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reitag, 23. 9. 2016 GAME CITY 2016

14:30  Austrian Masters — Cooler Master Gewinnspiel
15:00  Offizielle Er6ffnung

Liebe Wienerlnnen, 15:30  Finale der Konsolenstaatsmeisterschaft in PES
dlfeGAME .CITY.flndfet heuer bereltszum zeh.nten Mal statt und ist 16:30 Finale der Schulmeisterschaft

mittlerweile die gré3te Veranstaltung im Wiener Rathaus. 2015 - -
kamen iiber 78.000 Besucherinnen zur Gaming-Messe. 17:15  PES League—Finale Freitag

17:45  Siegerehrungen
Aufeuropaweit einzigartige Weise verbindet die GAME CITY die
Ausstellung aktueller Spiele mit Diskussionen und Informationen 19:00  Lange Nacht der GAME CITY
zum Umgang mit Computerspielen. 20:30 GAME CITY Overwatch Challenge

Jugendliche testen Spiele und informieren sich iiber Branchen- mstag 24.9.2016

trends. Fiir Erwachsene gibt’s Diskussionen, Vortrage und Beratung. - . : -
Ein Schulschwerpunkt bietet ein Programm speziell fiir Schiilern- 14:30  Finale dFrAustrlan PlayStation League in
Street FighterV

nen und Lehrerinnen, und in der wienXtra-Kinderzone gibt’s maR3-

geschneiderte Spiele fiir kleine Gaming-Fans und Rundum-Infos fiir 14:50  Austrian Masters —Astro-Gaming-Gewinnspiel
Familien.

Foto: PID/Bohmann

Anderungen vorbehalten!

15:10 Finale der Konsolenstaatsmeisterschaft

Damit wird die GAME CITY zu einem Riesenevent fiir alle! in Forza 6

15:40  Finale der Austrian PlayStation League
in FIFA16
17:20  Austrian Nintendo Gaming League —
SSB4 & Mario Kart
Sandra Frauenberger

STADTRATIN FUR FRAUEN, BILDUNG, INTEGRATION, 17:55  PES League—Finale Samstag
JUGEND UND PERSONAL

18:30  Siegerehrungen

onntag, 25. 9. 2016
Impressum 14:00  Start Cosplay-Parade,

Der AuRenteil des Magazins zur GAME CITY 2016 (Seiten | bis XVI) gJBtO,TRAON shop i’g MV‘(/S,e“msQ“a’t"e’
erscheint als Promotionbeilage zur Tageszeitung DER STANDARD ectric Avenue, 1060 Wien

in Kooperation mit dem Verein wienXtra und ist Werbung im Sinne des 15:00  Austrian Masters —BENQ-Gewinnspiel
Mediengesetzes; Eigentiimerin (100 %) / Medieninhaberin, Verlagsort X ‘

und Verwaltungsadresse: Verein wienXtra in Zusammenarbeit mit 16:20  Finale der Konsolenstaatsmeisterschaft
der MA 13 —Fachbereich Jugend, Friedrich-Schmidt-Platz 5,1082 Wien, in FIFA16

www.wienxtra.at; Hersteller, Herstellungs- und Erscheinungsort: . . .
Leykam Druck GmbH & Co KG,Bickfordstg:aGe 21,7201 Neudi;grfl; 17:10 Austrian N”?tendo Gammg League_
Cover: stardesigner.com; Verantwortlich fiir den Inhalt: Verein wienXtra; SSB4 & Mario Kart

Ansprechpartner: Paul Pitzer; Kontakt fiir Anzeigen: Christoph Sziits, 17:45 PES League—FinaIe Sonntag
T:+43/(0)1/53170-635, E-Mail: christoph.szuets@derStandard.at

18:30  Siegerehrungen
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Zum zehnten Mal feiern Gaming-Interes-
sierte und solche,die es noch werden

- . wollen,im Wiener Rathaus die neuesten
Spiele-Blockbuster sowie technische
Neuentwicklungen, und diesmal bietet
die GAME CITY zusammen mit Red Bull die
Lange Nacht der GAME CITY —ein beson-
deres Highlight. Urspriinglich als Experi-

S ment zur Aufklarung Gber verantwortungs-
g vollen Umgang mit Computer-und
Konsolenspielen fiir Eltern und ihre Kinder
konzipiert, hat sich die GAME CITY zu einem
der popularsten Events der Stadt Wien

und zu einem Fixpunkt im Kalender fiir
alle Gaming-Liebhaber entwickelt. Durch
die beispiellose Arbeit der Organisatoren
wurde aus dem liberschaubaren Event

ein stetig wachsendes Spektakel.Im Vorjahr
besuchten tiber 78.000 Begeisterte die
GAME CITY und 2016 werden auf rund
10.000 m?Flache sowohl BranchengréRen
alsauch kleine, feine Indie-Entwickler ihre
neuen Produkte ausstellen—in den hehren
Hallen des Wiener Rathauses eine echte
Herausforderung fiir die Organisatoren.

Fotos: © GAME CITY, Andreas Tischler

Die GAME CITY feiert ihren run-
den Geburtstag mit zahlreichen
Highlights ftir Gamerinnen
jeden Alters und spannendem
Rahmenprogramm — wie immer
im Wiener Rathaus. Der Top-
Mix aus aktuellen Spieletrends
und fachlicher Beratung rund um
Games ist den Organisatorin-
nen zu verdanken, die stolz auf
einJahrzehnt GAME CITY
zurtickblicken.

VEREIN wienXtra

Zuverdanken ist dieses umfangreiche
Programm inklusive wienXtra Kinderzone
und der Fachtagung F.R.0.G.dem Verein
wienXtra und dem dazugehorigen Team.
Seit 2014 tragen zudem Tarek Sharif und
Milena Riedel von der Eventmarketing-
Agentur MICE & Men die Hauptlast der Or-
ganisation und besuchen das ganze Jahr
lang die weltweit groRten Computerspiel-
messen, um unterwegs neue Highlights
aufzuspiiren und die Top-Unternehmen der
Branche zur GAME CITY zu holen.Von der

it Kiinstler-Buchungen bis hin zu Promo-

game city /// magazin /// organisation

| mit wienXtra und MICE & Men

toren-Castings und Absprachen mit Verant-
wortlichen des Rathauses koordiniert und

organisiert MICE & Men in Wien zusammen
mit dem wienXtra-Team samtliche Belange,
um die GAME CITY zu dem einmaligen Erleb-
nis zu machen, das jahrlich Fans begeistert.

