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In 8 Wochenendworkshops und einem Workshop in den Herbstferien wurden in der mobilen Doppelhalle des SVGO 10
digitale Spiele ,,in real life“ gespielt. Diese Beschreibungen der Spiele sind bewusst so allgemein gehalten, dass man
sie auch an anderer Stelle mit anderen Mitteln nachspielen konnte. Sie sind als Anregungen zu verstehen, wenn man
etwas anders machen, ergdinzen oder weglassen mochte, kann man das tun. Alle Spiele kdnnten beispielsweise noch
weiter aufgehubscht werden durch Kostliime, Kulissen etc. Wieviel Atmosphdre man braucht oder will, ist letztlich den
Spielern Uberlassen, die Spiele funktionieren auch einfach so.

Die medienpddagogischen Ergtinzungen geben jeweils Hinweise, welche Themen aus den Bereichen Games/Gaming
man anlasslich des Spiels vertiefen konnte. Wo vorhanden, gibt es einen Link zum Spieleratgeber NRW, den wir
insgesamt empfehlen, wenn man sich zu Games, aber auch zu Altersfreigaben, Risiken und Problemen informieren
mochte. Am Endegibt es immer den Link zur jeweiligen Seite auf der MoKiMedia-Homepage.

Der Komponentenchecker unten rechts auf der Seite bezieht sich immer auf das analoge Spiel, nicht zwingend hat die
digitale vorlage hier die gleichen Werte.

Und noch ein Hinweis: Wir haben versucht, diese Anregungen sprachlich moglichst einfach zu halten, daher haben wir
auf das Gendern vezichtet. Madels, fuhlt euch ausdriicklich angesprochen!

Viel Spaf!
Tatjona + Pierre
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BRAWL STARS *
Vorbereitung +

Spielwelt: GroBes Geltinde mit verschiedenen Hindernissen, die den Gegner auf Abstand halten und hinter denen man
Schutz suchen kann. Z.B. Halle mit Kasten, Sichtschutzwdnden, Matten etc.

Brawler: Da die Brawler unterschiedliche Fahigkeiten haben, ist es hilfreich, sie auch optisch unterscheiden zu konnen,
beispielsweise durch einfache Kostiime. Die Gruppe entscheidet, welche Brawler angeboten werden sollen und welche
analoge Waffe der jeweilige Brawler benutzt. Wie viele der jeweiligen Waffen der Brawler mitbekommt, variiert dabei, je
nachdem ob es sich um eine Nahkampfwaffe wie eine Poolnudel oder eine Distanzwaffe wie z.B. Bdlle handelt, und ist
nicht zuletzt von der Frage abhdngig, was da ist (wir hatten z.B. nur ein Paar Pandaschlappen). Gleichzeitig muss das
aber auch sorgfdltig abgewogen werden, denn nicht jede Waffe taugt gleich gut.

Wir hatten:

Dynamike (mehrere kleine Dynamitstangen aus Kiichenrollen, 1 groB3e, Hulahoop-Reifen als ULt)

Edgar (gekiirzte Schwimmnudel)

Kenji (zwei Schaumstoff-Schwerter)

Mortis (lange Schwimmnudel)

Nita (1 Paar Pandaschlappen, 1 Decke als ULt)

Poco (Zwille mit 8 Ballen)

Spike (6 grine Schaumstoffbdlle, 1 groBer griiner Ball als Ult)

Spiel

Jeder Spieler sucht aus, welchen Brawler er in der Runde spielen mochte, nimmt die entsprechenden Kostimteile und
Waffen und steckt sich Wascheklaommern als Leben gut erreich- und sichtbar an. Die Brawler suchen sich am Rand des
Spielfeldes einen Startpunkt. Bei ,Start” laufen alle los und versuchen, Gegner zu treffen. Getroffene Spieler werfen eine
Klammer weg, bzw. scheiden sofort aus, wenn sie mit der Hyperladung getroffen wurden. Es ist ein Kampf jeder gegen
jeden, gewonnen hat, wer als letzter Ubrig ist. Das Spiel funktioniert im Original Ulber flotte, kurze Runden, und damit die
einzelnen Runden nicht zu lange dauern, ist eine niedrige Anzahl von Leben gunstig, z.B. drei.

Da die Waffen unterschiedliche Vor- und Nachteile haben, kann dieses Spiel strategisch gespielt werden, wenn auch die
Hindernisse gezielt bertcksichtigt werden.

Medienpadagogische Ergdnzung:

Brawl Stars basiert auf dem Free-to-play-Modell. Man kann Uber die Probleme und Gefahren eines solchen Modells
(In-Game-Kdufe, Datenschutz etc.) ins Gesprdch kommen.

Link zum Spieleratgeber NRW: spieleratgeber-nrw.de/spiel/brawl-stars/
Link zu Games go wild!: Brawl Stars

. Story
. Realititsnahe/
-bezug
. Kooperation
‘ Komplexitat
besondere Fahigkeiten
. 2.B. Wissen, Kreativitat,
gutes Gedichtnis
. Geschicklichkeit
Kérperlich/mental
. Schnelligkeit
. Strategie
[ ) Zufall
0
— c
] 1]
2 » g



https://spieleratgeber-nrw.de/spiel/brawl-stars/
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PHASMOPHOBIA

PHASMOPHOBIA

Vorbereitungen +++

Spielwelt: Das Geldnde wird entsprechend der Story aufgebaut und dekoriert. Bei uns war es die verlassene Sporthalle,
in der vor langer Zeit Teilnehmende eines Turnier gestorben sind. D.h. die Halle mit den Sportgerate hat sich quasi selbst
gespielt. Mit hochgestellten blauen Matten sowie Stellwdinden wurden extra dunkle Bereiche geschaffen. Wichtig ist,
dass es mehrere Orte gibt, an denen sich der Geist verstecken kann, bevor er anfaingt zu jagen. Im Original kommen die
Geisterjager mit einem LKW, in dem sich das Equipment befindet, und zu dem sie immer zurlickkehren, um ihre geistige
Gesundheit (Sanity) aufzutanken. Man braucht also radumlich getrennt eine Basisstation.

