'
Mathematik

als Abenteuer
verpackt

kas OSNABROCK. Der bise
Magier Godron hat das Buch
»,Mathematica® geklaut und
bedroht das Inselwelt Trilli-
on. Doch Hilfe ist nah. Prin-
zessin Celestine und Held -
Bernard machen sich ge-
meinsam mit dem Drachen
2weistein im gleichnamigen
PC-Lernspiel auf, das Reich
zu retten. Und stofien dabei
aufreichlich knifflige Ritsel:
Ob auf Segelschiffen, in Pi-
ratenfestungen, im Elfen-
wald oder in der Eiswiiste:
Uberall sind Schatztruhen
versteckt. Die Schliissel da-
fiir sind die richtigen Lisun-
gen von Rechenaufgaben,
dieden Zahlenraumbis1000
abdecken. Dabei miissen
etwa Additionen, Multipli-
kationen und Textaufgaben
innerhalb einer vorgegebe-
nen Zeit bewiltigt werden.
Zur Belohnung gibt es Ener-
gie spendende Apfel, magi-
sche Trinke oder Miinzen. -
Doch in diesem als Piraten-
abenteuer angelegten Lern-
spiel fiir Kinder ab der zwei-
ten Klasse sind die mathe-
matischen Riitsel nicht die
einzigen Hindernisse. Es
lauern auch Bosewichte, die
mit Sdbel oder Zauberstab
ausgeschaltet werden miis-
sen. Betrachtet man die Ziel-
gruppe, ein zumindest frag-
wiirdiges Spielelement.
Dennoch wurde ,,2weistein®
im vergangenen Jahr mit
Preisen fir Kindersoftware
ausgezeichnet. Getriibt wird
derSpafidurch den mitunter
frustrierenden = Umstand,
dass Zwischenstinde nur
am Ende eines Levels gesi-
chert werden kénnen. '

2weistein — Das Geheim-
nis des roten Drachen,
Brainmonster Studios, Lern-
Adventure, fiir PC und Mac,
frei ab 6 Jahre, ca. 40 Euro.