FR.O.G.,KINDERZONE, eSPORT
Stammgast auf der GAME CITY ist die vom
Bundesministerium fiir Familien und
Jugend (Bmfj) organisierte Fachtagung
F.R.0.G. (Future and Reality of Gaming), die
sich dem Thema aus wissenschaftlicher
Sichtannahert. Auch die wienXtra Kinder-
zone st seit jeher ein elementarer Bestand-
teil der GAME CITY.In der wienXtra-spiele-
box setzen sich Fachexpertinnen mit
bildungsrelevanten Inhalten von Compu-
terspielen auseinander, testen Games

fiir Kinder aller Jahrgangsstufen und wah-
len empfehlenswerte Titel aus, die dann
ausgestellt werden. Zudem stellen die all-
jahrlichen internationalen Wettkampfe des
eSport Verbands Osterreich (ESVO) in diver-
sen Disziplinen ein Highlight dar. Die fina-
len Endrunden werden live vor Publikum auf
der Biihne ausgetragen und erfreuen sich
grol3er Beliebtheit.

Retrospektiv sind der viele Schwei und die
Mihen, die in die Organisation der GAME
CITY flieBen, um jedes Jahr ein erinnerungs-
wiirdiges Event fiir die Besucherlnnen auf
die Beine zu stellen, schnell vergessen.

WAS ZAHLT, SIND DIE FREUDE UND
BEGEISTERUNG DER GLUCKLICHEN
GAME-CITY-BESUCHERINNEN.

SEITEV
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Ausstellerverzeichnis

2K Take Two
WWW.2K.COM

Q Activision

WWW.ACTIVISION.COM

Aerosoft GmbH
WWW.AEROSOFT.COM

Austria Glas Recycling
WWW.AGR.AT

() Bandai Namco
WWW.BANDAINAMCOENT.DE

Ben & Jerry's
WWW.BENJERRY.AT

biber Verlagsgesellschaft mbH
WWW.DASBIBER.AT

Blizzard
EU.BLIZZARD.COM

BuPP Bundesstelle fiir die
Positivpradikatisierung von
Computer- und Konsolenspielen
WWW.BUPP.AT

BurgerBar
WWW.BURGER-BAR.AT

Capcom
WWW.CAPCOM-EUROPE.COM

Cool Jugendmagazin
WWW.COOL-MAGAZIN.AT

DER STANDARD Games
WWW.DERSTANDARD.AT/GAMES

DiTech Electronic GmbH
WWW.DITECH.AT

e-Media
WWW.E-MEDIA.AT

Eskimo
WWW.ESKIMO.AT

Espressomobil
WWW.ESPRESSOMOBIL.AT

esvo — Esport Verband Osterreich
WWW.ESVOE.AT

FM4
FM4.0RF.AT

Gameswelt
WWW.GAMESWELT.AT

Gastro Event
WWW.GASTROEVENT.AT

SEITE ViII

HP
WWW.HP.COM/AT

HyperX (Kingston)
WWW.HYPERXGAMING.COM/DE

Konami
WWW.KONAMI.COM/GAMES/EU/DE

La Créperie mobile
WWW.CREPERIE-MOBILE.AT

Lehner's Bauernleberkase
WWW.BAUERNLEBERKAESE.AT

Libro
WWW.LIBRO.AT

Logitech
WWW.LOGITECH.COM/DE-AT

MA46 Strombike mit Safebike
WWW.SAFEBIKE.WIEN.AT

Media Markt
WWW.MEDIAMARKT.AT

MegaCard - Das Jugendkonto
der Bank Austria
WWW.MEGACARD.AT

MICE & Men Eventmarketing
WWW.MICEANDMEN.AT

Nintendo
WWW.NINTENDO.AT

Otaku Heaven
WWW.OTAKUHEAVEN.AT

Ovus
WWW.OVUS.AT

Polycrusher
WWW.POLYCRUSHER.PARTY

Rauch
WWW.RAUCH.CC

ray Filmmagazin
WWW.RAY-MAGAZIN.AT

Razer
WWW.RAZERZONE.COM

Red Bull Mind Gamers
WWW.REDBULLMINDGAMERS.COM

Respawn
WWW.RESPAWN.AT

b A

9 Saturn

WWW.SATURN.AT

Skilled Events and New Media
GmbH
WWW.SKILLED.AT

Sony Interactive Entertainment
»PlayStation®
WWW.PLAYSTATION.AT

Stardesigner
WWW.STARDESIGNER.COM

stillalive studios GmbH
WWW.STILLALIVE-STUDIOS.COM

Strombike mit KTM
WWW.KTM.AT

subotron (Retro Area)
WWW.SUBOTRON.COM

Surf'N Fries
SURFNFRIES.COM

Tasty Donuts Wien
WWW.TASTYDONUTS.DE/FILIALE/
WIEN

techbold technology group ag
WWW.TECHBOLD.AT

The Escape Hunt Experience
Vienna
VIENNA.ESCAPEHUNT.COM

Ubisoft
WWW.UBI.COM/DE

VHS GmbH
WWW.VHS.AT

Wargaming.net
EU.WARGAMING.NET

Warner Bros.
WWW.WARNERBROS.DE

wienXtra
WWW.WIENXTRA.AT

Stand: Redaktionsschluss — Anderungen vorbehalten!
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Die spannendsten Blockbuster-Games im Herbst seiten 6 6, 6 7

Die neue Ara der Spielkonsolen

Die PS4 Pro und die
néchste Xbox stellen
einen Tabubruch dar.
Eine Entwicklung
zwischen Verachtung,
Skepsis und blanker
Marktlogik.

