diese Werte gesteigert werden.
Die ubrigen Gruppenmitglieder werden entweder auch vom Spieler
erschaffen®, oder sind bereits vom Computer vorgegeben und miissen erst im
Laufe des Spiels gefunden und rekrutiert werden?.

Der Spieler ist auch fir das Management der unterschiedlichen Fahigkeiten
seiner Gruppenmitglieder verantwortlich. So muss man dem Zauberer standig
neue Zauberspriche beibringen und der Kriegerin neue Kampftechniken.

9 |n alteren Rollenspielen gibt es meist keinen Elektronischen Stellvertreter. Alle Mitglieder der
Party sind dort gleichberechtigt, so dass der Spieler sich nicht so stark mit einer bestimmten
Figur identifiziert.

207 B. in Icewind Dale, Planscape, Das Schwarze Auge

L 7. B. in Arcanum, Baldurs Gate, Final Fantasy, Fallout
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Womit wir mit den Kampftechniken beim gréf3ten Unterschied zum Adventure
waren: Im Rollenspiel muss der Spieler Kampfe gegen diverse Gegner
austragen!

Oft sind diese Kampfe unvermeidbar, wenn beispielsweise die Gruppe in der
Wildnis von bésen Monstern angegriffen wird.

Der Spieler hat jedoch teilweise auch die Wahl ob er mit der Kampfoption seine
Ziele mit Gewalt erreichen will.

So bieten sich fur die Losung eines Problems oft mehrere Mdglichkeiten:

Gibt der Kénig den Kerkerschlissel nicht her, kann der Spieler versuchen mit
ihm zu verhandeln, den Schliissel klauen oder den Konig und seine Wachen
einfach angreifen.

Diese vielen Mdglichkeiten lassen die Geschichte jeweils anders verlaufen und
tragen erheblich zum individuellen Spielstil bei.

So liegt es oft am Spieler ob er gewalttatige Konfliktlosungen bevorzugt, oder
nicht.

Naturlich werden bei gewaltfreien Vorgehensweisen mehr "Bonuspunkte"
verteilt (sofern der Kampf zu vermeiden war) und wenn der Spieler jede Figur,
die er sieht gleich umbringt wird das Spiel schnell zu Ende sein - mit wem sollte
er dann noch reden kénnen?%

Durch die Interaktion mit den Bewohnern der Fantasywelt, bekommt man
namlich zuséatzlich zur Hauptstory des Spiels (dem Main Quest) auch noch viele

2 In Fallout 2 bendtigt der Spieler zur Losung der Hauptaufgabe Zugang zu dem Computer in
einer von Menschen bewohnten Stadt. Die (etwas rassistischen) Menschen wollen diesen nur
gewahren, wenn man eine von Guhlen (mutierte Menschen) bewohnte Stadt nebenan zerstort,
da deren Kernkraftwerk das Grundwasser verseucht.
Kommt man in die Guhlstadt, bitten die Bewohner den Spieler um einige Ersatzteile zur
Reperatur des Kernkraftwerkes, die nur in der Menschenstadt zu finden sind. Der Spieler hat
nun also die Mdglichkeiten:
a) die Menschenstadt anzugreifen um sich gewaltsam Zugang zum Computer zu
erzwingen
b) die Guhle zu téten um die Auftrag der Menschen zu erfiillen
c) als Vermittler die beiden Stadte mit viel Miihe zur Zusammenarbeit zu Gberzeugen. Die
Menschen geben den Guhlen die Ersatzteile und die Guhle beliefern die Menschen mit
Strom.
Die Mdoglichkeit ¢ wird von den meisten Spielern bevorzugt, da man nicht nur viele
"Erfahrungspunkte" dafiir bekommt, sondern auch 2 neue und wichtige NSC-Gruppenmitglieder
als Freunde gewinnen kann. Der Spieler lernt also, dass die gewaltlose Losung auf lange Sicht
die bessere ist.
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optionale Zusatzaufgaben (Side Quest) die meist Belohnungen wie Geld,
natzliche Gegenstande, Erfahrung oder Freundschaften einbringen.

Da Rollenspiele die komplexesten Spielgeschichten sind, werden sie meist von
alteren Jugendlichen bevorzugt. Ich empfehle die meisten Rollenspiele daher
erst ab einem Alter von 15 Jahren.

FINAL FANTASY (Eidos)

FINAL FANTASY (FF) von der bekannten japanischen Softwarefirma
Squaresoft, schaffte erst mit dem siebten Teil den Sprung von der Spielkonsole
zur PC-CD-ROM.

Final Fantasy VIl erschien Anfang 1997 fir Sonys Playstation und war auf
Anhieb

ein Megabhit. Eine interessante Story, viele schone Zwischensequenzen und
nicht zuletzt die aufwandige Werbekampagne, die Sony auf das Publikum
losliel3, waren wohl die Hauptgrinde fur den Erfolg, der Final Fantasy VII zu
einem der erfolgreichsten Rollenspiele machte.

FF VII: Um in eine Villa eingelassen zu werden,
muss Cloud sich als Frau verkleiden

Die Story:
Im Mittelpunkt der Geschichte .

steht Cloud Strife, Ex-Mitglied von 'E'I{r:'ﬂj'-:'.'_-*:':'i :JJ‘
SOLDIER, einer Eliteeinheit des

weltbeherrschenden Shinra-
Konzerns.

Mit Hilfe ihrer "Mako-Reaktoren™
saugt Shinra die "Mako-Energie"
(die Lebensenergie) des Planeten
zur Energiegewinnung auf.

>
b

Cloud wird von der Widerstandsgruppe Avalanche, der auch seine alte
Jugendliebe Tifa angehort, fir den Kampf gegen die Unterdriicker angeheuert.
Zunachst ist Cloud am Freiheitskampf der "Terroristen™ nicht interessiert - fur
ihn z&hlt nur das Geld.

Dies andert sich jedoch als Sephiroth, sein ehemaliger Lehrmeister und jetziger
Erzfeind wieder auftaucht.
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Sephiroth (der selbst von Shinra aus den Genmaterial einer uralten Rasse
erschaffen wurde) plant den Planeten von den 6kologiezerstérenden Menschen
zu saubern, indem er paradoxerweise einen Kometen beschwart, der den
Planeten treffen soll.

FF VII: eines der vielen Minispiele. Cloud muss
auf dem Motorrad seine Freunde beschiitzen

Nach diesem Einschlag wirde der
Planet viel Mako-Energie produzieren,
um seine Verletzungen zu heilen.
Diese Energie will Sephiroth
absorbieren und ein gottgleiches
Wesen zu werden.

Um diesen Plan zu vereiteln, heftet
sich Cloud (ebenso wie der Shinra-
Konzern) an Sephirots Fersen und
jagt ihn durch die Kontinente der
Spielwelt.

Unterwegs findet er neben Tifa noch viele bizarre Begleiter/-innen: eine Azubi-
Ninjakampferin, einen sprechenden Wolf, einen Krieger mit eingebautem MG im
Arm, eine Blumenverkauferin, einen Pilot, der lieber Astronaut ware, einen
geheimnisvollen Pistolero und eine kleine Katze, die auf einem
Spielzeugmonster reitet.

FF VII: Pokémon-Land?

Die Gruppe lauft, fahrt und fliegt kreuz und
guer Uber den Planeten und muss viele
spannende Kampfe bestehen und Ratsel
I6sen.

Doch wirklich interessant ist nicht unbedingt
die fortlaufende Handlung, sondern die (in
Computerspielen seltenen) Ruckblenden,

in denen man, nach und nach, die
Vorgeschichte der Charaktere erfahrt.

Viele spateren Ruckblenden stellen zudem die vorherigen in Frage: Hat sich
das Ereignis wirklich so abgespielt wie Cloud erz&hlt hat, hat er gelogen oder
wurde er getauscht?
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So wird der Spieler motiviert sowohl der Haupthandlung zu folgen, als auch die
wahre Hindergrundgeschichte seiner Charaktere zu erforschen.

Dabei sind die Zwischensequenzen von hdochst schwankender Qualitat und
reichen von melodramatischen und tragischen bis zu lacherlichen Szenen.
Da einige Gruppenmitglieder noch ziemlich jung sind, tauchen auch typische
Adoleszenzelemente (erste Liebe, Selbstfindung, Probleme mit den Eltern) in
der Story auf und erleichtern Jugendlichen die Identifikation mit den Figuren.

Bei der Hintergrundwelt wurde wenig Wert auf eine innere Logik gelegt, was der
Spielatmosphére jedoch zugute kommt. So existieren Science Fiction Elemente
neben mittelalterlichen Stadten, Lokomotiven fahren auf unmdéglichen,
achterbahnartigen Gleisanlagen und die Menschen reiten auf riesigen, lustigen
Huhnern (die Chocobos).

Gut wird das Problem der Umweltverschmutzung in unserer realen Welt auf die
Spielwelt Gbertragen, ohne moralisch belehren zu wollen. So haben die Stadte,
Shinra sei Dank, nun eine gute Energieversorgung, aber alle Pflanzen in der
Umgebung der Mako-Reaktoren sind abgestorben.

Visuell fallt zunéchst der Manga #*- Stil der Figuren auf. Wenn sie durch die
Landschaft laufen, wirken die Super Deformed?*-Charaktere mit ihren etwas
klotzigen Gliedmalen irgendwie fehl am Platz.

Die Hintergrundgrafiken sind schon gemacht, die Auflésung ist nach heutigen
Mal3staben jedoch zu grobkdrnig.

Die 3D-Kampfgrafik kann sich in Hinblick auf die Zauber- und
Beschworungseffekte jedoch sehen lassen und erinnert stark an Martial Arts-
Kampfspiele.

Sehenswert sind die bizarren Gegner, die von Uberraschungseiern bis zu
hipfenden Hausern reichen.

Im Kampf sieht man kein Blut spritzen, nur eine Zahl verrét die Hohe des
verursachten Schadens. Ist ein Feind besiegt, verschwindet er einfach. Ist ein
Gruppenmitglied "tot", kann es sofort mit Magie wiederbelebt werden.
Technisch vermag die PC-Umsetzung des Konsolenspiels leider nicht zu
begeistern.

Ohne Gamepad ist die Steuerung (iber den Nummernblock) stark
gewdhnungsbedurftig, da die Maus vom Spiel nicht unterstitzt wird.

% Mangas: Japanische Comics
24 Super Deformed: Figuren die extrem verniedlicht wurden (Kindchenschema: tiberproportional
grofRe Kopfe und Augen), ein haufiger Zeichenstil in Mangas
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Final Fantasy VIII:

Inhaltlich hat FF VIII nichts mit seinem Vorgénger zu tun. Dies gilt nebenbei fir
die ganze Serie. Kein Teil der Serie hat einen Bezug zu seinem Nachfolger,
hdchstens eine oder zwei Figuren tauchen in mehreren Spielen auf.

Held dieser Story ist Squall Leonhart, ein 17-jahriges Waisenkind und Student
an der Militarakademie Balamb Garden. Noch wéahrend seiner
Abschlussprifung kommt es zum Krieg zwischen der Nation Galbadia (wo eine
bdse Hexe die Macht tlbernimmt) und dem kleinen Stadtstaat Dollet.

Parallel zur globalen Handlung um den militdrischen Konflikt entwickelt sich
Squalls Personlichkeit weiter. Er trifft die schone Rinoa Heartilly, Anflihrerin
einer Widerstandsgruppe gegen die galbadianische Besetzung, die sich schnell
in ihn verliebt. Zudem begegnet er in seltsamen Tagtraumen einem Soldner
namens Laguna, der vor zwei Jahrzehnten im letzten Hexenkrieg gegen Esthar
kampfte und zu dem Squall eine geheimnisvolle Verbindung zu haben scheint.

Ahnlich wie FFVII handelt auch dieser Plot von Liebe, Erwachsenwerden und
den Schwierigkeiten seinen eigenen Weg zu finden. Leider ist die Story ganz
auf den Protagonisten zugeschnitten, die Nebenfiguren sind nur Randfiguren
(und im Gegensatz zu den lustigen Kreaturen von FF VII "nur" Menschen).

FF VIII: Nur die Liebe zahlt

Die Grafik bewegt sich irgendwo zwischen
Rokkoko und Art Deco. Eine Fusion von
viktorianischer Asthetik und Space-Age-
Technologie. Bei den Charakteren hat man
sich von den SD-Figuren getrennt und hat
nun realistisch proportionierte Menschen,
deren Darstellung auf der Karte und im
Kampfmodus identisch ist.

Besiegte Feinde hinterlassen auch kein Geld mehr als Beute, Squall bekommt
stattdessen ein monatliches Gehalt auf sein Konto.

Alles in allem versucht FF VIl eine realistischere Welt als in den Vorgéangern zu
schaffen und ist mit seiner komplexen Story fir jingere Spieler ungeeignet.
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Final Fantasy IX:

"Back to the Roots" ist das Motto des bisher letzten in Deutschland
erschienenen Teils der Serie. Wahrend sich FF VIl und VIl stark an
zeitgendssischer Science Fiction orientierten (besonders "Cyberpunk") sollte
nun die typische Fantasywelt den Handlungsschauplatz stellen.

Auch die Handlung ist wieder "Fantasy-Klischeehaft". Die schdone Prinzessin
Garnet soll von dem listigen Dieb Zidane entfiihrt werden. Naturlich lauft dabei
nicht alles nach Plan und die beiden missen mit ihnren Gefahrten viele
Abenteuer bestehen.

Die Programmierer haben hier viele Elemente aus Wizard of Oz verwendet.
Sogar die Heldengruppe Garnet, Zidane, der Kdmpfer Steiner und der kleine
Schwarzmagier Vivi erinnern stark an Dorothy, den Léwen, Blechmann und die
Vogelscheuche. Darum ist die Story fur jiungere Spieler verstandlicher als im
letzten Teil.
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Baldur's Gate (Bioware)

Biowares Rollenspiel Baldur's Gate wurde eins der meistverkauften
Computerspiele des Jahres 1999 und tberzeugte die Fans und Kritiker
gleichermal3en.