Sanity-Zahler: Wichtig fiir das Spiel ist, dass die Sanity der Geisterjaiger innen abnimmt und sich in der Basisstation wieder
auffullt. Das kann man mit Hilfe eines Programmes in Scratch tun, genausogut aber auch analog, indem z.B. die Geister-
gruppe nach und nach Sanity-Perlen aus einem Glas nimmt und zuriickschiittet. Im digitalen Original hat jeder Spieler seine
eigene Sanity. Dies im analogen Spiel umzusetzen, bedeutet Mehraufwand in der Vorbereitung, aber auch mehr Mdglich-
keiten und Spannung im Spiel. Gleichzeitig halben dann alle Spieler der Geistgruppe ebenfalls etwas zu tun, weil sie jeweils
die Sanity eines Spielers der gegnerischen Gruppe betreuen. Im anderen Fall gibt es nur eine Sanity fur alle, d.h. alle
Geisterjaiger miussen gleichzeitig raus, wenn die Sanity im kritischen Bereich ist.

Geister: Die Geister werden mit unterschiedlichen Beweisen aufgespurt, deswegen ist es vorteilhaft, wenn man Geister
aussucht, die Beweise gemeinsam haben, damit man nicht bei einem gefundenen Beweis sofort weil3, um welchen Geist
es sich handelt. Wir hatten:

Spirit (Geisterbox, Buch, EMF, Schlissel)

Poltergeist (Buch, Handabdruck, Anomalie, Dots)

Revenant (Orbs, Anomalie, Dots, Abdruck)

Damon (Schlissel, Handabdruck, Temperatur, EMF)

Banshee (Geisterbox, Schlissel, Orbs, Anomalie)

Dschinn (EMF, Temperatur, Dots, Buch)

Phantom (Geisterlbox, Handalbdruck, Dots, Orbs)

Es wird ein Raster gezeichnet, in dem der jeweils gefundene Beweis markiert werden kann. Wenn man drei in einer
Reihe, Spalte oder diagonal abgehakt hat, kann man in der dazugehdrigen Ubersicht nachschauen.

Geisterbox Buch EMF

Schlissel Abdruck Temperatur
Orbs Anomalie Dots
Spirit Poltergeist Revenant Déamon Banshee Dschinn Phantom
oo |o ° ) ° °
° oo o ° ) [
° N BN ) ) ) )
Beweise:

Wie man die Beweise umsetzen maochte, ist stark davon abhdngig, wie dhnlich sie dem Orgiginal sein sollen und wie
techniklastig es sein darf. Einige Beweise kann man auch analog sehr dhnlich umsetzen, z.B. das Buch, es ist einfach ein
ausliegendes Notizbuch mit Stift daneben, in das der Geist wdhrend des Spiels seinen Namen oder eine Botschaft
schreibt. Auch der Handabdruck ist vergleichsweise leicht umzusetzen. Es kann ein mit Schwarzlichtfarbe auf verschie-
denen Gegenstdnden platzierter Abdruck sein, der nur mit spezieller Taschenlampe zu sehen ist. Schon ist, wenn Sachen
nicht einfach nur versteckt werden, sondern auch noch ausgewertet werden miissen, weil dies Spannung ins Spiel bringt
und es etwas entschleunigt. Beispiel Schlissel: Es gibt einen auf Papier gemalten Umriss zu finden, aber nur, wenn der
mitgebrachte Schlissel dozu passt, ist es ein Beweis.

Equipment:

Zu den Beweisen gehort ggf. entsprechendes Equipment. Beim Schlisselbeweis beispielsweise liegen drauBen in der
Basisstation mehrere Schlissel bereit, die mitgenommen und ausprobiert werden konnen. Die Schwarzlichttaschen-
lampe ist eine weiteres Beispiel flr Equipment, das bendtigt wird, um Beweise zu finden. Das Equipment liegt grundsdaitz-
lich drauBen in der Basisstation bereit, dadurch miissen die Spieler immer wieder nach drauBen, was besonders bei
Einzelzdhlung der Sanity vorteilhaft ist.



PHASMOPHOBIA

Spiel

Es gibt zwei Gruppen, die eine spielt die Geisterjtger, die andere bereitet vor und stellt den Geist. Dafiir entscheidet
letztere zundchst, was es fiir ein Geist sein soll, und platziert dann die entsprechenden Hinweise - und nattrlich falsche
Fahrten. Es wird entschieden, wer aus der Gruppe den Geist spielen darf. Dieser versteckt sich in der Spielwelt. Die
andere Gruppe entscheidet derweil, wer drauBen das Basislager betreut und wer reingeht. Die Halle wird abgedunkelt.
Alle Geisterjager werden mit Walkie-Talkies ausgestattet. Beim Start geht ein Teil der Geisterjager hinein, um dort Beweise
zu suchen, gleichzeitig wird das Programm, das die Sanity runterzahlt, gestartet, bzw. beginnt die Geistergruppe, Sanity-
Perlen aus dem Glas zu nehmen. Die Person an der Basisstation hat einen Ausdruck des Rasters fiir die Beweise und die
Liste dazu. Immer wenn jemand von drinnen per Walkie-Talkie meldet, dass ein Beweis gefunden wurde, markiert sie das
im Raster. Ziel ist, herauszufinden, um welchen Geist es sich handelt, bevor dieser anfangen kann zu jagen.

Die Person drauBen hat noch eine weitere wichtige Aufgabe: Sie Uberwacht die Sanity der Spieler und muss die anderen
Teammitglieder in der Halle warnen und nach drauB3en rufen, wenn sie merkt, dass sich die Sanity einem kritischen Wert
ndhert. Im Basislager fillt sich die Sanity wieder auf, indem das Programm zurlickgesetzt wird bzw. die Perlen zurtick-
geschiittet werden. Ist die Sanityjedoch unter einen bestimmten Wert gesunken, bekommt der Geist ein Zeichen, dass er
nun jagen kann. Wer dann von ihm getickt wird, ist ,,tot". Die Geisterjdger kdnnen sich nach drauBen in Sicherheit bringen,
sofern sie aber nicht herausgefunden haben, um welchen Geist es sich handelt, hat die Geistergruppe gewonnen.

Bei den Geisterjagern geht es im Spiel um gute Kommunikation, nur wenn die Person im Basislager alles gut im Blick hat
und entsprechend kommuniziert, kann die Gruppe gewinnen.

Medienpadagogische Ergdnzung:

Phasmophobia ist ein Horror-Deduktions-Escape-Game mit disterer, bedrohlicher Atmosphdre und diversen Schock-
momenten, es bietet sich daher an, tber Altersfreigaben zu diskutieren und warum sie sinnvoll sind. Was macht ein
Horror-Game aus? In diesem Zusammenhang kann man auch tber das Phanomen der Angst-Lust sprechen.