Zsolt Wilhelm

Wien - Jahrzehntelang galt
das ungeschriebene Gesetz,
wonach eine neue Spielkon-
sole wenigstens fiinf Jahre
langkeinen Nachfolger erhal-
ten darf. Konsumenten stell-
ten sich auf diese Konstante
genauso ein wie Entwickler
und erfreuten sich gerade we-
gen der rasend schnellen und
kostspieligen technischen In-
novationen bei Spiele-PCs
um sie herum der Bestdndig-
keit des Marktes. Eine Konso-
le bedeutete fiir alle Seiten
eine Investition auf viele Jah-
re. Ein Gegenstand fiir eine

treue Anhangerschaft.
Diese  Konstante des
gliickseligen Stillstands

wurde nun gleich von zwei
fithrenden Herstellern, Sony
und Microsoft, in ihren
Grundfesten erschiittert.
Wenn zunichst diesen No-
vember die Playstation 4 Pro
erscheint und dann Ende
2017 die nichste Xbox mit
dem Codenamen ,Project

INHALT

Neue Konsolen G1,G2
Virtual Reality . G4,G5

Blockbuster ...G6,G7
Games in Zahlen . G10
Weltraumspiele . .G11
Spieletrash . . . . .. G12
Lokaltipps ...... G13
Indie-Games . G14,G15
Glossar ........ G16

Foto: Reuters / Lucy Nicholson

Xbox und Playstation werden sich kiinftig noch 6fter neu erfinden.

Scorpio®, kommen zum ers-
ten Mal mitten in einem lau-
fenden Konsolenzyklus zwei
neue Systeme auf den Markt.

Es sind sogenannte Mid-
Generation-Upgrades,  die
zwar dieselben Spiele wie
die Standardmodelle unter-
stiitzen, aber mit betrdcht-
lich schénerer Grafik ausge-
ben kénnen. Damit werden
speziell Kunden angespro-
chen, die viel Wert auf Optik
legen und einen neuen Fern-
seher mit 4K-Aufldsung er-
worben haben.

Wihrend manch einer das
als Tabubruch verteufelt, be-
gegnen andere der Entwick-
lung mit fundierter Skepsis.
Zum einen missen Sony
und Microsoft nun sicher-
stellen, dass sie ihre Kund-
schaft nicht spalten. Und tat-
sdchlich sind beide Herstel-
ler bemiiht zu betonen, dass
bestehende Konsolenbesit-
zer um keine Games betro-
gen werden und die neuen
Konsolen keine exklusiven
Werke erhalten.

Zum anderen warnen
Spieleentwickler vor einer
Fragmentierung des Mark-

tes. Miissen nun zwei Hard-
ware-Konfigurationen pro
Plattform berticksichtigt
werden, bedeutet das hohe-
re Kosten in der Produktion.

Die Verlockung

Ein legitimer Einwand,
der allerdings durch die Tat-
sache abgeschwécht wird,
dass Spielehersteller schon
jetzt dutzende Spezifikatio-
nen etwa bei der Entwick-
lung von PC- und Smart-
phone-Games beriicksichti-
gen miissen. Ob da zwei
Konsolen mehr den Auf-
wand dermaflen erhdhen
werden, bleibt abzuwarten.

Playstation-Chef Andrew
House zufolge waren sogar
ausgerechnet PCs die Moti-
vation fiir eine stdrkere PS4.
Die Geschichte habe gezeigt,
dass ein signifikanter Teil
der Konsolenspielerschaft
nach einigen Jahren ab-
springt, um mit schonerer
Grafik auf dem PC zocken zu
kénnen. Mit der PS4 Pro wol-
le man diese Kunden nun bei
der Stange halten.

Was House o6ffentlich
nicht sagt, ist, dass mit der

Etablierung einer ,Pro“ oder
,Scorpio“ gewiss auch bei
weniger technikaffinen
Menschen das Begehren ge-
weckt wird, das Neueste
und Beste haben zu miissen.
Das jahrliche iPhone hat es
allen eindrucksvoll vorge-
macht. Insofern erfolgt der
Anbruch der neuen Ara der
Konsolen iiberraschend ab-
sehbar.

Liebe Leserinnen
und Leser

In den kommenden Mo-
naten erwartet Sie ein
wahrer  Videospiele-
reigen. Wir haben fiir
Sie die spannendsten
Neuvorstellungen  be-
leuchtet und die groB-
ten Trends festgehalten.
Dazu gibt es einen
Schuss Space-Philoso-
phie, dsterreichischen
Trash und aufschluss-
reiche Fakten. Willkom-
men im 100-Milliarden-
Geschéft Games. (zw)




Fotos: Hersteller
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Sechs neue Konsolen

Mit gleich sechs neuen Spielkonsolen der groflen Hersteller werden
Konsumenten bis Ende 2017 konfrontiert - vom Einsteigersystem
iber die Retro-Box bis hin zum Rechenmonster.

Playstation

Sony stellt sein Konsolengeschaft kiinf-
tig auf zwei Sdulen. Die bereits erhélt-
liche neue PS4 (im Bild unten links) er-
setzt das 2013 erschienene Original
und zeichnet sich durch eine schlanke-
re Bauweise, deutlich geringeren
Stromverbrauch, eine leisere Kiithlung
und je nach Festplattenkonfiguration
durch niedrigere Preise ab 299 Euro
aus. Der beigelegte Controller wurde
minimal iberarbeitet und ldsst jetzt
durch die Oberseite des Touchpads die
LED-Anzeige schimmern, damit man
Informationen etwa zur virtuellen Le-
bensenergie auf einen Blick erkennt.

Spannender ist die PS4 Pro (unten
rechts), die am 10. November erscheint
und fiir 100 Euro Aufpreis mehr als das
Doppelte an Rechenleistung bietet. Sie
unterstiitzt dieselben Spiele wie das
Standardmodell, kann diese jedoch mit
schonerer Grafik, héherer Aufl6sung
oder hoherer Bildrate ausgeben. Ange-
sprochen sind Grafikliebhaber und Be-
sitzer neuer Fernseher, die Auflosun-
gen bis 4K darstellen und Hochkont-
rastbilder (HDR) anzeigen konnen. Da-
mit erstrahlen Games in einem weit
grofleren Farbenspektrum. Zumindest
HDR-Unterstiitzung erhalten per Up-
date auch alle normalen PS4s.

Thr Augenmerk sollten PS4-Pro-Inte-
ressenten auf das kommende Virtual-
Reality-System Playstation VR richten.
Hier sind ebenfalls starke Verbesserun-
gen bei VR-Games zu erwarten.