Die Story ist in einer Welt des bekannten AD&D-Rollenspiels angesiedelt. Der
Hauptcharakter (HC) wird im Gegensatz zu Final Fantasy vom Spieler selbst
generiert.

Baldur's Gate Il: Bei den vielen Gegenstéanden im
Gepack kann man leicht die Ubersicht verlieren

Es stehen unterschiedliche
Rassen
(Menschen/Elfen/Gnome usw.)
und Berufe (z. B. Dieb, Magier,
Barde usw.). Die Berufe
konnen zudem kombiniert
werden, so kann beispielsweise
eine Elfen/Magierin/Kampferin
entworfen werden, die sowohl
zaubern als auch mit dem
Schwert zuschlagen kann.
Zuletzt werden die Attribute verteilt, eine (je nach Geschlecht méannliche oder
weibliche) Stimme und die Gesinnung (Gut, Neutral oder Bése) ausgewahlt und
die Haar-, Haut- und Kleidungsfarbe der Spielfigur bestimmit.

Die Wahl des Geschlechts, der Rasse und des Berufes hat einen
entscheidenden Einfluss auf den Spielverlauf. Was aber das Spiel von seinem
Ubrigen Genrevertretern besonders abhebt, ist die Interaktion der
Gruppenmitglieder. Diese NSCs laufen nicht dem HC stumm und ergeben
hinterher, sondern haben ihre eigenen Motive und Eigenheiten. Dank einer
hervorragenden Sprachausgabe nérgeln sie, wenn ihnen etwas (oder jemand)
nicht passt, rufen um Hilfe wenn sie verletzt werden oder verlassen sogar die
Gruppe, wenn deren Taten zu bdse (oder zu heldenhaft, wenn der NSCs selbst
ein Schurke ist) werden.

Auch lernen sich die NSCs untereinander hassen, schatzen oder gar zu lieben.
Besonders lustig wird es, wenn vollkommen unterschiedliche Charaktere eine
Gruppe bilden, wie ein tugendhafter Ritter, ein goldgieriger Zwergen-Sdldner
und eine bdse Dunkelelfen-Priesterin. In diesem Fall sind witzige und
sarkastische Wortgefechte oder sogar echte Kdmpfe vorprogrammiert!
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Leider kbnnen maximal 5 NSCs mit dem Hauptcharakter eine Gruppe bilden, so
dass die Auswahl der Freunde schwer fallt.

Auch die isometrische Grafik kann sich sehen lassen. Das Aussehen der
Figuren andert sich je nachdem welche Kleidung oder Riistung sie tragen, die
Stadte mit ihren unzahligen Bewohnern sind liebevoll gestaltet und die
"Spezialeffekte" der Zauberspriiche sind schon ihr Geld wert.

Die Story:

Die Geschichten der beiden Spiele sind auf3erst komplex und sollten erst von
Kindern ab 12 Jahren gespielt werden. Die Gewaltdarstellungen sind dagegen
harmlos: die Gegner sterben relativ unblutig, zudem sind die Figuren zu klein
um Einzelheiten zu erkennen.

Die Spiele:

Baldur's Gate

Der Hauptcharakter wachst als Waisenkind bei dem alten Magier Gorion in
Kerzenburg (eine abgelegene Festung mit einer riesigen Bibliothek, darum
brauchen sie so viele Kerzen zum Bicherlesen) auf.

Eines Tages ruft Gorion ihn (bzw. sie) zu sich und erklart, dass beide sofort
fliehen missen, da méchtige Feinde dem HC nach dem Leben trachten.

Auf der Flucht wird Gorion von mysteriosen Angreifern getétet und der
Hauptcharakter muss allein (na ja, immerhin begleitet von seiner
Jugendfreundin Imoen) versuchen in der grol3en Welt zu Uberleben. Unterwegs
sind viele Aufgaben zu bestehen, viele Freunde zu finden und sehr viele Feinde
zu téten. Gelegentlich hat er in Zwischensequenzen unheimliche Traume, durch
die er ibermenschliche Krafte gewinnt.

Spater stellt sich heraus, dass er das Kind des toten Gottes Bhaals (der bése
Gott des Mordes) ist. Gorion hatte ihn als Kind aufgezogen um zu beweisen,
dass eine humanitéare Erziehung tber das bdse Blut der Abstammung siegt. Ob
dies stimmt wird sich erst im weiteren Verlaufe der Geschichte zeigen, wenn er
seinem bosen Bruder Sarevok gegenlbersteht...

Legenden der Schwertkiste

Dieses Add-on fur BG bietet 2 neue Orte (eine Werwolfinsel und einen
verzauberten Turm), die als Nebenquests in die Spielwelt integriert werden.

45



Baldur's Gate Il: Schatten von Amn

Der zweite Teil der Serie beginnt in der Stadt Amn, wohin der Hauptcharakter
von dem bésen Magier Irenicus verschleppt wurde, der plant dessen Seele zu
stehlen um sich selbst zu einem Halbgott zu entwickeln. Mit Hilfe seiner alten
Freunde gelingt dem HC jedoch die Flucht. Leider wird Imoen dabei entfihrt
und muss natdrlich gerettet werden.

Man kann in BG Il seinen alten HC aus BGI importieren oder noch mal einen
neuen erschaffen, da viele neue Berufe zur Auswahl dazugekommen sind.
Von den alten NSCs sind nicht mehr alle in Amn zu finden, daftr werden viele
neue eingefuhrt. Auch wurde die Interaktion mit den NSCs weiter verbessert.
So kann der HC sich sogar in einen NC verlieben. Leider steht fir weibliche
Charaktere nur ein moéglicher Kandidat fiir eine Romanze zur Verfligung, die
mannlichen haben dagegen drei Frauen zur Auswahl. Es gibt auch viele neue
Zauberspriche und ein Magier oder einen Magierin kann sogar einen
Vertrauten (ein magisches Tier, wie z. B. eine schwarze Katze) bekommen.
Interessant wird auch der innere Konflikt des HCs dargestellt. Wendet er seine
machtigen Gottkrafte zu oft an, gerat er selber immer mehr auf die Seite des
Bosen.

Thron des Bhaal

Obwohl zuerst ein dritter Teil geplant war, entschloss sich Bioware die BG Story
mit diesem Add-on fur BG Il abzuschlieRen.

Wie der Titel vermuten lasst, muss der HC seine komplizierten
Familienangelegenheiten nun ein fur allemal klaren. Nachdem er sich gegen
funf Halbgeschwister durchsetzen konnte, die auch auf den Thron Bhaals
scharf sind, wartet eine schwere Entscheidung auf ihn. Er muss wahlen, ob er
das Erbe seines bdsen Vaters antritt und ein neuer Gott wird oder auf die
Unsterblichkeit verzichtet und sich fir das Leben (und eventuell die Liebe)
entscheidet. Diese Wahl fuhrt dann zu einem unterschiedlichen Ende des
Spiels.

Im Abspann erfahrt man auch, was aus den ganzen liebgewonnenen NSCs
wird.
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Baldur's Gate Il: Der Drache hatte sich die falsche Gruppe als Opfer ausgesucht!

4.3 Simulationen

Eine Simulation soll komplexe Situationen und Zusammenhange am Computer
moglichst realistisch darstellen.

Simulationen sind bei weitem nicht nur Spielprogramme, sondern werden
beispielsweise auch in der modernen Forschung oder Pilotenausbildung
angewandt.

Dieses Genre ist zur Zeit das beliebteste in Deutschland. Spiele wie Die Siedler
oder Age of Empires® haben Computerspiele auch bei alteren Zielgruppen, die
sonst keine Spielsoftware kauften, popular gemacht.

Auch Simulationen lassen sich oft schwer gegen andere Genres abgrenzen.
So sind u.a. die Grenzen zwischen Kampfflugsimulationen und Kampfflugzeug-
Actionspielen flieRend.

Schliel3lich versuchen ja auch Actionspiele oder Spielgeschichten etwas zu
simulieren.

25 Age of Empires gab es sogar beim Kauf von Windos 2000, dem Betreibssystem von
Microsoft, als kostenlose Beilage
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Als Faustregel kann ein Spiel jedoch als Simulation bezeichnet werden, wenn
die Hauptaufgabe des Spielers in taktischen und strategischen Entscheidungen
liegt.

Simulationen lassen sich in folgende Untergruppen einteilen.

- Aufbauspiele

- Fahr- und Flugzeugsimulationen

- Wirtschafts- Okologische und Gesellschaftliche Simulationen
- Wargames (Kriegsspiele)

- Sportspiele

- Brettspiele

- Sonstige

4.3.1 Aufbauspiele

Aufbauspiele sind seit der legendaren Siedler-Reihe ungeheuer popular
geworden und faszinieren Manner, Frauen und Kinder gleichermal3en.
Auch bei dem preisgekronten Brettspiel "Die Siedler von Catan" handelt es sich
um ein Aufbauspiel.
Das Ziel eines Aufbauspiels ist es, eine mehr oder weniger funktionierende,
Gesellschaft aufzubauen. Diese kann von einem 2 Personenhaushalt bis zu
einer ganzen Nation reichen.
Der Spieler verfolgt das Geschehen aus der isometrischen Sicht. Von oben
sieht er die kleinen, dreidimensionalen Figuren herumwuseln. Es macht viel
Spal3, den Bewohnern bei ihren Tatigkeiten aus quasi "gottéahnlicher”
Perspektive zuzuschauen und die Attraktivitat eines Aufbauspiels wird teilweise
an diesem "Wuselfaktor" gemessen.
In einem klassischen Aufbauspiel (z. B. Die Siedler, Pharao oder Zeus,) werden
verschiedene Stadte grindet und gemanagt. Dazu stehen anfangs meist nur
wenige Leute und Kapital zu Verfligung. Man sucht sich zuerst einen
geeigneten Bauplatz in der Wildnis fur die ersten Gebéude aus. Dann missen
Rohstoffe, wie Holz und Steine, fir den Hausbau beschafft werden. Wenn die
ersten Hauser stehen, konnen weitere Leute durch Zuwanderung oder
"natirliche Zeugung" (Uber Nacht) einziehen, was wiederum mehr Arbeitskrafte
fur die Stadt bedeutet.
Viele Bewohner bedeuten aber nicht nur viele Arbeiter, sondern auch viele
Esser. Ist zuwenig Nahrung vorhanden, werden eventuell einige Blrger zu
Kriminellen und pliindern die Vorrate der Wohlhabenden aus!
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Sind jedoch ausreichend Rohstoffe und Kapazitaten vorhanden, kbnnen neue
Techniken erforscht und produziert werden.

Fehlen bendtigte Giter, konnen diese bei benachbarten Vélkern erworben
werden.

In der Regel kdnnen diese Nachbarstaaten jedoch auch angegriffen werden
oder selbst angreifen, um Grenzstreitigkeiten ein fir alle mal zu beenden.
Daher ist es ratsam, neben Bauern und Handwerkern, auch eine schlagkraftige
Armee aufzustellen.

Da ein ideales Utopia auf die Dauer langweilig ist, sind die Spiele in einzelne
Episoden unterteilt. In jedem Abschnitt gibt es neue Aufgaben zu bewadltigen,
wie beispielsweise: "Erwirtschafte 1000 Goldmunzen" oder "Baue einen
Tempel”, damit man den n&achsten Abschnitt spielen kann.

Die Volker Il

Wie schon bei dem Vorgangerspiel der dsterreichischen Firma JowooD
Productions, stehen dem Spieler die 3 Volker der Fantasywelt Lukkat zur
Auswahl.

Die gemdutlichen blauen Pimmons, die fiesen, insektoiden Sajikis und die
hibschen Amazonen.

Neben dem Mehrspielermodus tUber LAN und Internet, kann der Spieler
zwischen dem Tutorial, einer Kampagne und einem Endlosspiel wahlen.

Das Tutorial dient zur Einfihrung in die Spielsteuerung. Hier werden
grundlegende Dinge wie Bauen, Forschen und Kampfen erklart.

In der Kampagne wahlt man eines der 3 Voélker aus und versucht, dieses durch
verschiedene Missionen hindurch zu fuhren.

Im Endlosspiel kdnnen neben dem gespielten Volk auch Spielziel, die
Umgebungskarte und die gewiinschten Mitvolker selbst gewahlt werden.

Nicht nur jedes Volk, sondern auch jeder einzelne Bewohner wirkt sympathisch.
Denn im Gegensatz zu vielen anderen Aufbauspielen ist hier jeder Blrger ein
Individuum. Wird eine Figur angeklickt, sieht man ihr lustiges Portrat, erfahrt
ihren Namen und ihre Bedurfnisse.

Die einzelnen Figuren werden somit, zumindest teilweise, als eigenstandige
Charaktere und nicht als namenloses Kanonenfutter angesehen.
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So neigt man dazu Kampfe zu vermeiden und nach diplomatischen Losungen
zu suchen, zumal die taktischen Mdglichkeiten im Kampf stark zu wiinschen
iibrig lassen?®.

Neben Rohstoffen und Nahrung muss auch der typische Tagesablauf
bertcksichtigt werden:

So machen alle Biirger von 11:45 bis 12:30 ihre wohlverdiente Mittagspause
und wehe im Gasthaus steht kein Essen auf dem Tisch!

Allerdings haben im Gasthaus nur Manner Zutritt (auf3er natirlich bei den
Amazonen).

Die Frauen (bzw. die Manner der Amazonen) dirfen keinen Beruf ausuben,
sondern mussen morgens Frichte sammeln und nachmittags auf dem Markt
einkaufen und auf die Kinder aufpassen.

Keiner der Stadtbewohner l&sst sich direkt steuern. Wenn ein bestimmter Baum
gefallt werden soll, kann der Spieler ihn nur als wichtig markieren. Die Holzfaller
konnen jedoch nicht direkt herbeigerufen werden.