Link zum Spieleratgeber NRW: spieleratgeber-nrw.de/spiel/phasmophobia/
Link zu Games go wild!: Phasmophobia
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https://spieleratgeber-nrw.de/spiel/phasmophobia/
https://www.mokimedia-bremen.de/workshop-juni-7-8.html
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Spielwelt: Fur das Raumschiff braucht man verschiedene Raume, die am besten beschriftet werden, damit sich die
Spieler zurechtfinden: Cafeteria und Lager (beide groB, von hier aus gehen die anderen Rdume ab), Krankenstation,
Reaktor, 02, Electrics, Upper und Lower Engine, Security, Cockpit, Administration und Kommunikation. Es kann auch mit
weniger Rdumen gespielt werden. Die Rdume selber missen nicht besonders gestaltet werden.

AMONG US

Vorbereitung +++

Aufgaben: Man braucht eine gute Anzahl von kleinen Aufgaben, weil es glnstig ist, wenn pro Raum mehrere Aufgaben
verteilt sind, damit es nicht ungewohnlich/auffallig ist, wenn noch eine zweite Person in den Raum geht. AuBerdem sollte
jeder Spieler mehrere Aufgaben bekommen, damit Bewegung im Spiel ist. Bei der Gestaltung der Aufgaben kann man
sich am digitalen Original orientieren, dort wird z.B. Mull sortiert oder es werden Asteroiden abgeschossen. Insgesomt
sind die Aufgaben aber vor allem davon abhdngig, was man an Material zur Verfligung hat. Beispiele:

Muster nachlegen/nachzeichnen

Buchstaben in die richtige Reihenfolge bringen
Dosen werfen

Sachen irgendwo raussuchen/reinstecken/stapeln
Gegensttinde sortieren

einfache Puzzle machen

Die Aufgaben werden auf die Rdume verteilt. Im Reaktor und in O2 kann der Imposter sabotieren. Dazu gibt es eine Auf-
gabe, die er erledigen muss, um einen Alarm starten. Moglich ist hierfur alles, bei dem man einen fiesen Dauerton mit
einem Schalter an- bzw. ausmachen kann. Die Crewmitglieder setzen den Alarm zurlick, indem sie die Aufgabe riick-
abwickeln oder eine eigene Aufgabe machen und dann den Schalter ausmachen.

Sonstiges: Zettel fur die jeweilige Aufgabe werden vorbereitet, auBerdem Rollenzettel zum Ziehen. Dazu verstdindigt sich
die Gruppe auf die Anzahl der Verrater. Bei uns hat der Imposter getotet, indem er einen Klebepunkt auf sein Opfer ge-
klebt hat, und es hat sich als praktisch erwiesen, wenn die Rollenzettel so gefaltet sind, dass die Klebepunkte unbemerkt
darin liegen konnen. Auf diese Weise muss der Verrdater sie sich nicht extra holen — was ihn verraten konnte.

Spiel

Alle ziehen die festgelegte Anzahl von Aufgaben. Danach werden die Rollenzettel gezogen. Nach dem Spielstart gehen
alle los in die verschiedenen Rdume und machen ihre Aufgaben in selbstgewdhlter Reihenfolge. Auch der/die Verrdter ist/
sind unterwegs und gibt/geben vor, Aufgaben zu machen. In unbeobachteten Momenten klebt er/kleben sie einem Crew-
mitglied einen Klebepunkt auf. Das Opfer setzt sich dann vor Ort hin. Wenn ein anderes Crewmitglied die , Leiche“ ent-
deckt, schlagt sie Alarm und ruft zum Meeting, bei dem sich alle (auch der Geist des Getoteten, er hat allerdings kein
Mitspracherecht) versammeln und diskutieren, wer der Verrater sein konnte. Die Gruppe kann entscheiden, jemanden aus
dem Raumschiff zu werfen, wenn die Beweislage ausreicht, muss es aber nicht. Der Beschuldigte scheidet aus - ist es
der einzige Verrater, haben die Crewmitglieder gewonnen. In allen anderen
Fallen geht das Spiel weiter, bis entweder alle Verrdter korrekt identifiziert und
aus dem Raumschiff geworfen wurden oder die Crewmitglieder alle Aufgaben
erledigt haben- in diesem Fall hat die Crew gewonnen - oder alle Crewmit-
glieder getotet oder falschlich aus dem Raumschiff geworfen wurden - dann
hat der Verrater bzw. haben die Verrdter gewonnen. Ausgeschiedene Crew-
mitglieder machen keine Aufgaben mehr, getotete Crewmitglieder hingegen
durfen ihre Aufgaben zuende bringen.

KOMPONENTENCHECKER

. Story

. Realititsnahe/
-bezug

. Kooperation

Medienpadagogische Ergdnzung:

Die Spielwelt und Figuren in Among Us sind abstrakt und einfach gehalten,
trotzdem werden Crewmitglieder ,getotet”. Man kann dies zum Anlass
nehmen, lber das Toten in Games zu sprechen. Wieviel Realitditsndhe ist notig
oder erwinscht? Da diese ein wichtiges Kriterium fir die Alterfreigabe ist,
kann man die Altersfreigaben verschiedener Spiele diskutieren (Among Us:
6 Jahre). Wie kann das , Toten“ in einem analogen Spiel funktionieren?

Link zum Spieleratgeber NRW: spieleratgeber-nrw.de/spiel/among-us/
Link zu Games go wild!: Among Us
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Vorbereitung +++

Spielwelt: Es wird eine Reihenfolge festgelegt, danach werden die verschiedenen Spiele an entsprechenden Orten auf-
gebaut bzw. vorbereitet. Einige Spiele sind sehr anstrengend, andere eher ruhig. Es ist klug, dies bei der Reihenfolge zu
berucksichtigen. Wir hatten (in dieser Reihenfolge):

Seilspringen (Ein langes Seil wird geschwungen, wer durchlduft, ohne hdingenzubleiben, hat gewonnen.)

Murmelspiel: Jeder Spieler bekommt x Murmeln, nimmt eine Anzahl davon in die Faust, und der Gegner muss schdatzen,
ob die Anzahl gerade oder ungerade ist. Hat dieser richtig geschatzt, erhdlt er die Murmeln des Gegners, hat er falsch
geschatzt, gibt er eine entsprechende Zahl aus seinem Bestand ab. Wer keine Murmeln mehr hat, hat verloren.

