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In welchen Bereichen gibt es Barrieren?

©

Sehen

* Muss man fur das Spiel
gut sehen und Farben
unterscheiden kdnnen?

* Gibt es Einstellungen,
um Elemente besser
sichtbar zu machen?
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©

Horen

* Werden alle wichtigen
Hinweise auch visuell
wiedergegeben?

« Kann Lautstarke fur
Dialoge, Gerausche
oder Musik individuell
angepasst werden?

&

Steuern

* Gibt es Hilfsmittel in den

Einstellungen, um die
Steuerung/Tasten-
belegung anzupassen?

 Gibt es alternative
Moglichkeiten fur die
Steuerung, wie bspw.
Bewegungssteuerung?
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Verstehen

* Werden die
Spielmechaniken
und das Spielziel
verstandlich erklart?

« Konnen schwierige
Passagen vereinfacht
oder ubersprungen
werden?



Sehen



Farben unterscheiden durch Symbole

6

freigegeben

TOTAL TASKS COMPLETED i USbK

AR AN AT A=

Bildquelle: Among Us (Innersloth)

“*u
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Darstellung schlecht lesbarer Texte

AUF DER SUCHE NACH MAGIE & ABENTEUER?
WIRF DEN 20-SEITIGEN WURFEL!

Schliefd dich der Spielgruppe der Blackwell-Wissenschaftler an
Jeden Mittwoch im Wissenschaftssaal, 15:15
Spiel der Woche wird noch angekindigt

Basiswissen zu Spielregeln und Etikette erwinscht
Cosplay und Madchen willkommen

HUNGRIG?
DAS TWO WHALES DINER
DER BESTE BURGER OREGONS! Worecon:s

> BEST BURGER

Bildquelle: Life is Strange (Square Enix)
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Horen



Gerausch-Untertitel

USK
ab

6

freigegeben

Bildquelle: Minecraft (Mojang Studios,
Xbox Game Studios)
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Gebardensprachdolmetscherinnen und
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& CARMEN: Bist du der Fahrer, von demﬂalle réden‘? Ha!éy maochte -Fotos von
allen Autos auf dem Festival. Das nennt sich Horizon-Promo. Und

Bildquelle: Forza Horizon 5
(Xbox Game Studios)
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-dolmetscher

USK
ab

freigegeben
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Steuern



Quick-Time-Events und Button Mashing
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Assistenz-Modi und Steuerhilfen
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Schlau- éﬁf Bewegungs- m Autobe-

Steuerung AUS steuerung AUS schleunigung AUS

Item [R)Driften

Fortsetzen

Beenden

Bildquelle: Mario Kart 8 Deluxe (Nintendo)
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Verstehen



Individuelle Anpassung der Schwierigkeit

€ UNBESIEGBARKELT

@0

Bildquelle: Der Kiihne Knappe (Devolver Digital)
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Knifflige Passagen uberspringen

Minispiel iiberspringen

Bist Du Dir sicher?

Bildquelle: Grim Legends: The Forsaken Bride (Artifex Mundi)
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Akzeptieren

Abbrechen

USK
ab

6

freigegeben
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Barrieren uberwinden

Kein digitales Spiel ist in allen Bereichen barrierefrei. Barrieren konnen durch Einstellungen
uberwunden werden, wie:

Barrieren konnen so individuell

L . _  anpassbare Tastenbelegung
wie die Spielenden selbst sein.

* Mehr Zeit fUr Quick-Time-Events

Barrieren konnen durch zusatzliche Technik - Automatisierungen

uberwunden werden, wie bspw. gewisse (z.B. Gegensténde einsammeln oder QTEs)
Controller oder Buttons.
» anpassbare Untertitel (Hintergrund, Farbe)
* Richtungshinweise fur Gerausche
* MenUs mit Sprachausgabe

* Anpassbares Ul (User Interface)

* Dialoge und Cutscenes erneut abspielbar
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