Einzige Ausnahme stellen die Ritter dar. Diese erscheinen nur, wenn eine Burg
gebaut und eine heftige Summe gezahlt wurde. Dafiir kbnnen sie und ihre
Gefolgsleute per Mausklick direkt auf die Gegner gehetzt werden. Aufgrund des
"Lukkat'schen Gesetzes der Ethik" ist es ihnen jedoch verboten: Kénige,
Frauen (bzw. Manner der Amazonen) und Kinder anzugreifen.

Aber wie schon erwahnt sind die Volker Il kein Kampf- und Eroberungsspiel und
in den Kampagnen gibt es meist neben der Zerstérung der feindlichen Siedlung
eine alternative Mission, um die Konflikte friedlich zu I6sen.

%% 50 konnen die Gardisten und Gefolgsleute der Ritter, vom Spieler nicht direkt gesteuert
werden. Dadurch wird der Spieler gelegentlich zu etwas sonderbaren Taktiken (beispielsweise
den eigenen Gardisten-Wachturm in der Feindlichen Statt zu bauen) gezwungen.
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Die Volker Il
11:45 Uhr, Mahlzeit! Die Amazonen gehen zum Mittagessen
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Die Volker II: Klassische "Aufbauspiel-Aufgabe"
Die Pimmons bauen eine Schule
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Die Sims:

Ein ganz anderes Aufbauspiel ist Die Sims von Maxis, die schon das legendare
Spiel SimCity entwickelten.

Wahrend in den SimCity Spielen jedoch das Management einer Grof3stadt im
Mittelpunkt steht, dreht es sich bei den Sims um einzelne Personen. Hier wird
zuerst eine Familie gegrundet. Dabei muss es sich nicht um die klassische 50er
Jahre Kernfamilie handeln. Von der allein erziehenden Mutter mit 5 Kindern
Uber gleichgeschlechtliche Paare bis zur riesigen Studenten WG ist alles
moglich?’.

Die Erschaffung der Sims ist nicht schwer. Es werden Punkte auf 5
Personlichkeitsmerkmale wie "Ordentlich" oder "Extrovertiert” verteilt und die
Frisur und Kleidung ausgewabhit.

Die 5 Eigenschaften haben einen gro3en Einfluss auf das Verhalten und die
Bedurfnisse der Sims. So spult ein ordentlicher Sim seinen Teller nach dem
Essen ab und wascht sich die Hande wenn er von der Toilette kommt, wahrend
ein unordentlicher Sim seinen Mill Gberall liegen lasst und das halbe
Badezimmer regelmaRig unter Wasser setzt.

Zudem haben die Sims viele Bedurfnisse, wie Hunger, Komfort, Hygiene, Spal3,
Soziales Leben usw. welche durch Interaktion mit anderen Sims oder den Kauf
von Einrichtungsgegenstanden befriedigt werden missen.

Die Sims: Der Vater muss sich um das Baby kiimmern

Maxis hat sich bei den
Details viel Muhe gegeben.
So wird ein Sim
beispielsweise munter,
wenn er einen Kaffee trinkt.
Und die Schulnoten der
Kinder verschlechtern sich,
wenn sie nie fur die Schule
lernen, bis sie irgendwann
vom Jugendamt
weggenommen werden.

2 Einzige Bedienung: mindestens ein Erwachsener Sim muss in jedem Haushalt leben. Ein
reines "Kinderhaus" ist nicht méglich, wer wiirden dann das Geld verdienen?
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Kommt die erste Familie einigermalRen selbststandig Gber die Runden, kdnnen
weitere Familien und Hauser entworfen werden. Dies ist sogar dringend
notwendig, da man fur die ganz hohen Spitzenjobs auch viele Freunde braucht.
Diese Freundschaften mussen standig mit Partys und kleinen Geschenken
gepflegt werden. Die Sims gehoren so zu den wenigen Aufbauspielen, in denen
keine Gegner oder Konkurrenten vorkommen. Im Gegenteil: da als
Familienfreunde nur Personen zahlen, die nicht im selben Haushalt leben und
die Bauplatze flr Hauser begrenzt sind, missen alle Sims miteinander
kooperieren und sich gegenseitig unterstitzen.

Ein eigentliches Spielziel oder Missionen gibt es nicht. Jeder kann sich selbst
seine Ziele setzen. So kann es Spal3 bereiten, seine Sims in ihren Jobs Karriere
machen zu lassen und sich die grof3te Villa in der Stadt zu bauen.

Oder man kann bizarre Hauser entwerfen, um sich Uber die verwirrten Sims zu
amdusieren, wenn sich der Kiihischrank im Bad und die Toilette im Schlafzimmer
befindet.

Die Sims sind bei Kindern sehr beliebt, da sich das Spiel irgendwo zwischen
Big Brother, Daily Soaps und einem virtuellen Puppenhaus bewegt.

Aulerdem konnen sie spielend erfahren, was sie spater als Erwachsene
erwartet: zeitraubende Jobs und stéandig Rechnungen im Briefkasten.

Der grof3e Erfolg der Sims beweist wieder einmal, dass es nichts
Interessanteres und Herausfordernderes gibt, als das Alltagsleben zu meistern.
Das Erfolgskonzept jeder Daily Soap.

Neben dem Grundspiel sind bereits einige Add-on’s erschienen.

Das volle Leben erweitert die Sim-Welt um einige Features und Gegenstande.
So kénnen die Sims mit einem Teleskop die Sterne beobachten und dabei von
AulRRerirdischen entfuhrt werden.

Mit Party ohne Ende kdnnen lustigere Themenpartys (von einem Wildwest-
Lagerfeuer-Grillabend bis zur Rave-Party) veranstaltet werden.

In Hot Date geht es natirlich um das bisher etwas vernachlassigte Liebesleben
der Sims. Diese Add-on bietet erstmals die Mdglichkeit die Wohnhauser zu
verlassen und die Innenstadt mit ihnren Cafes und Diskotheken unsicher zu
machen.
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4.3.2 Fahr- und Flugsimulationen

Die Simulation von Flugzeugen oder Raumschiffen ist bei Erwachsenen ein
sehr beliebtes Spielgenre. Die Pogramme erreichen teilweise eine
beeinduckende Realitatsnédhe und spatestens seit dem 11. September 2001,
als Terroristen das World Trade Center durch selbstgesteuerte Flugzeuge zu
Einsturz brachten, taucht die Frage auf, ob es moglich sei die Steuerung eines
Verkehrsflugzeuges durch ein Simulationsprogramm zu erlernen.

Kinder reizen mehr die Action-Rennspiele als komplexe Simulatoren.

Nahezu alle Fahrzeuge, vom Fahrrad bis zum U-Boot wurden schon als
Computerspiel umgesetzt.

Microsoft Train Simulator

Der Traum aller Modellbauer und Eisenbahnfans ging dieses Jahr in Erfillung.
Mit dem Train Simulator von Microsoft . Als virtueller Lokfuhrer steuert man
Passagier- oder Guterzuige, wofur Dampf-, Diesel- und Elektroloks zur
Verfligung stehen.

Obwohl die Strecken durch die Gleise vorgegeben sind, gerat man durch das
viele Rangieren, Waggonabkoppeln und Warten auf die Passagiere schnell
unter Zeitdruck, wenn der Fahrplan noch eingehalten werden soll. Auf der CD-
ROM stehen bisher Stecken durch Amerika, England und Japan zur Verfiigung,
aber ein Add-on fur Deutschland wird demné&chst erscheinen.

4.3.3 Wirtschafts- Okologische- und Gesellschaftliche Simulationen

In diesem Genre Ubernimmt der Spieler die Rolle eines Entscheidungstragers,
beispielsweise des Blrgermeisters einer Stadt, des Managers eines
Fernsehsenders, oder gar der Konigin eines Ameisenvolkes und versucht sein
"Unternehmen" erfolgreich zu fuhren. Im Gegensatz zu vielen fantasievollen
Aufbauspielen, wird hier versucht eine exaktes Modell der Realitat zu
prasentieren.

Diese Spiele tben daher einen starkeren Reiz auf altere Jugendliche und
Erwachsene aus. Noch im Jahr 2001 soll das Spiel Software Tycoon von
Blackstar veroffentlicht werden. Hier wird man eine Computerspielfirma
managen, komplett mit der Aufstellung von Arbeitszeiten, Produktion und
Marketing bis zum Verkauf der Software. Ein Computerspiel, das sich um die
Entwicklung von Computerspielen dreht, entbehrt nicht einer gewissen Ironie.
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Eine beliebte Untergruppe sind Historische Simulation. Hier kann die
Geschichte eines Volkes (z. B. der Rdmer) nachgespielt werden. Die
Historische Simulation ist oft eine Mischung aus Aufbauspiel, Wargame und
Geschichtslexikon.

4.3.4 Wargames

In einem Kriegssimulationsspiel wird der Spieler in die Rolle des Befehlshabers
einer Armee versetzt. Sein Ziel ist es naturlich eine gegnerische Armee zu
besiegen. Das Prinzip ist also ziemlich simpel, im Gegensatz zu der oft
komplexen Spielsteuerung.

Die Spiele sind in mehrere, aufeinanderfolgende Missionen aufgeteilt. Es
missen Waffen entwickelt, Gegner ausspioniert und feindliche Stadte erobert
werden.

Neben strategischen Uberlegungen, verlangen Schlachten im Realtime-Modus
schnelle taktische Entscheidungen und Aktionen.

Der militarische Konflikt kann in einer rein fictionalen Welt stattfinden oder die
Simulation eines realen (historischen) Krieges sein. Ob Trojanischer-,
30jahriger oder zweiter Weltkrieg - es gibt kaum einen Kriegsschauplatz der
sich, (nach Meinung der Hersteller) nicht fur eine Computeradaption eignet.
Wargames sind deswegen genauso umstritten wie Ego-Shooter.

Ob es politisch korrekt ist, wenn zwolfjahrige Kinder Hitlers Russlandfeldzug
nachspielen, sorgt dabei weniger fur Kontroversen, als die Darstellung der
Gewalt.

Denn im Gegensatz zur brutalen Ego-Shooter-Metzelei wird das Téten
hunderter zur vollkommen unpersénlichen Angelegenheit.

"Wahrend bei manchen Gewaltspielen teilweise noch spezifisch charakterisierte
Gegner auftreten (vgl. z.B. das Prlgelspiel Street Fighter II), wird bei
Computerkriegsspielen Gewaltausiibung oft ganzlich entpersonalisiert, d.h. es
werden Fahrzeuge, Flugzeuge, Bauwerke, Landkarten oder abstrakte Symbole
dargestellt, manchmal sogar nur Zahlenwerte (vergleichbar der medial
vermittelten Distanz im realen High-Tech-Krieg). Der Gegner bildet eine
anonyme Masse. Es wird kein Leid, keine Toten, keine Trauer etc. gezeigt, die
Folgen der Gewalt sind auf die Zerstérung von Dingen und das Absterben von
Korpern begrenzt.
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Gewaltausubung wird in der Regel nicht negativ sanktioniert — meist sogar

positiv verstarkt. Ein Gewaltlusterleben ohne Schuldgefiihle wird erméglicht.” 22

Nicht nur fur Kinder ist es bei den "moderen” Wargames verwirrend, dass die
Darstellung auf dem Monitor den realen Kriegsbildern in der abendlichen
Tagesschau immer ahnlicher wird. Die Grenze zwischen Realitat und der
Scheinwirklichkeit der Medien verschwindet.

Obwohl Wargames zu den erfolgreichsten Computerspielen auf dem Markt
gehdren, sollten sie, aufgrund ihres Inhalts, nicht in Kinder- und
Jugendbibliotheken zu finden sein, zumal die meisten von der USK erst ab 16
Jahren empfohlen werden.

4.3.5 Sportspiele

Sportspiele simulieren unterschiedliche Sportarten, wie Basketball, Hockey oder
die Olympischen Spiele. Dieses Genre wird von Kindern bevorzugt, welche sich
fur die diversen Sportarten begeistern oder sie auch selbst ausuiben.

FIFA 2001 (Elektronik Arts)

Bei FIFA 2001 kann jeder Fuf3ballfan endlich seinem Verein zur Meisterschatft
verhelfen. Neben allen Vereinen der deutschen Bundesliga, stehen auch
europaische Nationalmannschaften zur Auswahl.

FIFA 2001: Bayern Miinchen gegen den VfB Stuttgart

Die Spielvarianten reichen
von Freundschaftsspielen bis
zu kompletten Saisons mit
Auf- und Abstiegsmodus. Die
nach realen Fu3ballstars
entworfenen Figuren sind
hervorragend animiert und die
Kommentare der Sport-
moderatoren tragen viel zur
"Stadionsatmosphéare" bei.

%8 Streibl, Ralf E, Tdten per Mausklick — Computerkriegsspiele, Wissenschaft und Frieden,
Ausgabe 2/98, BdWi-Verlag, Marburg, 1998
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Gewobhnungsbediirftig ist nur die Spielsteuerung, da der Spieler zwischen den
FuRballern sténdig hin und her wechselt, solange dieser "am Ball bleibt". Das
Spiel kann jederzeit unterbrochen werden, um Taktiken zu &ndern oder Leute
auszuwechseln. Wie in fast jedem Sportspiel gibt es auch hier eine Multiplayer-
Option Uber LAN oder Internet. Das alte Tischful3ballspiel kbnnen FuR3ballfans
schon mal zum Sperrmull bringen.

4.3.6 Brettspiele

Auch klassische Brettspiele werden als Computerspiel umgesetzt. Das beste
Beispiel sind naturlich die unzéhligen Schachprogramme. Diese Spiele bieten,
neben dem Vorteil des intelligenten Computergegners, lustig animierte
Spielfiguren und oft die Mdglichkeit eines Netzwerkspiels. Viele Kinderspiele
wie z. B. "Mensch argere dich nicht" existieren bereits in elektronischer Form.