Tauziehen: Zwei dicke blaue Turnmatten liegen mit einer dinnen roten Matte dazwischen aneinander. Wer beim Tau-
ziehen auf die rote Matte kommt, scheidet aus. Es gewinnt das Team, das noch Spieler auf der blauen Matte hat.

Sternennacht: Es werden Wege (z.B. aus diinnen Yogamatten) gelegt, darauf werden Umzugskartons verteilt. Zwei Teams
starten von gegeniberliegenden Seiten und versuchen, sich gegenseitig vom Weg zu schubsen, dabei muss das eine
Team die Kartons zu einem Bereich in der Mitte bringen und dort stapeln. Wer von der Matte geschubst wurde, muss
einmal zur Wand (oder einem anderen Mal) auf der eigenen Teamseite laufen und kommt so wieder ins Spiel. Hat das
Team der Kartonstapler in der festgelegten Zeit alle Kartons im Feld, hat es gewonnen, sonst das andere Team.

Dalgona: Aus Keksen muss die jeweilige Form mit einer Nadel ausgestochen werden, ohne dass der Keks bricht. Zube-
reitung Kekse: Zucker wird in einem Topf zum Schmelzen gebracht, dann gibt man das Backpulver dozu. Vorsicht, zum
Schluss wird der Zucker sehr schnell dunkel! Die heiBe () Masse gie3t man portionswiese auf ein mit Backpapier aus-
gelegtes Backblech, wo sie auseinander lauft. Wenn die Masse leicht gehdrtet ist, driickt man mit einem Keksausstecher
eine Form hinein. Der Zeitpunkt ist Erfahrungssache, also auspropieren, wann der beste Moment dafir ist.

Glasbricke: Zwei dicke blaue Turnmatten werden hintereinander auf Kasten gelegt, die aber nicht Uberall stlitzen. An
einigen Stellen gibt es auf Lange geschnittene Poolnudelstlicke darunter, die die Matte zwar halten, aber wegbrechen,
wenn ein Spieler diese Stelle betritt. Von auBen darf nicht zu sehen sein, wo die Stiitzen sind.

Rotes Licht - grtines Licht (Ochs vorm Berg): Die Spieler miissen in einem festgelegten Zeitlimit das Spielfeld tUberqueren,
dirfen aber nur laufen, wenn die Person am Ziel sich weggedreht hat und nicht guckt. Wer beim Laufen erwischt wird, ist
raus. Gewonnen hat, wer in der Zeit auf der gegenuberliegenden Seite ist.

Mingle: Es gibt vier Bereiche (Matten) in den Ecken des Raumes. In der Mitte ist ein Kreis definiert, in dem die Spieler
laufen. Wenn eine Zahl genannt wid, missen die Spieler in entsprechender Anzahl in die vier Bereiche laufen. Wer nicht
mehr unterkommt, ist raus. Gespielt wird, bis nur noch einer Ubrig ist.

Spiel

Im Original scheiden die jeweiligen Verlierer aus, bis nur noch ein Spieler ubrig
ist. Das kann man Ubernehmen, besser ist aber, mit einem Punktesystem zu
spielen, damit alle Kinder jedes Spiel spielen konnen. Die ganze Gruppe wan- | KOMPONENTENCHECKER
dert dann von Spielstation zu Spielstation. Bei manchen Spielen erhdalt der
einzelne Spieler einen Punkt, bei andern erhalten alle aus dem Gewinnerteam
einen Punkt. Es gibt einen Highscore, und der Spieler mit den meisten Punkten
ist Sieger.

Story

Medienpadagogische Erganzung:

Realitatsndhe/

-bezug

Kooperation
Nicht nur die Serie, sondern auch das Spiel ist brutal und drastisch in der Ge- omplexic
waltdarstellung. Das gesamte Setting ist menschenverachtend und grausam.
Es ist sinnvoll, hiertiber mit den Kindern/Jugendlichen ins Gesprach zu kom- @ o e
men, weil Squid Game oft unkritisch toll gefunden wird, ohne die problemati- s o
schen Seiten zu reflektieren. Altersfreigaben fir Games und Serien kdnnen
Thema sein, ebenso die Frage, was solche Gewaltdarstellungen mit einem
machen. Auch konnte man darlber sprechen, wie die Kinder und Jugend-
lichen es finden, wenn man bei einem Spiel sein Leben riskiert - ist das dann o

eigentlich noch ein Spiel?

. Geschicklichkeit

korperlich/mental

Schnelligkeit

. Strategie
Link zu Games go wild!:_Squid Game
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Vorbereitung ++

Spielwelt: Die Welt ist zundchst leer. Es werden Aufgaben, Waffen, Baumaterialien und Ressourcen definiert, sowie zwei
Craftingtables gebaut.

Ressourcen: An Ressourcen gibt es Holz, Stein und Erz (in aufsteigender Wertigkeit). Die Ressourcen werden auf dem
Spielfeld verteilt, bzw. versteckt und missen im Spiel gesammelt werden. Beim Craften muss eine definierte Anzahl von
unterschiedlichen Ressourcen abgegeben werden. Es wird eine Ubersicht erstellt und gut sichtbar ausgehdngt.

Baumaterial: Materialien zum Bauen konnen Kasten, Kastenteile oder Kartons unterschiedlicher GroBe (am besten noch
flach gefaltet, so dass sie beim Craften erst aufgebaut werden missen) oder sonstige Sachen sein. Um Baumaterialien
herstellen zu konnen, missen Ressourcen abgegeben und Aufgaben erledigt werden. Ein Preissystem regelt, welche Auf-
gabe wofir erledigt und wieviel Ressourcen zusdtzlich abgegeben werden muissen. Die Materialien kosten unterschied-
lich viel, bringen am Ende aber auch unterschiedlich viele Punkte. Teure Baumaterialien bringen mehr Punkte. Es werden
eine Preistabelle und eine Punktetabelle angelegt und an gut sichtbarer Stelle ausgehdngt.

Aufgaben: Zum Craften von Baumaterial miissen kleine Aufgaben gemacht werden. Welche das sind, entscheidet sich
auch hier anhand der vorhandenen Mdglichkeiten. Grundsdtzlich ist es schon, wenn dies einfache Bauaufgaben sind,
beispielsweise:

- eine vorgegebene Legokonstruktion nachbauen

- ein einfaches Puzzle legen

- etwas zusammensetzen.