Xbox

Microsoft legt seine Strategie ganz dhn-
lich wie Sony an. Seit August ist die
Xbox One S (Bild unten) auf dem Markt,
diemit schlankerem Design, griffigerem
Controller, einem Ultra-HD-Laufwerk
und Preisen ab 299 Euro die etwas klo-
bige Xbox One ablést. Spannendste
Neuerung sind das UHD-Laufwerk und
eine neue HDMI-Schnittstelle, um Vi-
deoinhalte mit 4K-Auflésung ausgeben
zu konnen. Damit glaubt Microsoft im
Gegensatz zur japanischen Konkurrenz
daran, dass physische 4K-Datentridger
in der Generation Netflix eine Rolle
spielen werden. Wie die PS4 unterstiitzt
die Xbox One S zudem HDR - sowohl
fir Filme als auch fiir Spiele -, einen
passenden Fernseher vorausgesetzt.

Einen Leistungsschub fiir Xbox-One-
Games wird es erst Ende 2017 geben.
Eine neue Konsole mit dem Codenamen
»Project Scorpio“ soll dann - mit noch-
mals mehr Power als bei der PS4 Pro -
Spiele mit 4K-Auflésung darstellen
konnen. Zudem will Microsoft dann
endlich auf den Virtual-Reality-Zug
aufspringen. Nach passenden System-
partnern sucht man derzeit. Die Face-
book-Tochter Oculus und deren VR-
Brille Rift bieten sich an.

Abseits dieser VR-Inhalte soll die
Scorpio dieselben Games wie die Xbox
One bzw. S unterstiitzen. Was die ge-
ballte Rechenleistung kosten wird und
wann die neue Konsole tatsdchlich er-
scheint, ist allerdings noch offen.

Nintendo

Nintendo wiederum geht eigene Wege.
Den Anfang macht am 11. November
die winzige Neuauflage des 1983 er-
schienenen NES. Der Nintendo Classic
Mini (Bild unten) bringt um rund 70
Euro 30 vorinstallierte Retro-Games
von Super Mario Bros. iiber Donkey
Kong bis The Legend of Zelda. Per
HDMI-Schnittstelle konnen aktuelle
Fernseher angeschlossen werden. Der
mitgelieferte Controller wird retroge-
recht per Kabel mit dem System ver-
bunden. Eine Internetverbindung und
externe Speichermedien kommen erst
gar nicht ins Haus. Die 30 mitgeliefer-
ten Games von gestern miissen zumin-
dest fiir eine weihnachtliche Reise zu-
riick in die Kindheit reichen.

Im Mirz 2017 werden hingegen alle
Augen auf die ndchste Konsolengene-
ration gerichtet sein. Offiziell bekannt
ist kaum etwas, Unternehmenskreise
lassen jedoch seit Monaten ein Ge-
heimnis nach dem anderen durchsi-
ckern. Darf man den Insidern Glauben
schenken, arbeitet der Konzern an
einem Hybridsystem: einer Handheld-
Konsole, die sich per Docking-Station
an einen Fernseher anschlieflen lasst.
So soll man seine Konsolenabenteuer
sowohl auf dem grofien Bildschirm als
auch unterwegs zocken konnen. Eine
logische Entwicklung der Wii U, die es
Nintendo zudem kiinftig erspart, Spie-
le fiir zwei getrennte Gerdteklassen
produzieren zu miissen. (zw)

IMPRESSUM GAMES Redaktion: Zsolt Wilhelm, Layout und Produktion: Christian Hlinak, Anzeigen: Christoph Sziits, Herausgeber: Oscar Bronner, Dr. Alexandra Foder]l-Schmid; Eigentiimerin
(100 %) / Medieninhaberin, Verlagsort, Redaktions- und Verwaltungsadresse: Standard Verlagsgesellschaft m.b.H., A-1030 Wien, Vordere Zollamtsstrafie 13; Hersteller, Herstellungs- und
Erscheinungsort: Leykam Druck GmbH & Co KG, 7201 Neudorfl, BickfordstraBe 21. Offenlegung gem. § 25 MedienG und ausfiihrliches Impressum siehe: http://derStandard.at/Offenlegung
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Virtual-Reality- Systeme im Test

Olaf Bleich

Wien - Verkommt der Kauf
eines neuen Konsolensys-
tems oftmals zur Glaubens-
frage, ist die Entscheidung
iber das Fiir und Wider der
drei fithrenden VR-Systeme
eine vergleichsweise ratio-
nale Angelegenheit. Denn
egal, ob Oculus Rift, HTC
Vive oder Playstation VR, je-
des System besitzt seine in-
dividuellen Vor- und Nach-
teile, die jeder fiir sich ab-
schétzen muss.

Oculus Rift steht inzwi-
schen als Synonym fiir VR-
Gaming und gilt als géngiger
Standard. Einen leistungs-
starken Rechner vorausge-
setzt, liefert das Headset ein
sehr gutes und immersives
VR-Erlebnis bei ordentli-
chem Tragekomfort - auch

2016 kommen gleich mehrere Virtual-Reality-
Systeme auf den Markt. Aber welches soll man
kaufen? Die Redaktion unterzieht die drei
aktuellen Spitzenreiter einem Vergleichstest. Wie
so oft sind personliche Anspriiche entscheidend.

bei Brillentrdgern. Gespielt
wird hier nur im Sitzen mit
dem mitgelieferten Xbox-
Gamepad. Bewegungssteue-
rung gibt es erst mit den se-
parat erhéltlichen Touch-
Controllern.

Sitzend und bewegt

Die HTC Vive steht dem in
kaum etwas nach. In puncto
Bildqualitét liegt diese mini-
mal vor der Oculus Rift, der
Tragekomfort ist etwas ge-
ringer. Den entscheidenden
Kick bekommt das System
durch seine Lighthouse-Sen-

soren. Diese erlauben Bewe-
gungen im freien Raum. Der
Vorteil liegt klar auf der
Hand: Die Vive ldsst Nutzer
wortwortlich durch VR-Wel-
ten laufen. Gerade Action-
spiele werden so zum Gym-
nastikprogramm, bei dem je-
doch die vorhandenen Kabel
die Bewegungsfreiheit ein-
schranken. Will man alle
Stiarken des Systems ausnut-
zen, benétigt es also viel
Platz, um Unfalle zu vermei-
den. Trotzdem ist das reine
VR-Erlebnis durch die Ein-
bindung von Bewegungen

noch intensiver als bei Ocu-
lus Rift.