Monopoly (Hasbro Interactive)

Das wohl bekannteste Brettspiel erfreut sich bei Kindern und Erwachsenen
gleichermal3en grol3er Beliebtheit. Aus der Vogelperspektive sieht der Spieler
das orginalgetreue Spielbrett. In der Mitte wird in einem Fenster die
Bewegungen der Spielfiguren oder ein Bild des vom aktiven Spieler besetzten
Feldes gezeigt. Monopoly kann tGber LAN oder Internet gespielt werden.
Alternativ l&sst es sich auch alleine gegen mehrere Computergegner spielen.

Das Spiel lauft nach den bekannten Spielregeln ab mit dem Vorteil, dass der
Computer die "Bank" Gbernimmt. Ist ein Spieler an der Reihe, drlckt er auf den
W rfelbutton, und schon setzt sich seine Spielfigur in Bewegung. Landet man
auf einem Feld, das man nicht erwerben mdchte kann dieses mit einer virtuellen
Auktion an den meistbietenden Mitspieler versteigert werden. Hierbei sind die
Computergegner jedoch oft so versessen, bendtigte Stral3en zu ersteigern,
dass sie sich leicht in den Ruin treiben lassen.

4.3.7 Sonstige

Naturlich gibt es viele Simulationsspiele, die sich in keines der speziellen
Genres pressen lassen. Diese Denk- und Knobelspiele sind zu zahlreich, um
sie hier aufzufihren und sind oft als Gimmiks in Abenteuerspielen fir Kinder als
"Nebenspiele" enthalten.
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4.4 Quizspiele

Fernsehquizspiele sind in Deutschland sehr beliebt. Man denke nur an
Sendungen wie "Der Grosse Preis" und "Wer wird Millionar?".

Vor allem letztere hat mit dem gleichnamigen Computerspiel einen Bestseller
geschaffen (im Juni 2001 auf Platz 5 in den Charts).

Auch das Quizspiel You don't know Jack zahlt mit seinen teilweise absurden
Fragen, die sich zwischen Hochkultur und Popkultur bewegen zu den
Klassikern des Genres. Hier macht es oft mehr Spal} eine falsche Antwort zu
geben, um die ironischen Bemerkungen des "Moderators" Jack zu hoéren.
Auch viele Jugendverlage wie Tivola oder Ravensburger bringen zur Zeit viele
Quizspiele zu Sachthemen wie Pferden oder Raumfahrt heraus.

Allen Spielen ist gemein, dass sie sich mit meheren Spielern spielen lassen und
dann auch am meisten Spal3 bereiten. Jeder bekommt eine Taste zugewiesen,
die er moglichst schnell driicken muss wenn er die Antwort weil3.

5.0 Kriterien zur Beurteilung von Computerspielen

Wie alle anderen Unterhaltungsmedien unterscheiden sich auch
Computerspiele qualitativ stark voneinander.

Eine Beurteilung von Computerspielen hangt hauptsachlich davon ab, unter
welchem Gesichtspunkt ein Spiel bewertet wird.

So unterscheiden Jurgen Fritz & Wolfgang Fehr im Handbuch Medien
zwischen:"

a) Spielbeurteilung im Sinne einer Produktbeurteilung: Hier geht es darum, die
spielerischen Mdglichkeiten eines Software-Produkts und seine technische
Qualitat einzuschatzen. Spielbeurteilungen dieser Art finden sich vornehmlich in
den kommerziellen Spielezeitschriften [...] Es mul3 hier angemerkt werden, dal3
die Produktbeurteilung Voraussetzung fur alle weiteren Beurteilungen ist.

b) Spielbeurteilung im Sinne einer Wirkungsbeurteilung: Es ist nicht unwichtig
zu wissen, was mit Spielern, insbesondere mit Kindern und Jugendlichen
passiert, wenn sie bestimmte Spiele-Software nutzen. Dahinter steht die Frage,
ob von den Spielen bestimmte Wirkungen auf die Spieler ausgehen. [...] Bei der
Wirkungsbeurteilung steht nicht das Spiel, sondern der Spieler im Mittelpunkt
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des Interesses. Sein Verhalten in bezug auf das Spiel gilt es, in Blick zu
nehmen.

c) Spielbeurteilung im Sinne einer Werte- und Normenbeurteilung: Auch hier
steht, wie bei der Produktbeurteilung, das Spiel im Mittelpunkt des Interesses.
Das Spiel wird nun nicht “fur sich” beurteilt, sondern zum Werte- und
Normenhorizont der Beurteiler in Beziehung gesetzt. Auf dem Hintergrund
gemeinsamer Werte und Normen kann man sich auf Kriterienkataloge einigen,
die es moglich machen, “gute” von “schlechten” Spielen im Sinne dieser Werte-
und Normenfestlegung zu unterscheiden. Dabei kann es auch zu deutlichen
nationalen Unterschieden kommen. So ist bekannt, daf3 z.B. in England
bestimmte Gewaltspiele den Werte- und Normenkonsens nicht so stark
verletzten wie bei uns in Deutschland - was im Rahmen internationaler
Vermarktungsstrategien teilweise zu Irritationen fiihren kann.

d) Spielbeurteilung im Sinne einer Gefahrdungsabschétzung: Eine spezifische
(und sehr wirkungsvolle) Form der Spielbeurteilung im Sinne der Werte- und
Normenbeurteilung nimmt in Deutschland die Bundespriifstelle fur
jugendgefahrdende Schriften (BPjS) vor. Anhand gesetzlicher Vorschriften stuft
die Bundesprufstelle Computer- und Videospiele als “kinder- und
jugendgefahrdend” ein, wenn “deren Inhalte geeignet sind, das korperliche,
geistige oder seelische Wohl von Kindern und Jugendlichen zu beeintrachtigen
oder Jugendliche sittlich zu gefahrden.”

e) Spielbeurteilung im Sinne einer Alterseignung: Hier geht es darum, sich das
Software-Produkt mit Blick auf eine spezifische Adressatengruppe genauer
anzusehen. Diese Form der Spielbeurteilung ist insbesondere fir Eltern
interessant, die wissen mochten, ob ein Bildschirmspiel fir ihre Kinder
altersgemal geeignet ist. [...]

f) Spielbeurteilung im Sinne einer Spielanalyse: Eine Analyse geht Uber eine
Produktbeurteilung hinaus und versucht, die Hintergriinde eines Spiels zu
benennen. Dahinter steht der Anspruch, Spielinhalt und Spieldynamik als
Metaphern fir reale Lebensbezilige zu deuten. Die Analyse beschaftigt sich also
nicht mit moralisch-ethischen Fragestellungen, sondern versucht vielmehr die
Faszinationskraft der Spiele aus ihren metaphorischen Beztigen zur realen Welt
zu erkléaren.

g) Spielbeurteilung im Sinne einer padagogischen Eignung: Sobald “Padagogik”
ins Spiel kommt, geht es um Ziele, die man in padagogischen Kontexten mit
Hilfe der Bildschirmspiele erreichen kann. Manche der Ziele ergeben sich aus
den Spielinhalten. Ein Spiel wie “Sim City” kénnte zum AnlaR genommen
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werden, um den Schulern die Komplexitat bei der Stadteplanung zu
verdeutlichen [...]"*°

Fur offentliche Bibliotheken sind hauptsachlich die Punkte a, b und e bei der
Bewertung zu berlcksichtigen. Spiele mit extrem gewalttatigen Inhalt werden
ohnehin von keiner Kinder- und Jugendbiicherei in den Bestand aufgenommen.

Allgemeingultige Beurteilungskriterien lassen sich jedoch nicht festlegen.
Fur alle Spiele gilt, dass sie moéglichst lange Spald machen sollten, indem sie
die Spieler nicht unter- oder tberfordern und zum Weiterspielen motivieren.
Hier muss natirlich gerade bei Kindern und Jugendlichen das Alter
bertcksichtigt werden. Was einen Sechsjahrigen tberfordert wird eine
Zwolfjahrige langweilen.

Im Hinblick auf die Alterseignung, kdnnen Bibliotheken Spiele fir Kinder im
Vorschul- und Grundschulalter, sowie fir Kinder von ab 10 und Jugendliche ab
12 Jahren, unterteilen. Spiele die erst ab 16 oder gar 18 Jahren empfohlen
werden, sollten nattrlich nicht in den Bestand einer Kinder- und
Jugendbibliothek aufgenommen werden.

Eine Anlehnung an die ASB oder eine andere Systematik ist ebenfalls eine
befriedigende Losung.

Unzureichend ist es jedoch nur die Altersempfehlung der USK zu
berticksichtigen, da deren Einteilung nach 6, 12, 16 und 18 Jahren zu grob
strukturiert ist. AuBerdem werden in diesem Gremium die Spiele nur im Hinblick
auf ihren Grad an Gewalt beurteilt. Es wird weder die Komplexitat der
Steuerung, noch der Inhalt oder Spielspal’ bewertet.

Grundsatzlich muss ein Spiel nach drei Kriterien beurteilt werden:

- Kiinstlerische Gestaltung
- Inhaltliche Gestaltung
- Technische Gestaltung

Ein gutes Spiel ist eine gelungene Mischung aller drei Merkmale.

Es ist nicht ausreichend, nur in einem oder zwei Bereichen hervorragend
abzuschneiden.

Auch die beste Spielidee macht eine schlechte Grafik nicht wett.

% Handbuch Medien, Seite 333
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Andererseits konnen die schénsten Animationen nicht begeistern, wenn es bei
der Spielsteuerung hapert.

5.1 Kiunstlerische Gestaltung und Prasentation

5.1.1 Verpackung

Es ist leider nicht immer mdglich ein Spiel vor dem Kauf selbst zu testen,
obwohl viele Hersteller inzwischen Demoversionen ihrer Spiele zum
kostenlosen downloaden auf ihrer Internet-Homepage stellen.

Darum muss man trotz Rezensionen in entsprechenden Fachzeitschriften oft
"die Katze im Sack" kaufen.

Das erste was einem beim Kauf eines Computerspiels ins Auge springt, ist die
aulRere Verpackung der CD-ROM.

Ob es sich um einen Karton, eine kleine Plastikschachtel oder nur die CD-Hille
handelt ist zweitrangig - die Verpackung verrat schon einiges uber den
Spielinhalt.

Das Coverbild ist meistens nicht sehr aussagekréaftig, da es sich selten um eine
abgebildete Szene aus dem Spiel handelt. Ein kinstlerisch aufwandig
gestaltetes Coverbild deutete meist auf einen (erfolg-)reichen
Softwarevertreiber hin, sagt aber nichts tber die Qualitat des Spieles selber
aus.

Wesentlich informativer ist die Riuckseite der Verpackung.

Hier finden sich fast immer einige Screenshots (Momentaufnahmen des
Spielbildschirms). Durch diese Screenshots kann man sich ein recht genaues
Bild von der Grafik des Spieles machen.

Auf der Rickseite sollten sich neben einer kurzen Inhaltsbeschreibung auch
wichtige Informationen zu den Systemanforderungen befinden. Auch die
Alterseinstufung der USK muss gut sichtbar vorhanden sein. Noch besser ist
es die Altersangaben des Herstellers zu beriicksichtigen, da Kinderspiele meist
als "Geeignet ohne Altersbeschrankung"” von der USK bewertet werden.

5.1.2 Grafik

Die Spielgrafik ist ein wichtiges Kriterium fur den Erfolg eines Computerspieles.
Vor 15 Jahren war es noch bemerkenswert, wenn man erkennen konnte, was
auf dem Bildschirm dargestellt wurde. Dank der Leistung moderner
Prozessoren und Grafikkarten werden hochauflésende Bilder praktisch
vorrausgesetzt.

62



Die Bildschirmdarstellung hangt nattrlich entscheitend von der Hardware des
Computers ab. So wird die Darstellung auf jedem Bildschirm, abhéngig von
dem verwendeten Prozessor und der Grafikkarte, unterschiedlich ausfallen.
Bei der Grafik muss zudem zwischen Hintergrundgrafiken und den animierten
Figuren oder Objekten unterschieden werden.

Die Hintergrundgrafiken dienen der Atmosphare. Sie sollten zwar detailreich
sein, aber nicht vom eigentlichen Spielgeschehen ablenken.

Auch sollte heftiges "scrollen” (ruckeln das Bildes beim Wechseln des
Bildschirmausschnitts ) vermieden werden.

Die Hauptfiguren und die Hintergrundgrafiken missen deutlich voneinander zu
unterscheiden sein.

Bei einigen Adventures fur Kinder ist es jedoch ublich, dass auch
"unbedeutende" Hintergrundobjekte angeklickt und aktiviert werden kénnen.
Diese humoristischen Elemente dienen dazu, die Kinder zuséatzlich zu
unterhalten und lassen die Hintergrundgrafik zu einem interaktiven Suchbild
werden.

Die animierten Figuren und Objekte sollten sich fllissig bewegen. Bei
Adventures lasst sich eine etwas "ruckelhaft" laufende Spielfigur vielleicht noch
entschuldigen. Bei einem Actionspiel mussen die animierten Objekte sich
jedoch realistisch bewegen kénnen. Wenn es sich bei den Hauptcharakteren
um bekannte Figuren aus Medienverbundsytemen handelt, sollten sie auch wie
ihre Vorbilder in den Biichern oder Zeichentrickfilmen aussehen.

5.1.3 Texte

Gerade bei Spielen fur Kinder, ist auch die Textgrof3e und -gestaltung sehr
wichtig!
Die Schrift muss fir die Altersgruppe gut lesbar und der Textumfang pro
Bildschirmseite darf nicht zu grof3 sein. Wenn es sich um einen fortlaufenden
Text handelt sollte die Scrollgeschwindigkeit nicht so schnell sein, dass Kinder
mit dem Lesen nicht mehr nachkommen. Wird der Text vorgelesen oder dient
als Untertitel fir eine sprechende Figur, muss sich die Scrollgeschwindigkeit
naturlich dem "Redefluss" anpassen. ldeal ist es wenn es die Option gibt, das
eingeblendete Textfenster erst mit einer Tasteneingabe oder per Mausklick zu
schliel3en damit das néchste erscheint.
Wenn es sich bei dem Spiel um eine Ubersetzung aus dem
angloamerikanischen Sprachraum handelt, kdnnen zu haufige
Ubersetzungsfehler den Text unverstandlich und albern wirken lassen. Im
schlimmsten Fall kbnnen einige Aufgaben, aufgrund eines sinnverdrehten

63



Textes nicht richtig geldst werden. Da sich auch viele lustige Wortspiele
schlecht vom Englischen ins Deutsche Ubertragen lassen, ware es theoretisch
sinnvoller englische Orginalversionen zu erwerben. Da zu schwieriges Englisch
jedoch Jugendliche abschreckt (und jiingere Kinder sowieso), empfiehlt es sich,
nur die deutschen Versionen anzuschaffen.