Waffen und Kampfe: Auch die Art und der Preis fUr die Waffen wird festgelegt. Sie haben eher symbolischen Charakter
als Aufforderung zum Kampf, wir hatten dafir beispielsweise fertige Plastik-Minecraftschwerter. Es stehen verschiedene
Arten von Kampf zur Wahl: Beispielsweise Ringkampf auf einer Matte, Kampf mit Poolnudeln auf einer umgedrehten
Bank, bei dem der Gegner von der Bank gestoBen werden muss, oder Schnickschnackschnuck. Das wird entsprechend
vorbereitet.

Spiel

Es werden zwei Teams gebildet: die Villager und die Pillager. Die einen bauen ein Dorf, die anderen einen Turm. Sie er-
richten an frei gewdhlter Stelle ihre Basis. Man kann dazu dem einen Team ein Zelt zur Verfligung stellen und dem
anderen beispielsweise einen Kastensockel. Nach dem Spielstart laufen die Teams los und sammeln Holz. Sobald eine
bestimmte Anzahl Holz gefunden wurde, kann dieses gegen einen Craftingtable und eine Spitzhacke eingetauscht wer-
den. Ab dann kann Stein abgebaut = gesucht und gesammelt werden. Damit konnen Baumaterialien sowie eine verbes-
serte Spitzhacke zum Abbau von Erz gecraftet werden. Die hergestellten Baumaterialien werden zur Basis gebracht und
dort entweder zu einem Turm gestapelt oder im Dorf (Zelt) untergebracht. Gleichzeitig konnen auch Waffen gecraftet
werden, mit denen man das gegnerische Team zum Kampf um ein Stlick Baumaterial herausforden kann. Das heraus-
geforderte Team darf die Art des Kampfes wadhlen. Hat das herausfordernde
Team gewonnen, nimmt es ein Stiick Material von der Basis des anderen, hat
jedoch das angegriffene Team gewonnen, muss es nichts abgeben. Das Spiel | KOMPONENTENCHECKER
endet, wenn alle Baumaterialien ausgegeben und verbaut wurden. Dann wer-
den die Punkte ermittelt, gewonnen hat daos Team mit den meisten Punkten.

Story

Realititsnahe/
-bezug

Medienpadagogische Ergdnzung:

Minecraft ist eins der erfolgreichsten Spiele weltweit. Es ist ein Open World °
Game und bietet viele Moglichkeiten. Dadurch bedient es verschiedene Vor-
lieben bei Uberschaubarem Regelwerk. Man konnte also mit Kinder und o
Jugendlichen Uber ihre eigenen Spielvorlieben sprechen: Was magst du in
Spielen, bist du mehr der Sammler-Typ oder mehr der Kdmpfer? @ s Fngeien

2.B. Wissen, Kreativitit,
gutes Gedichtnis

Kooperation

Komplexitat

Link zum Spieleratgeber NRW: spieleratgeber-nrw.de/spiel/minecraft/
Link zu Games go wild!: Minecraft
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https://spieleratgeber-nrw.de/spiel/minecraft/
https://www.mokimedia-bremen.de/workshop-august-30-31.html

99 NACHTE IM WALD QOf-1-)

Vorbereitung + W MVao

Spielwelt: Die Welt ist ein Wald. Hierfir kann man beliebig Aufwand betreiben, um ihn schon zu machen. Verteilt ist dort
die Resssource Holz. Waffen und Heilklammern sind versteckt. Es gibt einen Platz fir das Lagerfeuer, auch dieser kann
z.B. mit echten Holzscheiten gebaut werden. Um das Feuer herum wird ein Bereich bestimmt, in dem die Camper nachts
in Sicherheit sind. Da die sichtbare Welt umso groBer wird, je groBer das Feuer ist, wird die Welt in vier Bereiche unterteilt,
die erst nach und nach bespielt werden. Pro Bereich wird eine ,Hohle“ errichtet, in der das jeweilige Tierkind versteckt
wird: Dinokind, Krakenkind, Tintenfischkind und Koalakind. Wir hatten entsprechende Stofftiere dafir.

Ressourcen: Holz zum Aufbau des ersten Feuerrings liegt frei herum, wir haben dafir rote, gelbe und orange Domino-
steine aus Holz benutzt. Spater wird das Holz erwirfelt. Man lraucht sehr viel davon!

Waffen: Gut eignen sich gekurzte Schwimmnudeln. Neben den Wascheklammern als Leben gibt es auch andersfarbige
Heilklommern.

Spiel

Es werden zwei Teams gebildet: die Camper und die Gruppe, die am Tag Wolfe spielen, die die Tierkinder bewachen, und
nachts Kultisten, die in der Dunkelheit herumlaufende Camper angreifen und versuchen, Stlicke vom Lagerfeuer zu steh-
len. Die Gruppe der Wolfe und Kultisten hat von Anfang an Waffen, die Camper missen ihre erst einsammeln. Im Spiel
gibt es einen regelmadBigen Wechsel von Tag und Nacht. Damit das Ganze flott lauft, hatten wir 2 Minuten pro Tageszeit,
es konnten aber natirlich auch mehr oder weniger sein. Muss man ausprobieren.

Das Spiel startet bei Tag, die Camper sammeln herumliegendes Holz, um das Lagerfeuer fir die Nacht zu entziinden. Die
Dominosteine werden um die Holzscheite im Kreis aufgestellt. Ist dieser erste kleine Kreis fertig, brennt das Feuer und es
kann losgehen. Ziel der Camper ist es, nach und nach die Tierkinder zu befreien. Daflr miissen sie einen Bereich nach
dem anderen freispielen, indem sie weitere Ringe aus Holz um das Lagerfeuer legen. Da die Wolfe vor der Hohle die Tier-
kinder verteidigen, muss gekdmpft werden. Alle Spieler haben eine vorher festgelegte Anzahl von Wdscheklammern als
Leben, die sie bei einem Treffer abwerfen. Im Wald versteckt sind Heilklammern fiir die Camper, die abgeworfenes Leben
ersetzen. Sind (noch) nicht genligend Heilklammern gefunden worden, scheiden die Spieler bis zum ndchsten Tag aus.
Kultisten und Wolfe nehmen keine Heilklammern. Wenn sie alle Klammern verloren haben, setzen sie bis zum ndchsten
Rollenwechsel aus. Die befreiten Tierkinder werden zum Lagerfeuer gebracht. Am Tag muss auBerdem weiteres Holz
erwurfelt werden. Die Camper wiirfeln an verschiedenen Stellen in den Waldteilen (z. B. mit einer Wirfelapp auf dem
Handy) und bekommen eine entsprechende Anzahl Dominosteine. Immer wenn ein weiterer Ring ums Feuer geschlossen
ist, wird ein weiterer Teil des Waldes freigegeben, sodass die Spielwelt immer groBer wird und dadurch die Wege immer
weiter. In jedem Teil des Waldes sind weitere Heilklammern sowie jeweils eine Taschenlampe versteckt, die in der Nacht
die angreifenden Kultisten verscheuchen soll. All dies - Holz erwrfeln, Heilklammern, Waffen und Taschenlampen su-
chen - beschdftigt die Camper neben den Kdmpfen mit den Wolfen bei Tag. Insgesamt ist das Spiel ein Wechsel aus
Angriffen der Camper und Angriffen der Kultisten. Welche Regeln es im einzelnen braucht, um die Chancen und Risiken
der beiden Gruppen gut auszubalancieren, muss die Gruppe erproben.