Lachender Dritter in der
Runde ist die Playstation VR.
Sie hat den groflen Vorteil,
dass sie als Konsolensystem
klar giinstiger und unkom-
plizierter zu bedienen ist. Im
Test tiberraschte sie zudem
mit dem besten Tragekom-
fort dieser Dreier-Konstella-
tion. Trotz des hoheren Ge-
wichts sitzt sie nicht schwer
auf der Nase, sondern lastet
auf dem Schéadel. Die Bewe-
gungssteuerung mit dem
optionalen Move-Controller
funktioniert gut, man kann
aber auch im Sitzen spielen.
Die Bildqualitét ist hingegen
bei Vive und Rift besser. Al-
lerdings muss man abwar-
ten, was die leistungsfdhige-
re PS4 Pro noch aus der
PSVR herausholen kann.

Oculus Rift ‘ HTC Vive
o e _ 7 o ULEL

o

2160x1200

(10801200 pro Auge)

90 Hz
ca. 110°

a PlayStation VR =
N d_.

1920xRGBx1080
(960xRGBx1080 pro Auge)

120 Hz, 90 Hz
ca. 100°

Displaytechnologie

Aufli.jsu.ng 9 2160)(1200 q
(1080x1200 pro Auge)

Wiederholrate .y 90 H.z‘ D

Sichteld a.110°

Sensoren Accelefometer, Gyroscope, Magnetometer

Tracking 1x Constellation-Sensor, 360°

Audio

Steuerung
Bewegungssteuerung
D..ESi,g.n N
Bengtigte Hardware

Unterstiitzte

Betriebssysteme

Besonderheiten

Lieferumfang

Bendtigtes Zubehar

1x HDMI 1.3, 1x USB 2.0, 1x USB 3.0

3D Audio, integr. Kopfhérer
oder ext. Kopfhérer

1x Xbox One Controller
2x Oculus Touch (optional)

Brille anliegend, justierbar, ca. 470 Gramm
PC mit Intel-i5-Prozessor, 8 GB RAM,
GTX-970-Grafikkarte (0.4.)
Windows
Mehrere Konstellation-Sensoren fiir
Raumerfassung einsetzbar

Headset, 1x Constellation-Sensor,
XBO-Controller, integr. Kopfharer,

Fernbedienung, Kabel, ausgewahlte Spiele

Optionales Zubehar Oculus Touch Controller
Verfiighar ab Marz 2016
Preis ab 699 Euro

Quelle: Herstellerdaten | Fotos: Hersteller

Accelerometer, Gyroscope

2x Lighthouse-Sensoren, 360°, Raumerfassung

1x HDMI 1.4, 1x USB 2.0

3D Audio, integr. Kopfhorer
oder ext. Kopfhorer

2x Multifunction Trackpad
inkludiert

Brille anliegend, justierbar, 555 Gramm
PC mit Intel-i5-Prozessor, 4 GB RAM,
GTX-970-Grafikkarte (0.4.)
Windows (Mac, Linux angekiindigt)
Kamera im Headset, um bei Bedarf
Umgebung sehen zu kénnen

Headset, 2x Lighthouse-Sensoren,
2x Trackpads, integr. Kopfhorer, Kabel,
ausgewdhlte Spiele

April 2016
899 Euro

Accelerometer, Gyroscope
1x PlayStation Kamera, 360°
1x HDMI, 1x USB
3D Audio, externe Kopfhérer (inkludiert)
DualShock 4
DS4 (eingeschrénkt), 2x PlayStation Move
(optional)

Brille nicht anliegend, justierbar, 610 Gramm

PS4

PS4
externe Set-top-Box fiir TV-Bild
zum Zuschauen und Muliplayer-Spiele

Headset, 1x Set-top-Box, 1x In-Ear-Headset,
Kabel, ausgewdhlte Spiele-Demos und
Demo-App

N PléySfation Kamera (59>Eurboj o
PlayStation Move Controller
Oktober 2016 -
 ab399Fu0
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Vier potenzielle VR-Hits

Demos und kleinere Spiele gibt es schon viele, jetzt kommen die ersten Blockbuster fiir Virtual Reality.

Batman Arkham VR

Comic-Fans packt das PS4-
Abenteuer Batman: Arkham
VR nach wenigen Sekunden.
Denn in dieser Zeit streift
man sich die Rustung des
dunklen Ritters tiber und
erforscht die Bat-Hohle. Die
Mischung aus Detektivarbeit
und Action bietet einen in-
teressanten Ansatz. Hoffen
wir, dass esmehr als nur eine
interessante  Technologie-
Demo wird. (PSVR)

Resident Evil 7

Capcom wagt das Experi-
ment und entwickelt das
erste echte Blockbusterspiel
fir Playstation VR. Trotz
leichter Auflésungsproble-
me funktioniert der Cabin-
Horror einwandfrei und er-
innert in seiner Intensitét
und Machart an Outlast. Die
Frage: Will man virtuellen
Grusel tiberhaupt langer als
nur ein paar Minuten haut-
nah erleben? (PSVR, TBA)

Star Trek Bridge Crew

Star Trek: Bridge Crew erwei-
tert das VR-Erlebnis um eine
kreative Mehrspielerkompo-
nente. Vier Teilnehmer kon-
trollieren gemeinsam die
USS Aegis, ein Raumschiff
der Sternenflotte. Jeder Spie-
ler hat spezifische Aufgaben,
der Kapitdn muss sein Team
koordinieren. Nie hat man
sich so sehr wie Kirk gefiihlt
wie in diesem Spiel. (Vive,
Rift, PSVR)

Eve: Valkyrie

Weltraumspiele wie Wing
Commander besitzen noch
heute eine treue Fangemein-
de und sind angesagter denn
je. EVE Valkyrie macht die
interstellaren Dogfights zum
Kernthema seines VR-Erleb-
nisses. Im virtuellen All kon-
nen die Verfolgungsjagden
einem zwar den Kopf ver-
drehen, iiberzeugen aber
mit Immersion und starker
Technik. (Vive, Rift, PSVR)
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Pro Evolution
Soccer 2017