5.1.4 Sound

Durch moderne Soundkarten, die zur Grundausstattung eines PCs gehdéren,
sind Musikstticke in HiFi Qualitat Standart geworden. Elektronische
Pipsgerausche wie bei alten PacMan Spielen gehéren der Vergangenheit an.
Man kann zwischen Soundtrack, Sprachausgabe und Soundeffekten
unterscheiden.

Der Soundtrack (Hintergrundmusik)tragt entscheidend zur Stimmung des
Spieles bei. Er sollte daher dem Spielthema angemessen sein. Normalerweise
laufen die verschiedenen Tracks unabhéngig von der konkreten Handlung des
Spielers. Wenn er beispielsweise an eine Oase kommt, ertént eine Melodie aus
1001-Nacht, bis er den Ort wieder verlassen hat.

In sehr guten Spielen lauft der Sound nicht nebenher ab, sondern passt sich
den Aktionen der Spielfigur an. Wenn die Figur verfolgt wird, wird auch die
Musik schneller. Wenn ein Feind sich nahert ertént eine unheimliche Musik.
Dies kann, wie in einem Film, die Spannung erhéhen, besonders wenn die
unheimliche Musik ertont, welche die Néahe des Feindes andeutet und dieser
noch gar nicht zu sehen ist.

Bei der Sprachausgabe muss die Stimme zur sprechenden Person passen.

Sie sollte auch in Stereoqualitat, je nach Position der sprechenden Figur, aus
dem richtigen Lautsprecher kommen.

Wenn ein Erzahler aus dem off das Geschehen fir Kinder erklart, oder den Text
vorliest, muss die Stimme fur Kinder auf jeden Fall sympathisch wirken (Marke:
Marchenonkel/-tante).

Die Soundeffekte missen zum Geschehen passen. Wenn ein Hubschrauber
wie ein kaputter Staubsauger klingt, kann dies den Spielspal sehr
einschranken und fuhrt dazu, dass die Kinder die nervige Soundoption ganz
abstellen.
Manchmal wahlen Programmier jedoch bewusst “falsche" Gerausche als
Soundeffekte aus (z.B. wenn eine vom Heck eines Autos ausgelegte Mine ein
Gerdusch macht, das stark an Vorgange bei der menschlichen Verdauung
erinnert), was Kindern meist grof3en Spal3 bereitet.
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5.2 Inhalt

Der Inhalt eines Computerspiels muss nach seiner Wirkung auf die
vorgegebene Altersgruppe beurteilt werden. Prof. Dr. Heidtmann beriicksichtigt
folgende Merkmale bei der Beurteilung von CD-ROMs: "

- Entspricht der Inhalt Winschen und Bedurfnissen von Kindern oder
Jugendlichen? Ist er altersgerecht, knupft der Inhalt an die Erfahrungswelt von
Kindern an?

- Bietet der Inhalt (durch Handlungstrager oder moderierende Figuren) positive
Identifikationsmoglichkeiten fur Madchen und Jungen?

- Bestatigt der Inhalt Vorurteile (Geschlechtsrollenklischees u.a.)? [...]

- Gibt die Produktion fertige Losungen (ideologische Positionen) vor oder
vermittelt sie Denkanstd3e und fordert eigene Entscheidungen?

- Regt die Produktion Phantasie, Kreativitat, eigene Aktivitat an?

- Ist der Inhalt so originell, so vielschichtig, sind der Unterhaltungs- oder der
Spielwert so hoch, dass sich die Produktion mehrmals nutzen/rezipieren
laRt?"%

Viele Simulationen und Spielgeschichten tberfordern Kinder und Jugendliche.
Auch Action-Adventures haben oft zu komplexe Missionen, so dass Kinder
beispielsweise kein Problem haben Lara Croft durch die Geheimbasis der
Bdsewichter zu steuern, aber nicht verstehen was zur Lésung des Levels
eigentlich von ihnen verlangt wird ("Reaktor mit Hilfe der ID-Karte des
Chefwissenschaftlers herunterfahren...was ist ein Reaktor und wie fahre ich mit
einer Karte?")

Bei Spielgeschichten sollte auch darauf geachtet werden, ob die
Handlungsmadglichkeiten zu stark eingeschrankt werden. Wenn immer nur eine
Losung zum Ziel fuhrt, ist der Wiederspielwert gering. Gute Adventures und
Rollenspiele bieten verschiedene Losungsmaoglichkeiten einer Situation und
vermitteln dem Spieler das Geflihl das Spiel durch seine eigene Kreativitét
gemeistert zu haben, anstatt stur den Ful3spuren des Programmierers gefolgt
zu sein.

% Heidtmann, Horst, Kriterien zur Beurteilung von Multimedia-CD-ROMs fiir Kinder,
http://www.ifak-Kindermedien.de/pdf/cdkriterien.pdf
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Wenn der Spieler gegen Computergegner kampfen muss, sollten diese sich
“intelligent” anstellen, d. h. taktisch klug reagieren, so dass ihr Verhalten nicht
vorhergesagt oder immer nur die gleiche Taktik angewandt werden kann.

5.2.1 Gewalt

Ob und wie weit Aggressionen in den Spielen Auswirkungen auf Kinder haben,
wirde den Rahmen meiner Diplomarbeit sprengen. Unterschiedliche Tests
haben ergeben, dass Kinder nicht durch die Spiele aggressiv "gemacht” werden
und sie sehr wohl zwischen Spielwelt und Realitéat unterscheiden kénnen.
Aggressive Emotionen von Kindern kénnten jedoch durch brutale Spielinhalte
verstarkt werden, zumal ihnen (wie im Fernsehen) vorgefihrt wird, dass sich mit
Gewalt alle Probleme |8sen lassen.

Andererseits sind kdmpferische Auseinandersetzungen ein wichtiges Element
in vielen Computerspielen. Und auch wenn Gewalt im realen Leben von den
meisten Spielern abgelehnt wird, kann es viel Spal} bereiten, die bosen
Computer-Monster abzuschiel3en.

Grenzen sollten Bibliotheken jedoch bei der Darstellung der Kampfszenen
setzen.

Fur Kinder ungeeignet sind alle Spiele, in denen literweise Blut fliel3t oder
Gliedmaf3en und Kopfe durch die Gegend fliegen. Diese Spiele werden von der
USK erst ab 16 oder 18 Jahren empfohlen.

Auch der Spielinhalt sollte berlicksichtigt werden. Besonders "Hack and Slay"
Spiele wie z. B. der Hotseller Diablo2 oder Ego-Shooter sind trotz interessanter
Hintergrundstory oft nur reine Gewaltorgien.

Um es noch mal zu verdeutlichen: Kampfe sind wichtige, spannungssteigernde
Spielelemente und sollten daher nicht im voraus abgelehnt werden. Die
dargestellte Gewalt darf jedoch nicht zum Selbstzweck werden.
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5.3 Technische Umsetzung

Das Spiel sollte eine einwandfreie Steuerung bieten. Schon die Installation
muss problemlos und durch ein Set-Up-Programm automatisch ablaufen, so
dass man gleich losspielen kann. Die Bedienungselemente mussen leicht
erkennbar und die Menustruktur tbersichtlich und nachvollziehbar sein.

Der Spieler will am liebsten gleich loslegen und nicht erst stundenlang die
Spielsteuerung erlernen.

Kinder bevorzugen sowieso die "trial and error" Methode, um das Spiel zu
erlernen.

Actionspiele und Simulationen haben in der Regel ein Trainingslevel bzw. ein
Tutorial, mit dem der Spieler langsam an die Spielsteuerung herangefuhrt wird.
Ein beiliegendes, schon illustriertes Handbuch, das die Hintergrundstory
ausfuhrlich beschreibt und die wichtigsten Steuerungsbefehle tbersichtlich
auflistet ist sicherlich ein Pluspunkt. Zu einem Minuspunkt wird es jedoch, wenn
das Handbuch erst komplett auswendig gelernt werden muss um die
grundlegende Steuerung zu begreifen.

Eine Speicher- und Ladefunktion fir Spielstdande wird heute, ebenso wie Option
zur Tastaturbelegung, vorausgesetzt.

Gute Spiele haben auch eine leicht zu findende Hilfefunktion mit
Abfragemdglichkeiten.

Bei Computerspielen fir Kinder sollten allzu viele Tastenbelegungen vermieden
werden, da sie von den vielen Tasten unnotig verwirrt werden. Einigen Spielen
liegen farbige Aufkleber bei, mit denen die wichtigen Tasten (Enter, Leertaste
usw.)

markiert werden kdnnen.

Am besten lasst sich das ganze Spiel per Mausklick steuern.

Hierbei muss der Mauscursor fur Kinder grof3 genug sein und die anklickbaren
Icons und Worter deutlich sichtbar und selbsterklarend sein.
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6.0 Bevorzugen Madchen und Jungen unterschiedliche Spiele?

Der typische PC-Spieler ist mannlich. Jungen verbringen einen wesentlich
groReren Teil ihrer Freizeit am Computer als Madchen. Die Grinde daftr
durften teilweise bei den Eltern zu suchen sein.

"Die Kinder werden in unserer Gesellschaft beim Umgang mit neuen
Technologien nicht geschlechtsneutral sozialisiert. Jungen erhalten im Regelfall
hoherwertige technische Geréate, Madchen verfiigen zudem uber eine
insgesamt deutlich geringere Technikausstattung. Insbesondere Computer
werden "haufiger angeschafft, wenn Jungen im Haushalt leben" (Karig/Stiehler,
S. 85f.).

Bisherige Madchengenerationen fanden nur selten weibliche Vorbilder oder
Mentorinnen, die ihnen bei der Aneignung der Computertechnologie Hilfe
geben konnten. Hier scheint sich gegenwartig ein Wandel zu vollziehen, der
sich auch in einigen Mediennutzungsstudien widerspiegelt. Erstmals wurde in
der "Kids Verbaucher Analyse '95", einer gemeinsamen Marketingstudie der
grofdten Zeitschriftenverlage, bei Madchen ein héheres Interesse am Umgang
mit dem Computer nachgewiesen als bei Jungen. Bei der Altersgruppe der
Sechs- bis Dreizehnjahrigen ist bei den Madchen sowohl das Interesse am
Computerspiel wie auch die Neigung zur Arbeit am PC ausgepragter als bei
den gleichaltrigen Jungen. Danach, mit Beginn der Pubertat, schlagt das
Pendel dann um, weisen die mannlichen Jugendlichen ein erheblich starkeres
Interesse am PC auf."*!

Der Grund fur das mangelnde Interesse mag jedoch auch der Inhalt der
meisten Spiele sein. Die meisten Computerspiele werden von Mannern*?
programmiert und spiegeln ihre Lebenswelt wieder.

"Obwohl das Multimedia-Angebot nicht mehr vorrangig von Gewaltspielen
dominiert wird, so liegen Spiele doch in den Verkaufscharts weit vorn. Auf die
marktfuhrenden Spielprogramme reagieren Frauen und Madchen deutlich
anders als Jungen. In unserer Projektarbeit haben Frauen haufig dezidiert die
"mannliche Logik" der meisten Spiele kritisiert. Madchen kdénnen sich kaum fur
Kampfszenen und das standige Ansammeln von Wertungspunkten begeistern.
Sie bewerten - theoretisch wie praktisch - Moglichkeiten der Kooperation, des

8 Heidtmann, Horst, Multimedia und Madchen, http://www.ifak-kindermedien.de/pdf/MuM.pdf
%2 Auf der Homepage von gamegirlz werden Biographien und Interviews von Managerinnen und
Programmiererinnen der Spielebranche vorgestellt:
http://lwww.gamegirlz.com/spotlght/index.shtml
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sozialen Handelns deutlich hoher. So konnten wir bei Projekten immer wieder
beobachten, dass Jungen alleine vor dem Rechner sal3en, Madchen aber zu
zweit oder zu dritt."*

Das Problem (oder vielmehr die Marktliicke) der zu wenigen, speziell fur
Madchen entworfenen Spiele wurde auch von der Softwareindustrie erkannt.
So wurden von Mattel Interactive in kurzer Zeit ein halbes Dutzend Barbie CD-
ROMs auf den Markt gebracht. Die Barbie Spiele machten sich jedoch schnell
unbeliebt, da sie konventionelle Geschlechtsrollenstereotypen fortschreiben.
Die Barbie -Spiele sind jedoch nicht sonderlich kreativ, die Madchen kdénnen
Barbie & Co an- und ausziehen, schminken und frisieren - alles was sie auch
mit der "Plastikpuppe” tun kénnen.

Auch Hasbro Interactive verweist mit den Spielen Mein kleiner Backofen und
Mein kleiner Kaufladen Madchen auf alttraditionelle Platze.

So sind Computerspiele fur Madchen auf zwei Arten problematisch. Zum einen
implizieren ja schon die Worte "fir Madchen", dass der Grof3teil der restlichen
Spiele fur Jungen programmiert sind. Zum anderen sind die Inhalte
hauptsachlich auf Kleidung, Schminken und Pferde festgelegt.

Besonders Pferdespiele machen einen grof3en Teil der neuen
Madchensoftware aus.

Im Mittelpunkt dieser Geschichten stehen immer 2 Madchen. Die Heldin und
ihre beste Freundin. Dabei lauft (bzw. reitet) die beste Freundin meist treu
neben der Heldin her. Sie ist eine Freundin zu Pferdestehlen, wie Madchen sie
sich wiinschen.

