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Das Spiel widmet sich in
tiber 20 Stunden Spielzeit
dem Mathematik-Lernstoff
der 2. bis 4. Klasse.

@ 01.2009
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Neben dem Losen von Matheaufgaben, gilt es auch die Spielewelt zu
erkunden und zu kampfen - aber keine Angst: 2weistein ist an keiner
Stelle brutal oder fiir Kinderaugen ungeeignet.

2weistein: Das Geheimnis des roten Drachen

Lost man eine der Aufgaben falsch, bekommt man den
korrekten Rechenweg aufgezeigt - man lernt somit im
Idealfall aus seinen eigenen Fehlern.

Mathe lernen als Abenteuer?

Addieren, Subtrahieren, Dividieren, Multiplizieren: Mit Zahlen zu jonglieren, lernt man in der Grund-

schule. Manche Kinder haben daran mehr SpaB, andere hingegen weniger. Das ,Learning Adventure”

2weistein will die Grundschulmathematik in Form eines spannenden, unterhaltsamen aber vor allem

lehrreichen Spiels aufarbeiten. Gelingt es dem Titel, bekennende Mathemuffel in begeisterte Mathe-

genies zu verwandeln?

«Eines Tages passieren in der friedlichen
Stadt Asban merkwirdige Dinge" - mit
diesen Worten findet die Geschichte um
den kleinen Drachen aweistein und die
beiden Helden Celestine und Bernard ihren
Anfang. Schnell wird klar: Ein boser Magier
hat die Welt Trillion mit einem Zauber
mathematischer Natur belegt, den die
beiden jugendlichen Protagonisten mit-
hilfe ihres mathematischen Wissens ban-
nen missen.

Ratseln, Puzzeln, Kampfen

Um die Marchenwelt vor dem Zauberer
Godron zu retten, muss sich der Spieler
wahlweise als Prinzessin Celestine oder
dem Nachwuchshelden Bernard durch die
Welt von Trillion puzzeln. Kern des Spiels
sind hierbei elf verschiedene Formen von
Mathematikaufgaben: Mal muss man zum
Offnen von Schatztruhen sein Wissen in
den Grundrechenarten anwenden, Sach-
aufgaben losen oder geometrische Figuren
aus verschiedenen Blickwinkeln erkennen.
Kaum eine der Aufgaben wirkt aufgesetat,
inshesondere die Story-relevanten Mathe-
ratsel sind spannend. Interessant ist, dass
sich der Schwierigkeitsgrad von a2weistein
automatisch anpasst: Werden die gestell-
ten Aufgaben zu oft falsch gelost, werden
dem Spieler einfachere Aufgaben zugeteilt.
Ist man hingegen ein ,Matheass", zieht
der Schwierigkeitsgrad an. In der Praxis
sollen sich Grundschulkinder deshalb
weder unter- noch tiberfordert fuhlen.

Als Belohnung fiir geloste Ratsel win-
ken diverse Zaubertranke und neue Aus-
ristungsgegenstande, die den Protago-
nisten starker werden lassen. Auch der
Sammeltrieb wird bedient: Durch das
Einsammeln von Miinzen lassen sich
diverse Dinge erkaufen, ein anderes Mal
gilt es, einen fiir den Spielverlauf wich-
tigen Schliissel oder Ahnliches zu finden.
Insgesamt bietet aweistein fiinf Welten
mit mehreren Schauplatzen, mehr als
200 Quests und tausende dynamisch
generierte Matheaufgaben.

Fazit
Die Idee bei einem Lernspiel auf , echte”
Spielelemente zu setzen, ist nicht ganz
neu. Trotzdem ist aweistein originell
genug, um sich tatsachlich einen Platz im
Spieleregal zu verdienen und nicht im
Biicherschrank zu verstauben. Das Ent-
wicklerteam hat sich bei der Hintergrund-
geschichte und Aufmachung geschickt
bei all dem bedient, was Kinder interes-
siert: eine Prise Manga hier, ein wenig
Harry Potter dort - abgeschmeckt mit ein
bisschen Marchen, klassischen Helden,
Bosewichtern, Prinzessinnen und einem
lieben Drachen, welcher durchaus als
Zwilling von Tabaluga durchgehen konnte.
Dass Kinder das Endprodukt schatzen
zu wissen, beweist die Tatsache, dass
2weistein einer der Gewinner des Tommi
2008 ist, einem von einer Kinderjury ver-
gebenen Softwarepreis: In der Gunst der

kleinen Juroren liegt das Spiel sogar noch
vor einem der Titel der bekannten Die-
Sims-Reihe.

Tatsachlich gelingt Brainmonster mit
2weistein ein iiberzeugender Briicken-
schlag zwischen klassischen Lernspielen
und einem Action-Adventure. Der Titel
kann zwar keinen LUK-Kasten oder gar
Hausaufgaben ersetzen, aber das will das
Spiel auch gar nicht: Vielleicht weckt der
spielerische Umgang mit der Welt der Zah-
len ja bei dem ein oder anderen Grund-
schiiler eine bisher unentdeckte Liebe
zur Mathematik.

Stefan Molz

Brainmonster Studios
Vertrieb cdv Software L
Minimal-  Mac 05 X10.3, G-, Gs- oder
System Intel-Prozessor, 1024 MB RAM,

Grafikkarte mit 64 MB VRAM,
1GB Festplattenspeicher o

A toller Mix aus Lernen und Spielen

a putzige Figuren, stife Grafik, gute Sprecher

4 ein Riesenspal fiir Grundschulkinder, ...

... erwachsene Spieler fuhlen sich hingegen
unterfordert

< wenig kindgerechter Kopierschutz uber die
Abfrage der Original-CD bei jedem Spmlstaf_

39,99 Euro
Freigegeben ab 6 Jahren
www.2weistein.de
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