Konami hat sich mit Pro Evo-
Iution Soccer 2017 méchtig
ins Zeug gelegt, den groflen
Konkurrenten FIFA von wei-
ter unter Druck zu setzen.
Hunderte von neuen Anima-
tionen, Rasentexturen und
Regenphysik sind nur einige
der grafischen Verbesserun-
gen, die die hauseigene Fox-
Engine spendiert bekommen
hat. Wichtigste Neuerung ist
die ,Adaptive AI“: Gegen-
spieler sollen ein Gespiir fiir
die Spielweise des Spielers
bekommen und darauf re-
agieren. (15. 9., PC, PS4, XBO)

Gears of War 4

Die Kettensédgen laufen wie-
der heifl. In GoW 4 fiihlen
sich Kenner der Serie sofort
heimisch, trotz neuer Gegner
und Protagonisten. 25 Jahre
nach den Ereignissen von
Gears 3 schliipfen wir in die
Rolle des Sohns von Marcus
Fenix, um die Welt vor einer
neuen Bedrohung zu retten.
Im legenddren Koopmodus
,Horde“ miissen insgesamt
wieder 50 Gegnerwellen als
Team bewdltigt werden, da-
bei helfen das neue Klassen-
system und erweiterte Bau-
optionen fiir Verteidigungs-
anlagen. (11. 10., PC, XBO)

FIFA17

Der Marktfiihrer erfindet sich
im 23. Jahr auf mehreren Ebe-
nen neu. FIFA 17 setzt auf
die erfolgserprobte Entwick-
lungssoftware Frostbite-En-
gine, die laut EA dreimal so
viel Animationen pro Spieler
erlaubt und die Fuflballer
noch realistischer wirken las-
sen soll. Vielversprechendste
Neuerung: der Storymodus
,The Journey“. Als Nach-
wuchstalent Alex Hunter ma-
chen wir uns in der Premier
League einen Namen und
versuchen, auch abseits des
Platzes die richtigen Ent-
scheidungen zu treffen.
(29. 9., XBO, PS4, PC)

Battlefield 1

Ob DICE die Schrecken des

Ersten Weltkriegs in der
Kampagne einfangen knnen
wird, darf aufgrund der Vor-
gangerspiele stark bezweifelt
werden. Der actionreiche
Multiplayer dagegen konnte
in der Beta bereits spielerisch
und grafisch tiiberzeugen.
Schlachtfelder mit Pferden
und riesigen Zeppelinen bie-
ten ein gidnzlich unver-
brauchtes Setting. Fiir viele
Spieler das Highlight des
Jahres und einer der Pflicht-
titel, falls man das Genre
nicht grundsétzlich ablehnt.
(21. 10., PG, PS4, XBO)

Die Blockbuster-

Ein wahres Feuerwerk an Neuerscheinungen wartet

Forza Horizon 3

Im dritten Teil des Open-
World-Racer dient der ganze
australische Kontinent als
Spielwiese. Damit ist die be-
fahrbare Fldche von Forza
Horizon 3 zweimal so grof}
wie jene des Vorgangers. Wir
brettern mit Buggys durchs
Outback, dichten Regenwald
oder mit Luxuskarossen
durch Kiistenstddte in Down
Under. Besonders vielver-
sprechend klingt der koope-
rative Vierspieler-Kampag-
nenmodus, der dank ,Xbox
Play Anywhere“ auch platt-
formtbergreifend zwischen
Xbox One und Windows 10
funktioniert. (27. 9., PC, XBO)

Civilization 6

Nur noch eine Runde! Der
Strategie-Groflvater ~ bringt
neben neuem Comic-Grafik-
stil auch viele Detailverbes-
serungen mit. In Stddten ist
nun die richtige Platzierung
von Bezirken elementar, be-
stimmte Errungenschaften
geben auflerdem einen For-
schungsbonus. So gibt der
Bau eines Hafenviertels
einen Bonus auf das Entde-
cken der Seefahrt. Nerviges
Mikromanagement entfallt,
diesmal formen sich Straflen
durch Handelswege und
miissen nicht mehr handisch
gebaut werden. (21. 10., PC)

Mafia 3

Ein dunkelhéutiger Vietnam-
kriegsveteran gerdt als Mit-
glied des Black Mobs in einen
Bandenkrieg mit der italieni-
schen Mafia. Was folgt, ist ein
blutiger Rachefeldzug in der
Tradition von Grand Theft
Auto. Der eigentliche Haupt-
darsteller des Open-World-
Spiels ist das fiktive New Or-
leans - New Bordeaux - mit
seinen lebendigen und viel-
faltigen Stadtbezirken und
Nebenmissionen. Gespannt
sind wir auch, wie die Ereig-
nisse der Rassenunruhen in
den USA der 68er-Jahre the-
matisiert werden. (7. 10., PC,
PS4, XBO)

Call of Duty:
Infinite Warfare

Der 13. Teil der Serie entfiihrt
in die Zukunft, in der die
Menschheit das Sonnensys-
tem kolonialisiert. In der
Kampagne kdmpfen wir als
Space Navy Seal auf der Erde,
im All und auf anderen Pla-
neten. Der Multiplayer wird
dank  E-Sport-Ambitionen
nur marginal angepasst.
Fans, die sich ein bodenstan-
diges Call of Duty ohne Akro-
batikeinlagen erhoffen, freu-
en sich aufs inkludierte
Modern Warfare Remastered.
(4. 11., PC, PS4, XBO)
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Games im Herbst

auf Spieler jeden Geschmacks. Von Manuel Fritsch

Titanfall 2

Der Vorgéanger erschien noch
exklusiv fiir Windows und
Xbox, diesmal diirfen auch
PlayStation-4-Spieler in den
Mech einsteigen. Titanfall 2
verbessert die bereits guten
Ansitze des Erstlings und
bringt eine Menge frischer
Ideen ins  Multiplayer-
Shooter-Genre. Die sechs
neuen Mechs setzen unter-
schiedliche Schwerpunkte
und sind klasse in Szene ge-
setzt. Ganz neu ist die Story-
Kampagne fiir Solisten, die
sich primér auf die Bindung
zwischen Titan und Pilot
konzentrieren will. (28. 10.,
PC, PS4, XBO)