Die Story ist oft eine klassische Detektiv- oder "Pony-in-Not" Geschichte.
Nebenbei lernt die Spielerin natirlich allerlei Gber Pferde und darf mit der Maus
bei der taglichen Pflege helfen.

Diese Reiterhof-Abenteuerspiele sind durchaus empfehlenswert. Die Serien
Hanni und Nanni, Bibi und Tina und Wendy legen in der Story mehr Wert auf
Freundschaft und soziale Beziehungen, als auf das futtern der Pferde.

¥ Heidtmann, Horst, Multimedia und Madchen, http://www.ifak-kindermedien.de/pdf/MuM.pdf
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7.0 Liste aktueller Computerspiele

Die folgende Liste erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit! Ich habe mich
auf Spiele beschrankt, die im Sommer/Herbst 2001 aktuell erhaltlich waren und
die ich zum grof3ten Teil selbst getestet habe. Dass ich bei der riesigen Menge
an Spielsoftware nur eine Auswahl an Titeln testen konnte, versteht sich von
selbst. Einige Preisangaben durften mit dem Erscheinen dieser Arbeit nicht
mehr korrekt sein, da die Preise fir Unterhaltungssoftware standig sinken.

Systemanforderungen:

Computerspiele stellen immer grof3te Anforderungen an die Hardware. Damit
aktuelle Spiele ohne Probleme laufen, sollte ein PC mindestens Uber folgende
Komponenten verfligen:

Windows 95/98/ME

Intel Pentium Il -Prozessor mit 166 MHz (besser sind 350+ MHz)

64 MB RAM

300+ MB Festplattenspeicher

4fach CD-ROM-Laufwerk

Grafikkarte (4 bis 16 MB)

Soundkarte

DirectX 8.0a (ist auf den Spiel-CD-ROMs enthalten)
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Action-Spiele:

Ducati (Aklaim), ab 8 Jahren, 20 DM

In diesem Motorrad-Rennspiel kénnen Einzelrennen oder die "Ducati Life"
Kampagne, bei der man mit den Preisgeldern sein Bike aufristen kann,
gefahren werden. Die Motorrader und Anztige der Fahrer kénnen selbst bemalt
werden (virtuell natdrlich).

LEGO RACERS (LEGO), 50 DM, Ab 6 Jahren, Beschreibung siehe S. 29

LEGO RACERS 2 (LEGO) 80 DM, Ab 6 Jahren, Beschreibung siehe S. 30
LEGO INSEL 2 (LEGO) 80DM, Ab 6 Jahren, Beschreibung siehe S. 25

HYPE THE TIME QUEST (Ubi Soft), ab 9 Jahren, 20 DM,
Beschreibung siehe S. 31

Oni (Take?2), ab 12 Jahren (USK ab 16), 50DM, Beschreibung siehe S.23
Tomb Raider Die Chronik (Eidos), 90 DM, ab 12 Jahren,

Beschreibung siehe S. 27

Ulli Stein: Froschkiissen (Ravensburger), 20 DM, ab 4 Jahren

Das Froschkissen ist eine Variante des Moorhuhnschiel3ens. Nur das hier die
lustigen Frosche des bekannten Cartoonisten Ulli Stein gek3t werden mussen.
Eindeutig der gewaltfreiste ,Shooter* auf dem Markt.
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Spielgeschichten:

Baldurs Gate incl. "Legenden der Schwertkiste" (Avalon), ab 12 Jahren, 50
DM, Beschreibung siehe S. 45

Baldurs Gate Il incl. "Thron des Bhaal" (Avalon), ab 12 Jahren, 80 DM,
Beschreibung siehe S. 46

Das Bauernhofspiel mit Benjamin Blimchen (Kiddinx), 40 DM, ab 5 Jahren

Benjamin, der sprechende Elefant und sein Freund Otto, der sprechende
Junge, verbringen ihre Ferien auf einem bayrischen Bauernhof. Dort erfahren
sie, dass Bauer Humpe sich ein Bein gebrochen hat. Naturlich erklaren
Benjamin und Otto sich sofort bereit dem armen Mann bei der Ernte zu helfen.
Der Spieler kann nun alle Arbeitsablaufe das Bauernhofs als Minispiele kennen
lernen.

Bibi Blocksberg 5 Verhexte Ferien (Kiddnix), 40 DM, ab 7 Jahren

Ein Abenteuerspiel mit der bekannten Horspiel-Hexe Bibi Blocksberg: Weil die
Punk-Hexe Schubia nicht mit Bibi und Moni ins Ferienlager darf, sabotiert sie
mit fiesen Zaubersprichen Bibis Schnitzeljagd.

Dies kann Bibi natdrlich nicht durchgehen lassen, zumal sie von der
Gruppenleiterin des Ferienlagers daftir verantwortlich gemacht wird. Doch um
Schubia zu erwischen, braucht sie Mamis Spezialzauber.

Das Problem mit den allmachtigen Ehne-Mehne-Zaubersprichen wurde von
Kiddinx durch ein Zauberbuch gelost, so dass nur bestimmte Zauber zur
Verfligung stehen. Ein passendes Bild neben dem Zauberspruch verrat dem
Spieler auf welchen Gegenstand oder welche Person der Spruch anwendbar
ist.
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Bibi und Tina 1 - Aufregung auf dem Martinshof (Kiddnix),

40 DM, ab 7 Jahren

Bibi verbringt gerade ein Wochenende bei ihrer Freundin Tina auf dem
Martinshof, als dort ein verletztes, fremdes Pferd auftaucht. Nachdem sie das
Pferd versorgt haben, machen Bibi und Tina sich auf die Suche nach seinem
Besitzer.

Leider spielt Magie hierbei keine Rolle: Bibi darf nicht ein einziges mal hexen!

Bibi und Tina 2 - Gefahr fur Falkenstein (Kiddnix), 40 DM, ab 7 Jahren

Da Graf von Falkenstein plant seine finanziellen Probleme, mit Aufnahme der
Pferdeprinzessin Roxanne des Scheichs Kandel a Ber, zu l6sen. Doch kurz
nach Roxannes Ankunft auf dem Schloss verschwindet sie mit Maharadscha,
dem Pferd von Alex, das sich in die Pferdeprinzessin verliebt hat. Nachdem
Maharadscha nach Schloss Falkenstein zurtickkehrt, wird klar, dass Roxanne
entfihrt wurde.

Im Gegensatz zum Vorganger, kann Bibi auf Falkenstein auch mal hexen.

Final Fantasy VIl - IX (Eidos) 20-50 DM, ab 10 Jahren, siehe S.39

Funf Freunde 4 — Gefahrliche Entdeckung (Ravensburger),
40 DM, ab 7 Jahren
Bei diesem Detektivadventure werden abwechselnd George und Dick

gesteuert. Die Freunde aus der bekannten Kinderbuchserie untersuchen eine
archdologische Ausgrabungsstatte, wo es neben interessanten Fundstiicken
auch gefangene Archaologen und dumme Diebe zu finden gibt.

Besonders schon sind die realistischen Hintergrundbilder vor denen die
Zeichentrickfiguren dann aber irgendwie fehl am Platz wirken.

Es kann zwischen deutscher und englischer Sprachausgabe gewahlt werden,
wobei die englischen Sprecher besser klingen.
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Finf Freunde 5 — Geheime Mission M.A.G.-X (Ravensburger),
40 DM, ab 7 Jahren

Diesmal finden die 5 Freunde ein abgestirztes Flugzeug, inklusive britischem
Geheimagent und mussen diesem helfen seinen Geheimkoffer in Sicherheit zu
bringen. Viele Schauplatze aus den Vorgangerspielen (z. B. das Felsenhaus)
konnen wieder besucht werden.

Freddi Fisch (Infogrames), 50 DM, ab 6 Jahren, Beschreibung siehe S. 35

Hanni und Nanni - Pony in Not (Ravensburger), 40 DM, ab 7 Jahren

Die Schwestern Hanni und Nanni wollen einem kleinen Zirkuspony helfen.

Dem droht namlich der Verkauf, da der kleine Zirkus bald Pleite ist. Um das
Geld aufzutreiben, planen Hanni und Nanni mit ihrer Schule einen Jahrmarkt zu
veranstalten. Neben vielen Minispielen, gibt es auf der CD-Rom auch ein gut
gemachtes Pferdequiz.

Der kleine Vampir und der verschwundene Sarg (Ravensburger),
40 DM, ab 8 Jahren

Tante Dorothy hat den Sarg des kleinen Vampirs Rudiger versteckt .
Naturlich hilft ihm sein menschlicher Freund Toni bei der Suche.

Max & Mario Die komplette Sammlung (bhv), 50 DM, ab 4 Jahren

Alle 4 CD-ROMs der preisgekronten Spieleserie (Mehrfach ausgezeichnet mit
dem danischen Multimedia Government Award) mit dem Maulwurf Max und der
Micke Mario als Sammelausgabe. M & M suchen verschundene Zauberstabe
und Goldschatze oder legen dem bdsen Dr. Duster das Handwerk (natirlich
vollig gewaltfrei).

Toff Toff — Das grofRe Rennen (Infogrames) 50 DM, ab 5 Jahren

Das kleine Auto Toff Toff mdchte gerne am groRen Rennen teilnehmen. Aber
dazu braucht es erst eine Nummer, eine Fahne, Superbenzin und einen Helm
fur seinen Hund. Diese Dinge mussen auf klassische Adventureweise gesucht
werden.

Humongous Entertainment liefert wieder ein sehr schones Spiel mit vielen
versteckten Gimmicks. Wie bei "Freddi Fisch" kbnnen auch hier viele Objekte
auf den Hintergrundbildern durch anklicken animiert werden. So wird jede
Szene zum Suchbild, so dass Kinder gelegentlich vor lauter lustigen Figuren die
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Haupthandlung vergessen. Zur Lésung einiger Aufgaben ist Geld erforderlich,
das auf verschiedene Weise verdient werden kann. Umweltfreundliche Spieler
konnen Pfandflaschen sammeln, wahrend Tuftler lieber bei der Obsternte
Labyrinth-Ratsel I6sen oder in der Bibliothek recherchieren. Hat Toff Toff alle
bendtigten Gegenstande zusammen, muss das Rennen als Action-Rennspiel
gewonnen werden. Wenn man es nicht gleich schafft, kann es beliebig oft
wiederholt werden.

Neben der gelungenen Grafik, machen rollengerechte Sprecher Toff T6ff zum
empfehlenswerten Adventure fir Kinder ab dem Vorschulalter

Wendy — Sarahs grofRer Traum (shoebox) 50 DM

Ein Unbekannter schleicht sich nachts in den Pferdestall des Reiterhofs, um die
Pferde zu futtern (sogar die auf Diat gesetzten). Er wird jedoch bald von Wendy
gestellt und entpuppt sich als ein Madchen namens Sarah. Saras strenge
Mutter verbietet ihr, sich mit den schmutzigen Pferden abzugeben. Wendy
Uberlegt, wie sie Sarah helfen kann.

Das Spiel beginnt wie eine Detektivgeschichte, entwickelt sich aber schnell zu
einer schonen Freundschaftsgeschichte. Die Ideen zur Lésung der Aufgaben
sind echt pfiffig. So versteckt Wendy sich beispielsweise vor ihrem Vater in der
Sattelkammer, damit sie nicht in der Kiiche abwaschen muss. Um ihren Vater
vom Eingang der Sattelkammer wegzulocken, ruft sie einfach das Telefon in
Daddys Arbeitszimmer an, so dass dieser sich dorthin auf den Weg macht.

Xanti - Aufregung im Wunderwald (Kiddinx) ab 4 Jahren, 39,95 DM,
ISBN: 3-934689-21-3

XANTI ist ein interaktives Marchenbuch, in dem Robur (eine sprechende Eiche)
von den spannenden Abenteuern der Wunderwaldbewohner erzahlt.

Der Igel Picus leidet an akutem Stacheljucken. Fir die Zubereitung der richtigen
Medizin ben6tigt man Honig, den jedoch angeblich die Trolle gestohlen haben.
Der schlaue Fuchs Xanti und seine Freunde machen sich auf die Suche nach
dem verschwundenen Honig.
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Simulationen:
Black & White (Elektronik Arts) 70 DM, ab 12 Jahren

Ein sehr ungewohnliches Spiel mit einer hervorragenden 360 Grad Grafik und
liebevoll gestalteten Szenarien: Der Spieler verkorpert hier einen Gott, der von
den Eingeborenen einer kleinen Insel verehrt oder geflrchtet wird, je nach
Handlungsweise des Spielers.

Mit einer groRen Hand (und einer gewdhnungsbedurftigen Steuerung) kénnen
Personen und Gegenstande aufgenommen oder gar Baume ausgerissen und
an anderen Orten platziert werden. So lassen sich beispielsweise verirrte
Schafe nach Hause bringen, was den Glauben der Schéfer festigt.

Hilfreiche Tipps, wie er sich in einer bestimmten Situation verhalten soll,
bekommt der Spieler von einem kleinen Teufelchen und einem vollbartigen
Philosophen, die als Stimme des Gewissens gelegentlich auftauchen. Der
Philosoph rat natirlich zu "guten Taten" (z. B. die verlorenen Schafe zu
suchen), wahrend das Teufelchen die bése Alternative bevorzugt (und
nebenbei die lustigeren Spriiche auf Lager hat).

Bei Kindern besonders beliebt sind die Kreaturen. Dies sind Tiere (ein Affe, eine
Kuh und ein Tiger), die dem jungen Gott helfen sollen, seine Untertanen zu
schitzen. Sie mussen wie kleine Kinder vom Spieler erzogen und trainiert
werden. Wenn man beispielsweise dem Tiger nicht beibringt, dass der Verzehr
von Menschenfleisch nicht "politisch korrekt" ist, hat man bald viel weniger
Anhéanger in seiner Stadt.

Durch ihr ungewdhnlich intelligentes Verhalten und ihre einzigartige
Personlichkeit wurden die Kreaturen, die ja eigentlich nur eine Nebenrolle in der
Story spielen, zum absoluten Highlight von Black & White.