Medienpédagogische Ergéinzung: KOMPONENTENCHECKER

99 Ndchte im Wald ist ein Spiel in Roblox, einer auBerordentlich beliebten
Plattform, auf der es viele verschiedene Spiele gibt, die Uberwiegend von

Privatpersonen, darunter durchaus schon Kinder, im Roblox-eigenen Editor | E;:j::tsnéhe/
erschaffen wurden. Problematisch ist, dass die Spiele innerhalb der Plattform

Story

keinen altersbeschrankten Zugang mehr haben, d.h. hier konnen Grundschul- ®
kinder z.B. Horrorspiele spielen, die eigentlich nicht fir ihr Alter geeignet sind.
Viele der Spiele sind fur Kinder nicht sofort als problematisch zu erkennen, Y
auch wenn nach heftiger Kritik daran zumindest ein Teil durch Pay-to-play ,ge-
schutzt® wird. Dies und der unmoderierte Chat macht die Plattform fir jingere @ v et
Spieler ungeeignet. Man konnte also sehr gut Gber Gefahren wie Cybergroo- s Gedins
ming und Jugendschutz einerseits und die unterschiedlichen Geschaftsmodel- Y Geschicklchkei

le von Games bzw. solchen Plattformen wie Roblox andererseits sprechen, e

um Kinder und Jugendliche fiir Gefahren, aber auch dafir zu sensibilisieren,
dass scheinbar kostenlose Spiele ebenfalls ihren Preis haben.

Kooperation

Komplexitat

Schnelligkeit

Link zu Games go wild!: 99 N&chte im Wald () Strategie
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https://www.mokimedia-bremen.de/workshop-september-13-14.html
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CLASH ROVALE RoVaLE kS
Vorbereitung ++

Spielwelt: Das Spielfeld wird in zwei Halften geteilt, die ein Fluss (z.B. in Form von blauen Matten) trennt. Es gibt zwei
Briicken, wo der Fluss uberquert werden kann — und nur dort. In jeder Halfte gibt es zwei kleine Tirme auBen und do-
zwischen einen groBen Turm. Die kleinen Tirme bestehen aus einem Sockel, z.B. einem kleinen Kasten, auf dem Sachen
gestapelt sind, die man leicht mit einem Ball herunterwerfen kann. Das konnen Dosen, Kartons, Hitchen o.d. sein. Der
Turm in der Mitte ist groBer, hier findet der Konig seinen Platz. Er steht erhoht hinter seinem Turm, auf dem ebenfalls
Sachen gestapelt. Wichtig ist, dass die Tirme in beiden Halften gleich bestlickt sind, bei der Auswahl der Gegenstdnde
sollte man also beachten, wie viele davon jeweils zur Verfligung stehen.

Konig und Krieger: Es gibt unterschiedliche Krieger mit unterschiedlichen Waffen. Einige sind ausgestattet mit Nah-
kampfwaffen, z.B. gekirzte Schwimmnudeln, andere mit Fernwaffen wie beispielsweise Bdllen. Die Menge, die der
Krieger mitfiihrt, richtet sich nach der GroBe: Von kleineren Ballen gibt es mehr, von groBen Ballen hat der Krieger nur
einen. Hilfreich ist, wenn die Teams gut zu unterscheiden sind, d.h. sie bekommen farblich passende Laibchen oder ge-
bastelte Ristungen (bei uns rot oder blau bemalte Pappen fir vorne und hinten, verbunden mit Wolle, die tber den Schul-
tern hdingen). Der Konig hat einen Satz Balle 0.6. zur Verteidigung seines Turmes. Wenn er eine Krone tragt, fuhlt er sich
besser.

Spiel

Es werden zwei Teams gebildet: Team Rot und Team Blau. Die Konige beziehen Posten auf ihren Turmen, dahinter warten
die Krieger. Alle Krieger konnen ihre Waffen benutzen, um anzugreifen, sich zu verteidigen oder Sachen vom Turm des
Gegners zu werfen/schlagen. Der Konig entscheidet, welcher Krieger Uber welche Seite im gegnerischen Feld angreift
und wer im eigenen Feld bleibt, um die Turme zu verteidigen. Krieger, die getroffen wurden, egal von welcher Waffe,
scheiden zeitweilig aus, sie nehmen ihre Waffe (ggf. wieder einsammeln) und begeben sich zuriick ins eigene Feld hinter
den Turm und warten auf den néichsten Einsatz. Wahrend sie zurtickgehen, dirfen sie nicht angreifen. Sie dirfen beim
Zurlckgehen aber den Fluss an beliebiger Stelle tGberqueren.

Zuerst mussen die kleinen Tirme angegriffen werden, erst wenn sie zerstort sind, kann der Konigsturm angegriffen
werden. Dieser kann vom Konig und von allen eigenen Kriegern verteidigt werden. Jede Runde geht Uber 3 Minuten. Hat
ein Team es vorher geschafft, auch den Konigsturm komplett zu zerstoren, endet die Runde direkt und das Team hat ge-
wonnen. Falls dies nicht der Fall ist, wird am Ende der Runde gezahlt, wieviele Gegenstiinde noch jeweils auf dem Konigs-
thron stehen. Das Team, dessen Turm weniger beschddigt ist, hat gewonnen.