Final Fantasy 15

Das néchste groe Final Fan-
tasy hat bisher so seine
Schwierigkeiten, so richtig
zu wissen, was es sein will.
Finf schnuckelige Boyband-
Jungs auf einem Roadtrip mit
einer linearen und emotiona-
len Geschichte oder eher
westlich geprédgtes Open-
World-Rollenspiel mit Ac-
tionkdmpfen? Die erneute
Verschiebung um zwei Mo-
nate in den November verun-
sicherte die Fans, aber egal,
was es wird, natiirlich spie-
len wires. Es istja schliefSlich
das ndchste grofie Final Fan-
tasy. (29. 11., PG, PS4, XBO)

The Last Guardian

Bereits 2009 wurde das
neue Spiel der Shadow of the
Colossus-Macher vorgestellt,
danach mehrmals verscho-
ben und totgesagt. Im Mittel-
punkt des gefiithlvollen Aben-
teuers steht das mystische
Chaméaren-Wesen Trico, zu
dem wir bereits in den ersten
Minuten eine emotionale
Bindung aufbauen. Tech-
nisch merkt man dem Spiel
die lange Entwicklungszeit
zwar deutlich an, aber das
wird uns nicht davon ab-
halten, im Herbst die eine
oder andere Trane wahrend
des Spiels zu verdriicken.
(25. 10., PS4)

Watch Dogs 2

Watch Dogs enttdauschte auf
hohem Niveau, der Nachfol-
ger soll nun alles besser ma-
chen. Als Hacker-Aktivist bei
,Dedsec” steht uns eine Viel-
zahl an Moglichkeiten zur
Verfligung, in einer dystopi-
schen Zukunft Unfug treiben
zu konnen. Drohnen, ein
fahrbarer Roboterhund und
natiirlich jede Menge Soft-
ware verwandeln das virtuel-
le San Francisco der nahen
Zukunft in einen riesigen
Spielplatz, auf dem wir naht-
los zwischen Single- und
Multiplayer wechseln kon-
nen. (15. 11., PC, PS4, XBO)

Dishonored 2

Ob wir Dishonored 2 eher als
Rollenspiel-Shooter oder als
Schleichspiel angehen, bleibt
uns iberlassen. Die beiden
Hauptfiguren Emily und Cor-
vo unterscheiden sich in
ihren Fihigkeiten, sodass
sich die Kampagne auch
beim zweiten Durchgang
gdnzlich anders spielt. Wie
auch beim Vorgdnger geizt
das viktorianische Steam-
punkabenteuer nicht mit Ge-
walt und Blut, aber Spieler
mit pazifistischen Ambitio-
nen konnen das Spiel auch
komplett ohne Morden be-
wiltigen. (11. 11., PC, PS4,
XBO)

Steep

Mit Snowboard, Skiern, Gleit-
schirm und Wingsuit ausge-
stattet geht es in der Open-
World-Schneelandschaft von
Steep auf die virtuellen
Alpen, um die gefdhrlichsten,
schnellsten und besten Free-
style-Strecken zu finden und
zu beherrschen. Besonders
gute Stunts und Routen las-
sen sich mit Freunden und
Fremden weltweit teilen, ge-
meinsam erkunden und im
Wettkampf austragen. Dabei
bewegt sich das Spiel irgend-
wo zwischen bunter Ar-
cadeaction und Simulation.
(2. 12., PC, PS4, XBO)

South Park: The
Fractured But Whole

Unter der pubertdren Fakal-
humorschicht verbirgt sich
ein richtig gutes Rollenspiel,
das sich seiner Genrevorbil-
der bewusst ist und diese
zwar persifliert, aber den-
noch nie den eigenen Charak-
ter verliert. Im zweiten Teil
der Umsetzung zur Satirese-
rie greifen Cartman und Co
den Superhelden-Hype auf
und legen die Fantasykos-
time ad acta. Spannend:
Diesmal konnen wir auch
als Méddchen die beriihmte
Jungsgruppe  aufmischen.
(6. 12., PC, PS4, XBO)
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Dead Rising 4

Schon wieder Zombies? Ja,
Dead Rising darf das. Wo
sonst kann man aus einer
Slush-Puppie-Maschine und
einem Exosuit eine Spezial-
waffe bauen, die Zombies in
leckere Eiscreme einhillt?
Oderlasst eine Armee von ex-
plosiven Gartenzwergen auf
eine Horde Untoter mit Gan-
dals Worten ,You shall not
pass!“ zurennen und macht
Selfies mit den Monstern?
Das Chaosspiel verliert auch
in der vierten Auflage nichts
von seinem vollig tiberdreh-
ten Do-it-yourself-Heimwer-
kercharme. (6. 12., PC, XBO)






SPIELE AUF DEINE ART

Wahle aus Hunderlen Panzern, jeder mit seinem eigenen Spielstil.

Verbiinde dich mit Millionen von Kommandanten und stiirze dich in
alemberaubende Mehrspieler-Action.

Erlebe spannendes AAA-Gameplay, und zwar kostenlos.

WWW.WORLDOFTANKS.EU
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100-Milliarden- Geschift Games

2016 wird der Markt
fiir Videospiele einen
neuen Meilenstein
erreichen. Ein Zeichen
dafiir, wie lukrativ
und vielseitig dieses
Medium geworden ist.

Zsolt Wilhelm

Wien - Vor etwas mehr als
30 Jahren schien der grofie,
noch junge Traum von
den unbegrenzten Maglich-
keiten der elektronischen,
interaktiven  Unterhaltung
bereits zu Ende zu sein.
Hersteller tuiberfluteten den
Markt tonnenweise mit has-
tig programmierten Werken,
in der Hoffnung, von dem
neuen und so lukrativen
Geschiéft mit Videospielen
profitieren zu konnen. Die
Blase platzte, schillernde
Namen wie Atari verloren
ihr Ansehen, und stellvertre-
tend fiir so viele Ladenhiiter
mussten die hunderttausen-
den Kopien der geschmaéh-
ten Riesenproduktionen E.T.
the Extra-Terrastial in der
Wiiste vergraben werden.