FIFA 2001 (Elektronic Arts), 90 DM, ab 8 Jahren, Seite 57

MYKROPOLIS Planet der Roboter (Tivola) 70 DM, ab 10 Jahren

Die armen Roboter wurden vom bdsen Vulcor versklavt. Um sie zu befreien,
muss der Spieler (der ungeachtet seines Geschlechts ,Auserwahlter* genannt
wird) immer anspruchsvoller werdende Aufgaben l6sen. Dazu muss er diverse
Roboter konstruieren indem er verschiedene Armpaare, Beinpaare und
Kopfteile kombiniert. Mykropolis ist eine gelungene Mischung aus Action- und
Strategiespiel.
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Sim City 3000 Deutschland (Maxis), 50 DM, ab 12 Jahren

Diese Spiel ist die neuste Version des Klassikers SimCity.

Wie gewoht, spielt man den Birgermeister einer Stadt und muss sich mit
Stral3enbau Energiegewinnung, Umweltschutz und Kiminalitat (wahlweise auch
mit Erdbeben und UFO Angriffen) herumschlagen.

In dieser deutschen Ausgabe ist es auch moglich, Kampagnen in deutschen
Stadten zu spielen, wie beispielsweise die Wiedervereinigung von Ost- und
Westberlin.

Die Sims (Elektronik Arts) 70 DM, ab 8 Jahren, siehe Seite 53

Die Volker 1l (JohnWooGames) 70 DM, ab 10 Jahren siehe Seite 49
Brettspiele:

Das verruckte Labyrinth(Ravensburger Interactive)
50 DM, ab 8 Jahren

Max J. Kobberts preisgekrontes und weltweit tber 5 Millionen mal verkauftes
Brettspiel "Das verruckte Labyrinth", ist nun auch als Computerspiel verfugbar.
Das alte Spielprinzip ist unverandert: 1 bis 4 Spieler tbernehmen die Rolle
eines Magiers (oder einer Hexe) und versuchen verschiedene Gegenstande,
die ihnen individuell nach einem Zufallsgenerator vorgegeben werden,
einzusammeln. Diese befinden sich in einem Labyrinth, welches aus kleinen
Elementen besteht die von den Spielern verschoben werden, und somit die
Struktur des Labyrinths standig verandern. Jeder Spieler muss pro Zug das
jeweils tberzahlige Labyrinthteil in eine Reihe hineinschieben, wodurch deren
unterstes Teil wieder hinausfallt. Ist der Weg von seiner Figur zu seinem
Gegenstand frei, kann er ihn einsammeln. Dabei gibt es umso mehr Punkte, je
mehr Felder er durchqueren muss.

Erfreulicherweise liefert Ravensburger hier nicht nur eine elektronische Kopie
der Originalspielregeln, sondern nutzt die technischen Méglichkeiten des PC
voll aus. So hat man beispielsweise die Option von der Vogelperspektive an
seine Spielfigur heranzuzoomen und sie manuell durch das Labyrinth zu
steuern, sofern der Spieler sich diesen (hoffentlich) gemerkt hat. Dieser
"manuelle" Weg bringt dann die doppelte Punktzahl.
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Zusatzlich hat jeder Magier einen Zauberstab, der es ihr ermdglicht einmal im
Spiel eine Mauer verschwinden zu lassen, auch hier gibt es Extrapunkte wenn
der Stab nicht verwendet wurde. So kann ein taktisch klug handelnder Spieler
durchaus das Spiel gewinnen, obwohl ein anderer mehr Gegenstande (aber in
kUrzerer Zeit) eingesammelt hat.

Quizspiele:
Mega Pferde-Box Il (Ravensburger), 40 DM, ab 8 Jahren,

Das Quiz fir alle Pferdefans. Uber 1000 Fragen zu allen Pferdethemen. Hinter
einigen Frage-lcons verbergen sich Minispiele ( z. B. Puzzles).

Die CD-ROM enthalt auch ein Lexikon, ein Gruf3kartendruckstudio und einen
Bildschirmschoner.

Wer wird Millionar - Junior (Eidos), 70 DM, ab 6 Jahren

Das Kinderspiel nach der erfolgreichen Quizshow. Die Fragen sind auf ein
jungeres Publikum zugeschnitten, ansonsten bietet das Programm die gleichen
Bedingungen wie im Fernsehen. Es gibt zu Beginn eine Auswahlrunde, dann
muss der Gewinner 15 Fragen bis zu einer Millionen DM beantworten, woflr
ihm 3 Joker zur Verfiigung stehen.
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8.0 Reslimee

Computerspiele gehdren heute zum Alltag von Kindern und Jugendlichen.
Dabei unterscheiden sie nicht zwischen Spielen, die speziell fur Kinder
programmiert wurden oder sich primar an Erwachsene richten.

Das Vorurteil, Computerspiele wirden Kinder sozial isolieren oder sie gar zu
potentiellen Massenmdrdern machen, kann nach langfristigen Beobachtungen
nicht bestatigt werden.

Dennoch gibt es auch unter den Computerspielen gute und schlechte Produkte.
Viele Kinderspiele haben eine schlechtere Qualitat als entsprechende Spiele fir
altere User. Auf der anderen Seite finden sich in vielen Erwachsenenspielen
extrem brutale Gewaltdarstellungen, die fur Kinderaugen ungeeignet sind.

Aus diesen Griinden schrecken viele Bibliotheken vor der Anschaffung von
Computerspielen zurtick und konzentrieren sich lieber auf Edutainment und
Lernprogramme.

Die offentlichen Blchereien haben aber nicht nur einen Bildungsauftrag,
sondern sollen auch Medien zur Freizeitgestaltung bereitstellen.

Die Antwort auf schlechte Computerspiele darf nicht: ,keine Computerspiele”
sondern muss: ,gute Computerspiele” lauten!

Neben bibliothekarischen Informationsquellen, wie der EKZ, sollten die Spiele-
Rezensionen in einschlagigen Computerspielezeitschriften, die sowieso fast alle
Blchereien abonniert haben, zur Beurteilung von neuen Spielen gelesen
werden.

Dass es sich beim Grol3teil der Spiele auf dem heutigen Markt um
anspruchsvolle und kreative Kunstwerke handelt und nicht um primitive
.Ballerspiele”, sollte meine Arbeit hinreichend bewiesen haben.
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Anhang:
Glossar

Add-on: (Engl. hinzufiigen) Eine nachtraglich veroffentliche Zusatz-CD-ROM
fur Computerspiele, die zuséatzliche Missionen oder Levels enthalt.
Adventure: (Engl. Abenteuer) Der Computerspieler spielt eine Geschichte
nach.

Arcade-Game: Engl. Bezeichnung fir Videospielautomaten, die in Spielhallen
(arcades) stehen

Auflésung: Gibt an wie klar ein Bild dargestellt werden kann. Man misst die
Anzahl der auf einem Bildschirm oder Drucker darstellbaren - Pixel
Binar-Code: (lat. Zweiteiliger Code) Das duale Zahlensystem. Kennt als
Zeichenvorrat nur die Zahlen 1 und 0.

Bit: (Binary Digit) Kleinste Darstellungseinheit fir Daten im binaren System. Die
kleinste Dateneinheit, mit der ein Computer arbeiten kann. Ein Bit kann
entweder den Wert O oder 1 annehmen.

Bug: (Engl. Wanze) ein Programmfehler, der den Pogrammablauf stort

Byte: Eine Informationseinheit die aus einer Reihe von 8 Bits besteht
CD-ROM: Abkurzung fur Compact Disk Read Only Memory. Auf einer CD-ROM
kénnen bis zu 600 Megabyte Daten gespeichert werden

Cheat: Im Programm vom Programmierer eingebaute Mdoglichkeit, den
Spielverlauf zu seinen Gunsten zu andern. Ein Cheat wird meist durch
Tastenkombinationen und/oder die Eingabe geheimer Passworter aktiviert.
Cursor: Der "Mauspfeil" zum "Anklicken" von Objekten auf dem Bildschirm
Cyberpunk: Science Fiction Genre der 80er und 90er Jahre. Die Geschichten
spielen in einer nahen, dusteren Zukunft und griffen Themen wie
Umweltverschmutzung, Computerkriminalitdt und die Verschmelzung von
Mensch und Maschinen (durch sogenannte Cyberware) auf.

Demoversion: Eine eingeschrankte Testversion des Computerspieles. Wird
meist kostenlos Uber das Internet zum Download oder als Beilage-CD in einer
Computerspielezeitschrift angeboten.

DOS: Disc Operating System. Betriebssystem, das 1981 von der Firma
Microsoft entwickelt wurde.

Direct X: Mit Direct X kann der Computer direkt auf die Grafikkarte zugreifen,
was ihm im - Windows-Betriebssystem nicht moglich ist. Auch - DOS kann
direkt auf die Grafikkarte zugreifen, aber Dos verfugt nur tber 16 Bit Befehle,
wahrend Direct X 32 Bit ermdglicht, was die Geschwindigkeit der grafischen
Darstellung erhoéht.
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DVD: (Digital Versatile Disc, engl. digitale vielseitige Scheibe)Eine neue Art der
CD-ROM. Im Gegensatz zu dieser benutzt die DVD kurzwelligeres Licht zum
Abtasten der CD, was ihr erlaubt cs. 15 mal so viele Daten wie herkdmmliche
CD-ROM’s unterzubringen. Zusétzlich kénnen DVD's beidseitig beschrieben
werden.

Download: Programme oder Dateien, die von anderen Rechnern (meist tUber
das Internet) herunter geladen werden.

Echtzeit: Alle Aktionen der Spielfiguren finden gleichzeitig statt, im Gegensatz
zum - rundenbasierten Spiel

Fantasy: Im Computerspiel eine Welt mit Rittern, Drachen und Magie. Ahnlich
den Romanen von J.R.R. Tolkien.

FAQ: Frequently-Asked-Questions. Ein Antwortkatalog zu Fragen, die am
haufigsten gestellt werden.

Festplatte: Datenspeicher im Computer. Heutige PC-Festplatten haben
durchschnittlich 20 Gigabytes Speicherkapazitat.

Gamepad: Eingabegerat fur Computer- und (haufiger) Konsolenspiele.
Gigabyte: 1 Gigabyte = 1024 - Megabyte

Grafikkarte: Ein Monitor benoétigt immer eine Grafikkarte, um Signale so
umzusetzen, dass er sie verstehen kann.

Hardware: Die "festen” Teile eines Computers, wie Rechner, Monitor, Maus
ect.

Highscore: Hochstpunkwert, der bei einem Spiel erzielt wurde. Highscores sind
Listen der besten Scores, die Spieler in diesem Spiel erzielt haben.

Hint: (engl. Wink/Andeutung) Tips wie man in einem Computerspiel
"weiterkommt”, z. B. eine Handlungsmdoglichkeit in einem Adventure, die man
bisher Gibersehen hat.

Joystik: Eingabegeréat fur Computerspiele. Ein Steuerkntppel mit
"Feuerknopfen"

Jump'n Run: (engl. Springen und Rennen) Computerspiel-Genere, bei dem
man mit einer Spielfigur, durch geschicktes Ausweichen und Uberspringen von
Hindernissen, immer schwieriger zu meisternde Levels durchqueren muss.
Keyboard: Tastatur des Rechners.

Konsole: Ein Rechner nur fur Videospiele, die als Speichermodule eingesteckt
werden. Als Bildschirm dient meistens der Fernseher. Konsolenspiele sind
Uberwiegend Action-Spiele.

Level: (engl. Ebene) Bezeichnung fir die unterschiedlichen Abschnitte eines
(Action-)Computerspiels. Die Level werden im Laufe des Spiels immer
schwieriger.
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Meistens muss ein Level erfolgreich gemeistert werden um ins nachsthdhere
Level zu kommen.

Manga: (jap. Spielerische Bilder) Japanische Comics, die sich grafisch stark
von amerikanischen und europaischen Comicstilen unterscheiden.

Maus: Eingabegerat fir den Computer. Seit -~ Windows das wichtigste
Eingabegerét neben der Tastatur. Durch einen Trackball im inneren des
Mausgehauses lasst sie sich tber glatte Oberflachen (z. B. Mousepad oder
Schreibtisch) rollen. Ein kleines Symbol (meistens ein kleiner weil3er Pfeil - -
Cursor) bewegt sich dadurch tber die grafische Benutzeroberflache, mit dem
man durch kleine Bilder dargestellte Befehle, per Tastendruck, auswahlen kann.
Megabyte: 1 Megabyte = 1.048.576 Byte

NPC: (engl. None-Player-Charakter) Nicht-Spieler-Charakter.Begriff aus der
Rollenspielszene. Ein NPC ist eine Computerfigur, die nicht vom Spieler
gesteuert wird, aber kein Gegner der Spielers ist (z.B. Handler oder Begleiter
der Party).

Party: (engl. Reisegruppe) Die "Heldengruppe" des Spielers in einem
Computerrollenspiel.

Patch: (engl. patching: flicken) Pogramm, das Bugs behebt. Wird oft vom
Hersteller im Internet zum downloaden angeboten.

Personal-Computer (PC): Obwohl urspringlich nur der Produktname eines
IBM-Computers, bezeichnet man heute so technisch gesehen alle
Mikrocomputer im privaten und beruflichen Bereich. Praktisch bezeichnet man
so jedoch alle Computer die DOS oder Windows verstehen, also z.B. keine
Macintosh-Computer (fur die es nebenbei kaum Computerspiele gibt).

Pixel: Abkurzung fur picture element. Kleinstes Element einer Darstellung auf
dem Bildschirm.

Point n Click: Der Spieler klickt mit der Maus auf die Spielelemente um seine
Aktionen zu starten.

Powerups: In einem Actionspiel hilfreiche Gegenstande, mit denen das
Fahrzeug oder die Figur des Spielers "aufgeristet” wird (z. B. bessere
Schutzschilde gegen feindliche Angriffe).