Medienpadagogische Erganzung:
Clash Royale ist ein Live-Service-Game, d.h. es liefert durch monatliche Seasons regelmdaBig Anreize weiterzuspielen. Es
gibt die Moglichkeit, sich in Clans zu formieren und Clankdmpfe zu spielen, auch dies erhoht den Druck zu spielen. Man
kann mit den Kindern und Jugendlichen uber solche Spielmechaniken und
-modelle kritisch ins Gespréich kommen. AuBerdem kann man die Mechanis-
men untersuchen, mit denen Game-Designer Spieler im Spiel zu halten ver- | KOMPONENTENCHECKER
suchen, beispielsweise Belohnungssysteme, Highscores etc.

Link zum Spieleratgeber NRW: spielerataeber-nrw.de/spiel/clash-royale/ ® -
Link zu Games go wild!: Clash Royale
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https://spieleratgeber-nrw.de/spiel/clash-royale/
https://www.mokimedia-bremen.de/workshop-september-27-28.html

MARID KART e AR @ WK AR W™

Vorbereitung ++

Spielwelt: Man braucht eine schone, Ubersichtliche Rennstrecke mit ausgeweisenem Start- und Zielbereich. Wichtig ist
auBerdem, dass die Streckenfiihrung klar ist. Je nach Anzahl der gleichzeitig startenden Autos werden versetzt Markie-
rungen angebracht. Auf der Strecke verteilt liegen Gegenstdnde, die u.a. zur Behinderung der anderen Fahrer eingesetzt
werden konnen. Bei uns waren es Schaumstoffbdlle und Kuscheltiere.

Fahrer und Autos: Die Autos werden aus Rollbrettern mit aufgeklebtem offenen Bananenkarton gebaut und bekommen
ein stabiles Seil zum Ziehen. Es konnen Spoiler und Verzierungen aus Pappe angebracht werden, bewdhrt haben sich
auch Uberollbiigel aus Schwimmnudeln. Dann kann man die Autos in den passenden Farben bemalen (z.B. rot-blau fiir
Mario, blau-griin fir Luigi, griin-weiB fur Joschi, rosa flir Peach, lila-gelb fir Wario). Es kann auch Verkleidungen fir die
Fahrer geben, z.B. bemalte T-Shirts, Kdppis 0.4..

Spiel

Fir das Rennen braucht es Zweier-Teams: Eine Person sitzt im Karton und eine Person zieht. Die im Karton hat eine ab-
geschnittene Poolnudel in der Hand. Die mogliche Anzahl von Teams positioniert sich an den Startlinien. Bei ,,Start” geht
es los. Die Teams versuchen, die Strecke schnellstmoglich zu fahren, dabei konnen sie die anderen Teams mit den Pool-
nudeln und dem Werfen von aufgesammelten Gegenstdnden storen. Aufgesammelte, aber nicht geworfene Gegenstande
bringen in der Endwertung Zusatzpunkte.

Medienpadagogische Erganzung:

Das Mario-Universum ist groB, es gibt verschiedene Spiele unter diesem Dach, und Mario ist eine bekannte Figur. Man
konnte dies zum Anlass nehmen, um tber Merchandising, Lizenzvermarktung etc. zu sprechen und Kindern und Jugend-
lichen bewusst zu machen, dass in vielen Produkten Lizenzgebuihren stecken, mit denen Firmen teilweise richtig gut Geld
verdienen (Star Wars, Harry Potter, Mickey Mouse etc.). Man konnte sammeln: Was gibt es alles von Mario? Spiele,
Kuscheltiere, Schlisselanhdnger, Becher, Bettwdsche etc. Ergdnzend ist auch cross-mediale Vermarktung ein mogliches
Thema, das heiBt, dass eine Geschichte in mehreren Medien erscheint, z.B. als Buch und als Film, und beide sich gegen-
seitig pushen.

Link zum Spieleratgeber NRW: spieleratgeber-nrw.de/spiel/mario-kart-world/
Link zu Games go wild!: Mario Kart

KOMPONENTENCHECKER
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https://www.mokimedia-bremen.de/workshop-oktober-11-12.html

SUBWAY SURFERS

Vorbereitung ++

Spielwelt: Es wird ein schoner, abwechslungsreicher Parkour aufgebaut, bei dem es Laufstrecken und Hindernisse gibt.
Hindernisse verlangsamen den Lauf, teilweise wirken sie wie ein Trichter, vor allem wenn viele Laufer gleichzeitig am Start
sind. Wenn man das Spiel drauBen spielt und tberwiegend oder ausschlieBlich vorhandene Hindernisse nutzt, muss die
Strecke entsprechend ermittelt und am besten eindeutig gekennzeichnet werden, denn in der Hitze des Gefechtes wird
gerne mal abgekurzt. ;-) Kostiime gehen immer, sind aber nicht notwendig.

Spiel

Es gibt zwei Teams: das der Surfer und das der Polizisten. Die Surfer laufen zuerst los, die Polizisten etwas spdter. Wann
genau, muss durch Ausprobieren ermittelt werden. Hat man beispielsweise ein groBes Hindernis am Anfang, ist es sinn-
voll den Surfern viel Vorsprung zu geben oder eine Bedingung einzufihren, beispielweise dass die Polizisten erst loslau-
fen dirfen, wenn die Surfer einen bestimmten Punkt im Parkour erreicht haben. Danach muissen die Surfer versuchen,
das Ziel zu erreichen, ohne von einem Polizisten gefangen zu werden. Fangt ein Polizist einen Surfer, geht er mit ihm raus,
beide Gruppen werden also immer kleiner. Eine weitere Regel hat sich bewdhrt: Die Schnellen fangen die Schnellen, die
Langsamen die Langsamen, d.h. es muss nicht der erstbeste Surfer gefangen werden, sondern der jeweilige Polizist kann
sich entscheiden weiterzulaufen, um einen Surfer weiter vorne abzufangen. Die Surfer haben gewonnen, wenn mehr als
die Halfte von ihnen im Ziel angekommen ist, die Polizisten, wenn sie mehr als die Halfte der Surfer gefangen haben.