RAM: Random-Access-Memory. Flichtiger Zwischenspeicher, in den Daten
geladen werden kdnnen. Im Gegensatz zu Daten auf der Festplatte, gehen
diese beim Ausschalten des Computers verloren.

Quest: (engl. Aufgabe)Zu l6sende Aufgabe in einem Adventure oder
Rollenspiel. Es gibt Hauptaufgaben (Main Quests), die fur den Spielverlauf
unbedingt gelést werden missen, und Nebenaufgaben (Side Quests), die nicht
direkt mit dem Haupthandlungsstrang zu tun haben aber oft ein paar nette
Bonusse geben (mehr Geld, nutzliche Gegenstéande oder neue Féahigkeiten).
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Rundenbasiert: Das Gegenteil von Echtzeit. Der Spieler macht seine Aktionen
in einer Runde. In der der nachsten Runde kommt der Computer dran. Dann
wieder der Spieler...usw.

Screen: Bildschirm, Monitor.

Scrollen: (engl. scroll: Schriftrolle) Der Bildschirminhalt "verschiebt" sich um
andere Teile des Bildes zu sehen.

Super Deformed (SD): In japanischen - Mangas Figuren, die extrem
verniedlicht wurden (Kindchenschema: tiberproportional grosse Képfe und
Augen)

Software: Die Daten und Programme, die zum Betrieb des Computers bendtigt
werden.

Soundkarte: Steckkarte fur Computer, die es ihm ermdéglicht Musik
wiederzugeben.

USK: Die USK ist eine gutachterliche Stelle fur die Prifung interaktiver Medien
und freiwillige Selbstkontrolle der Unterhaltungssoftware-Wirtschaft. Die
Mitglieder des VUD (Verband der Unterhaltungssoftware Deutschland e. V.)
haben sich verpflichtet, Unterhaltungssoftware vor Veroffentlichung auf dem
deutschen Markt einzureichen.

Die ehrenamtlichen Gutachter bewerten die Computer- und Videospiele im Blick
auf gesetzlichen Jugendschutz und Strafrecht und ordnen die Titel einer
Altersgruppe zu, in der eine Gefahrdung durch die Nutzung nicht méglich
erscheint.

Walkthrough: Komplettlosung fur ein Computerspiel.

Windows: Standartbetriebssystem eines PCs. Gebrauchlich sind die Versionen
Windows 95, 98, 2000 und NT, wobei Windows NT weniger fir Computerspiele
geeignet ist, da es kein - Direkt X unterstitzt.

WWW: Abkirzung fur World Wide Web
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Zeitschriften:

Computerbild Spiele

Obwohl von einigen Spielern als "Gamemagazin fur Arme" bezeichnet, bietet
Computerbild Spiele viele gute Tests und einen groRen Hardwareteil. Zudem
liegt jedem Heft eine CD-Rom mit Spiel-Demos und Vollversionen bei. Mehr
kann man von einem Magazin in dieser Preisklasse wirklich nicht erwahrten.
Axel-Springer-Platz 1, Postfach 1940, 20350 Hamburg, Einzelpreis: 4,80 DM

Gamestar

Ein typisches Spielemagazin fir Jugendliche und Erwachsene. Viele
Ubersichtliche Tests, Tipps und Tricks. Gamestar gibt es als Ausgabe mit oder
ohne CD-ROM und als DVD-Edition.

IDG Entertainment Verlag GmbH, Redaktion GameStar, Leopoldstrasse 252 b,
80807 Munchen, Einzelpreis (ohne CD/DVD): 5,90 DM

Kids Entertainment

Das Handelsmagazin fur Kindermedien stellt neben Videos und Musik-CDs
auch viele Spiele- und Edutainment-CD-ROMs vor. Entertainment Media Verlag
GmbH & Co. oHG, Stahlgruberring 11a, 81829 Miunchen

Kids Games

Bei dieser Zeitschrift liegt der Schwerpunkt eindeutig auf den Konsolenspielen,
PC-CD-ROMs werden fast nur als Werbeanzeigen vorgestellt. Die Zeitschrift
besteht allerdings sowieso zu gro3ten Teil aus Werbung, Cheats und Lésungen
findet man kaum. Future Verlag GmbH, Rosenheimer Stral3e 145h, 81671
Munchen, Einzelpreis: 4,90 DM

Maus Klick

Wie Kids Games ist auch Maus Klick auf eine jingere Zielgruppe ausgerichtet.
Auch hier liegt der Schwerpunkt auf Konsolenspielen, PC-Spiele werden jedoch
auch getestet. Zu jedem vorgestellten Spiel gibt es Tipps und Lésungshilfen.
Art+Work GmbH, Berner Str. 38, 60437 Frankfurt, Einzelpreis: 4,20 DM

PC Games

Dieses Magazin gleicht vom Inhalt und Umfang dem Gamestar.
Computec Media AG, Dr.-Mack, Stral3e 77, 90762 Furth, Einzelpreis: 6,50 DM
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Homepages:

Gamestar ist die Homepage der gleichnamigen Computerspielezeitschrift und
gehort zu den meist besuchsten Spiele-Hompages Deutschlands.

Neben Rezensionen werden auch viele Demoversionen und Patches zum
Downloaden angeboten: http://www.gamestar.de

Institut fir angewandte Kindermedienforschung (IfaK) pruft Kinder-CD-
ROMs auf ihre kiinstlerische und Padagogische Qualitat und stellt seine
Ergebnisse als Online-Rezensionen ins Internet:
http://www.ifak-kindermedien.de

Thomas Feibel, leitet das Buro fur Kindermedien in Berlin und gilt durch seine
Kinder-Software-Ratgeber Bicher als der Experte fur Kindersoftware:
http://www.feibel.de

SMS-Kidware ist eine Versandfirma fur Kinder- und Lernsoftware.
Hier findet man einen umfassenden Online-Katalog aller Softwareanbieter fur
Kinder: http://www.sms-kidware.de

Bloody Patches Network, wie der Name schon andeutet, findet man hier
bloodpatches zu diversen Action-Spielen. Diese Patches verwandeln das fur
den deutschen Markt "entscharfte” Spiel wieder in eine wiste Gewaltorgie.
Nach dem Motto: Gefahr erkannt - Gefahr gebannt, kénnen Bibliotheken hier
nach Spielen "ausschau" halten, welche sich auf diese Weise modifizieren
lassen: http://www.blutpatches.de/

Spieletips. Wenn man in einem Computerpiel einfach nicht weiterkommt, findet
man hier geheime cheat-codes um das Spiel zu seinen Gunsten zu &ndern
http://www.spieletips.de

Toms Spiel(e)wiese, steht stellvertretend fir Hunderte privater Homepages mit
Losungen und Tips fur Computergames. Tom bietet auch Losungen fur
Kinderspiele an: http://www.spielewiese.de

GameGirlz - 'Cuz Girlz Play Too!, ist eine Homepage von Spielerinnen fur
Spielerinnen Hier gibt es neben Spielerezensionen viele Artikel zum Thema
Frauenbilder in Computerspielen: http://www.gamegirlz.com
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Anbieteradressen:

Acclaim Entertainment
Leuchtenbergring 20, 81677 Miunchen, Tel: 089/412190, Fax: 089/41219200,
Internet: www.acclaim.de

Activision Deutschland GmbH
Gutenbergstr. 1, 85737 Ismaning, Tel: 089/96118850, Fax: 089/96118848,
Internet: www.activision.de

Disney Interactive
Kronstadter Str. 9, 81677 Minchen, Tel: 069/66568588, Fax: 0890990340249
Internet: www.disney.de/Disneylnteractive

Egmont Interactive

Im Riedenberg 54, 70771 Leinfelden-Echterdingen, Tel: 0711/7971203,
Fax:0711/7971529, Internet: www.egmont.interactive.de

(Egmont will sich Ende September 2001 vom Games Markt zuriickziehen)

Electronic Arts
PascalstralRe 6, 52076 Aachen, Tel: 02408/940555, Internet; www.ea.com

Hasbro Interactive
MarktstralRe 1,33602 Bielefeld, Tel: 0521/9669540, Fax: 0521/9665449,
Internet: www.microprose.de

Infogrames Deutschland GmbH
Robert-Bosch-Stral3e 18, 63303 Dreieich-Sprendlingen, Tel: 06103/334100,
Fax: 06103/334220, Internet: www.infogrames.de

JoWooD Productions Software AG
Technologiepark 4a, A-8786 Rottenmann, Tel: (43) 3614/29660,
Fax: (43) 3614/296664, Internet: http://www.jowood.com/de/

KIDDINX Entertainment GmbH
Lahnstr. 21, 12055 Berlin, Tel:030/6839100, Fax: 030/68391050,
Internet: www.kiosk.de
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LEGO Media
Martin-Kollar-Str. 17, 81829 Minchen, Tel: 089/453460, FAX: 089/45346-140,
Internet: www.lego.com

Mattel Interactive - TLC The Learning Company
Keltenring 12, 82041 Oberhaching, Tel: 089/148270, Fax: 089/14827400,
Internet: www.learningco.com

Microsoft
Edisonstralle 1, 85716 Unterschleifheim, Tel: 08931760, Fax: 08931761000,
Internet: www.microsoft.de

Ravensburger Interactive Media
Robert-Bosch-Stral3e 1, 88214 Ravensburg, Tel: 0751/861362, Fax:
0751/861657, Internet: www.ravensburger.de/interactive

Take 2 Interactive
Agnesstral3e 14, 80798 Munchen, Tel: 089/278220, Fax: 089/27822111,
Internet: www.take?2.de

Terzio, Méllers & Bellinghausen Verlag GmbH
Heilmannstr. 15, 81479 Miinchen, Tel: 089/4808850, Fax: 089/48997823,
Internet: www.terzio.de

Tivola Verlag
MinzstraRe 19, 10178 Berlin, Tel: 030/5363580, Fax: 03053635811,
Internet: www.tivola.de

Topware Interactive AG
MarkircherstralRe 25, 68229 Mannheim, Tel: 0621/48050, Fax: 0621/4805200,
Internet: www.topware.de

Ubi Soft Entertainment
ZimmerstralRe 19, 40215 Dusseldorf, Tel: 0211/3380050, Fax: 0211/3880051,
Internet: www.ubisoft-kids.de

Virgin Interactive Deutschland GmbH
Borselstr. 16¢, 22765 Hamburg, Tel: 4039/1010, Fax: 4039/101112,
Internet: www.vid.de
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Die Alterseinstufungen der USK:

Ohne Altersbeschrankung. Spiele mit diesem Siegel sind aus
der Sicht des Jugendschutzes fir Kinder jeden Alters
unbedenklich. (Sie sind aber nicht zwangslaufig schon fur jingere
Kinder verstandlich oder gar komplex beherrschbar.)

Ab 6 Jahren. Spiele, die auch Gegnerschaft und Wettbewerb
beinhalten, wirken abstrakt-symbolisch, comicartig oder in anderer
Weise unwirklich, so daf? keine emotionale Uberforderung der
Kinder ab Grundschulalter zu beflirchten ist. Spielangebote
versetzen den Spieler mdglicherweise in etwas unheimliche
Spielrdume oder scheinen durch ihre Aufgabenstellung oder
Geschwindigkeit zu stressig fur Vorschulkinder. (Oft sind sie ab 8-
10 Jahren auch komplex beherrschbar.)

Ab 12 Jahren Hier spielen kampfbetonte Grundmuster in der
Losung von Spielaufgaben bereits eine gré3ere Rolle, deren
Bewaltigung man Grundschulkindern nicht mehr zumuten mdchte.
Den 12-15jahrigen dagegen wird durchaus zugetraut, den
Charakter des Szenarios eindeutig als Spielangebot zu
reflektieren. Zum Beispiel setzen die Spielkonzepte auf
Technikfaszination (historische Militargeratschaft oder Science-
Fiction-Welt) oder auch auf die Motivation, tapfere Rollen in
komplexen Sagen- und Mythenwelten zu spielen. Eine klare
Unterscheidung zwischen Spielverhalten und Alltagsverhalten
erscheint bei in dieser Weise eingestuften Titeln flr

Heranwachsende im mittleren Schulalter besonders aufgrund von
zurickhaltender Visualisierung von Kampffolgen méglich und
wahrscheinlich

Ab 16 Jahren. Eine bestimmte Reife des sozialen
Urteilsvermdgens und die Fahigkeit zur kritischen Reflexion der
interaktiven Beteiligung am Spiel sind erforderlich. Rasante
bewaffnete action, mitunter auch gegen menschenéhnliche
Gegner, sowie Spielkonzepte, die fiktive oder historische
kriegerische Auseinandersetzungen atmosphérisch
nachvollziehen lassen, vermitteln eine gréiRere
Identifikationsmaoglichkeit mit dem Spielgeschehen. Fir die

Bewertung ist von Bedeutung, ob dennoch ausreichende Distanz
von angebotenen Denk- und Handlungsmustern aufgebaut
werden kann. Voraussetzung fur die Erteilung einer "16" ist, dass
in dem Einzelfall Kriterien der Jugendgefahrdung im Sinne des
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Gesetzes Uber jugendgefahrdende Schriften (GjS) nicht zutreffen.
Nicht geeignet unter 18 Jahren. Das gesamte einseitig
gewalttrachtige Spielkonzept sowie die effektvoll programmierte
Visualisierung und Soundgestaltung der Folgen von action
(menschlich gestaltete Gegner) l16st Beflirchtungen schadigender
Wirkungen sowohl fir Kinder als auch fur Jugendliche aus. Die
Gutachtergremien gelangen zu der Uberzeugung, dass bei
Einreichung eines Indizierungsantrages bei der Bundespriifstelle
fur jugendgefahrdende Schriften (BPjS) nach Erscheinen des
Titels auf dem deutschen Markt eine Indizierung wahrscheinlich
ware. Die Gutachter orientieren sich dabei an der Spruchpraxis
der BPjS bzw. an Gerichtsurteilen.

Quelle: http://www.usk.de/sec3/item1.htm
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