Medienpadagogische Erganzung:

Jump 'n‘ Runs sind eine groBe, duBerst beliebte Gattung bei Games. Es gibt 3-D-Spiele und sogenannte Platformer, wo
die Spielfigur quer durch eine 2-dimensionale Spielwelt l[Guft. Bei Jump ’n‘ Runs wird der Kontrast zwischen Spieler und
Spielfigur besonders deutlich: Wahrend sich die Spielfigur laufend und springend schnell durch die Welt bewegt und teil-
weise krasse Hindernisse uberwindet, sitzt der Spieler nur. Man kann also das Spannungsfeld Bewegungsmangel - Me-
dienkonsum in den Fokus riicken, und dabei evtl. ein wenig Werbung fiir analogen Parkour machen. Ubrigens bieten
Stadte tberraschend viele Moglichkeiten fur Parkour, und selbst wer das nicht als Sport betreiben und entsprechnde
Techniken zum Uberwinden groBerer Hindernisse lernen will, findet iberall kleine Moglichkeiten.

Durch die vergleichsweise einfache Spielmechanik sind Jump ’n‘ Runs auch recht leicht digital zu bauen. Apps hierfir
sind Bloxels (browserbasiert mit Account, play.bloxels.com/), Scratch (https://scratch.mit.edu/, Delightex (browserbo-
siert mit Account, https://edu.delightex.com/Auth), Mario Builder (App in Playstore/Applestore), Unity (nur fur fortgeschrit-
tene Programmierer empfohlen) und z.B. Roblox Studio.

Link zum Spieleratgeber NRW: spieleratgeber-nrw.de/spiel/subway-surfers/
Link zu Games go wild!: Subway Surfers und Jumanji
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https://edu.delightex.com/Auth
https://spieleratgeber-nrw.de/spiel/subway-surfers/
https://www.mokimedia-bremen.de/workshop-oktober-13-17.html

JUMANII

Vorbereitung +++

Spielwelt: Es wird eine abwechslungsreiche Spielwelt mit verschiedenen Hindernissen, Orten zum Losen von Aufgaben
sowie dem Ort fiir die Jumaniji-Statue aufgebaut. Am Rand gibt es eine Wiederbelebungsstelle, an der ein Behdlter mit
Wascheklaommern steht und gewdirfelt werden kann, um wiederbelebt zu werden (nur Wissenschaftler). In der Spielwelt
werden auBerdem zwanglos Medpacks verteilt, z.B. in Form von Schwdmmen.

Amulette und Statue: Das Spiel wird in mehreren Leveln gespielt, in denen jeweils ein vierteiliges Amulett zusammen-
gesetzt werden muss. Fur die Amulette kann man einfach vier gleiche, kleine Gegenstdinde nehmen, man kann sie aber
auch selber gestalten, beispielsweise indem ein Bild in vier Teile geschnitten wird oder ein Puzzle aus vier Teilen gemacht
wird.

Es ist schon, wenn die Steigerung der Level sich auch bei der Statue ausdriickt, in dem es z.B. eine Form von Treppe fiir
die Amulette gibt, auf der sie Stufe fur Stufe zusammengesetzt werden. Ganz oben ,,thront* dann Jumanji, die Jaguar-
statue. Auch hier gilt: Man kann es einfach und schnell machen und dort einfach irgendwas hinstellen, oder man baut
eine richtig nette Statue. Wir hatten eine aus Pappe, bei der zum Schluss die Augen geleuchtet haben.

Aufgaben: Die Anzahl der Aufgalben richtet sich nach der Anzahl der Level: Wir hatten vier Level mit 1+2+3=6 Aufgalben,
eine Aufgabe im ersten Level, zwei andere im zweiten, drei andere im dritten, und alle im vierten Level. Aufgaben kdnnen
z.B. sein:

Sachen stapeln

eine Sechs wirfeln

Dinge zuordnen, z.B. Luftballons sammeln und in farblich passende Ringe legen

Fische angeln

Sachen sammeln und irgendwo reinwerfen / Ringwurf

Dosenwerfen

Wichtig ist, dass der Ort, wo die Aufgabe gemacht wird, als ,,safe zone“ erkenntlich ist, in der die Spieler nicht angegriffen
werden durfen, wdhrend sie die Aufgabe machen. Die Aufgaben bekommen Nummern, domit klar ist, welche Aufgabe in
welchem Level gemacht werden muss.

Spiel

Es gibt zwei Teams: die Wissenschaftler, deren Ziel ist, die Jumanji-Statue zum Leuchten zu bringen, indem sie die Amu-
lette zusammensetzen, und die NPCs, deren Aufgabe ist, die Wissenschaftler bei ihrer Suche zu storen. Alle sind mit ge-
kurzten Poolnudeln ausgestattet und haben Wascheklommern als Leben gut sicht- und erreichbar angesteckt: NPCs
eine, die Wissenschaftler drei. Nachdem die Spielwelt vorbereitet ist (Amulettteile des jeweiligen Levels verstecken, Auf-
gaben aufbauen, Medpacks streuen), verteilt sich die Gruppe der NPCs im Spielfeld. Die Wissenschaftler starten von
einem markanten Punkt am Spielfeldrand. Sie suchen die Amulettteile und l6sen die jeweiligen Aufgaben und miissen
sich nebenbei gegen die NPCs wehren. Wer getroffen wird, verliert ein Leben, d.h. wirft eine Klammer weg. Die NPCs sind
damit direkt raus und gehen zur Wiederbelebungsstelle, wo sie sich eine neue
Klammer holen und direkt wieder ins Spiel gehen. Die Wissenschaftler konnen

ein Medpack aufsammeln und an der Klammerausgabe gegen die bendtigte KOMPONENTENCHECKER
Anzahl tauschen. Sind hingegen alle Klammern weg, mussen sie sich dort frei-
wirfeln, um wieder drei Klammern zu erhalten.

Die Teile des Amuletts konnen die ganze Zeit gesucht und schon mal zu ihrem
Ort vor der Statue gebracht werden, dirfen aber erst zusammengesetzt wer-
den, wenn alle Aufgaben des jeweiligen Levels geschafft sind. Wenn das
Amulett fertig zusammengesetzt ist, ist das Level vorbei, und das Spielfeld
wird fur das ndchste Level vorbereitet. Ist auch das letzte Amulett zusammen-
gesetzt, versammeln sich die Wissenschaftler um die Statue und rufen laut ® Komplexict
zusammen: ,Jumanii!“. Die Augen der Statue leuchten und das Spiel ist aus.

Medienpadagogische Ergdnzung:
Jumaniji ist ein Videospiel fur verschiedene Plattformen, das erst nach den Y Geschickichkeit

Filmen auf den Markt kam, was man daran erkennen kann, dass die Avatare e
den Schauspielern im Aussehen nachempfunden sind. Spannend kann ein
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