Heute ist von dieser End-
zeitstimmung nichts mehr
zu spiiren. Nach drei Jahr-
zehnten des kreativen Stiir-
mens und Dréngens steuert
die Videospielindustrie 2016
einem neuen Meilenstein
entgegen. Den Prognosen
des Marktforschers Newzoo
zufolge konnten mit dem
Verkauf von Gaming-Soft-
ware und -Hardware heuer
weltweit erstmals 100 Mil-
liarden US-Dollar eingenom-
men werden. Vor zehn Jah-
ren war der Markt noch nicht
einmal halb so viel wert.
Eine Summe, die stellver-
tretend fiir den wirtschaftli-
chen Erfolg dieses Mediums
steht, aber ebenso fiir dessen
Vielfalt wund kulturellen
Stellenwert.

Derrasante Aufstiegist eng
verkniipft mit der IT-
Revolution. Vom PC tiber die

Videospieler (statistik fiir Deutschland)

durchschnittlich 50 +

GV 172% 4049

Jahrealt 163 30-39

“““““““““ 20-29
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Milliarden
Umsdtze 2016 (weltweit)
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CHINA 24,37
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JAPAN 12,45
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Konsole bis hin zu Smart-
phones dient mittlerweile
alles als Spielstation. Und tat-
sdchlich tiberholen die Ein-
nahmen der Mobile Games
2016 erstmals die Umsétze
von PC-Spielen - dicht ge-
folgt von Konsolenspielen.

Ein Milliardenpublikum

Die Technik und Werk-
zeuge sind so gilinstig und
skalierbar geworden, dass
heute ein 200 Millionen Dol-
lar verschlingendes Team
von hunderten Entwicklern
einen Milliarden scheffeln-
den Blockbuster wie GTA 5
genauso produzieren kann,
wie ein Ein-Personen-Unter-
nehmen in der Lage ist, Hits
wie Flappy Bird zu basteln

und im Netz an ein globales
Publikum zu verkaufen.

Mit Action, Sport, Drama,
Abenteuern, Rollenspielen
und dutzenden Genres mehr
werden bereits tiber zwei
Milliarden Menschen auf
dieser Erde mit Games
bedient. Von Jung bis Alt,
mannlich oder weiblich, im
Westen oder Osten, Norden
oder Suden, tiberall und in
jeder Sekunde erlebt irgend-
wer auf dieser Welt gerade
einen virtuellen Hohepunkt.

In China, das 2016 erst-
mals die USA als umsatz-
stiarkstes Gaming-Land ab-
hédngen wird, spielt man vor-
rangig Online-Games am PC,
wihrend in Japan die Mas-
sen verrtickt nach portablen

Spielgeriten sind und in bri-
tischen und amerikanischen
Haushalten die Spielkonsole
nicht wegzudenken ist. Ja-
pans Spielefans sind fast zu
zwei Dritteln weiblich, wéah-
rend in China Ménner die
Spielerschaft dominieren. In
Deutschland wiederum hal-
ten sich Spieler und Spiele-
rinnen laut dem Bundesver-
band Interaktive Unterhal-
tung (BIU) die Waage.

FlieBbandinnovation

Dieser grenzenlose Auf-
schwung ist der Diversifizie-
rung genauso zu verdanken
wie der Geschwindigkeit,
mit der sich die Branche
laufend neu zu erfinden ver-
sucht. Fiir das digitale Zeit-
alter wegweisende Motiva-
tionsmechaniken und Ge-
schiftsmodelle wie Freemi-
um oder Early Access wer-
den wie am Fliefband konzi-
piert und an den Kunden
getestet. Was funktioniert,
bleibt und kann sich in For-
men wie der ,Gamification®
weit liber die Spieleindus-
trie hinaus entwickeln.

Diese Ruhelosigkeit ist der
Keim flir schier grenzelose
Hypes, die von einer begeis-
terungsfahigen Kernkund-
schaft getragen werden.
Spielevideos sind auf You-
tube nach Musik die zweit-
meist gesehenen Inhalte
iiberhaupt. Streamingdiens-
te wie Twitch sorgen dafiir,
dass Spielen als Sport - E-
Sport - sich zum Massen-
phénomen entfaltet, in das
Sender wie ESPN und BBC
genauso investieren wie IT-
Giganten vom Kaliber Yahoo.

Aus der vor drei Jahrzehn-
ten zerplatzten Blase ist ein
enormer Markt gesprossen,
dessen potenziell grofiter Hit
noch dazu gerade erst in den
Kinderschuhen steckt. VR-
Brillen zur ErschlieBung der
virtuellen Realitét lassen er-
ahnen, dass die Games von
morgen nicht nur immer und
iberall gegenwdrtig, son-
dern wortwortlich unmittel-
bar sein werden.
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Foto: Roberts Space Industries

Spiele wie ,,Star Citizen“ (im Bild) oder ,,No Man’s Sky“ feiern dank der ,,Faszination Weltall“ Millionenerfolge.

Reiseziel Unendlichkeit

Weltraumspiele sind so erfolgreich wie nie. Warum eigentlich?

Rainer Sigl

Wien - Der Weltraum - faszi-
nierend, endlos und unbe-
kannt - verspricht eines:
Freiheit. Hinzufliegen, wo
immer man will. Immer
weitere, von keinem anderen
Menschen je erblickte Dinge
zu sehen. Das ist eine Ver-
heiBung, die besonders dem
sesshaften Bildschirmarbei-
ter der Gegenwart als unwi-
derstehlich erscheint. Auch
wenn sich unser Bewegungs-
radius abseits der Urlaubs-
zeit massiv verkleinert hat,
bleibt das Nomadentum in
uns verankert.

Vielleicht erklart dies
einen Teil der Faszination,
den die Weiten des digitalen
Alls auf viele Menschen aus-
tiben: Wahrend sich die all-
tdglichen Rdume, auch dank
Globalisierung, Home-Office
und Versandhandel, stetig

reduzieren, oOffnen sich
immer groflere virtuelle
Unendlichkeiten. Doch

selbst wenn wir selbst zu
Lebzeiten wohl nicht ins All
aufbrechen werden, lasst
sich die Sehnsucht, die sich
beim Anblick des sternen-
klaren Nachthimmels in uns

rihrt, auch durch Video-
spiele stillen.

Oder besser gesagt: beson-
ders durch Videospiele.
Denn eigentlich ist es die
Interaktivitdit dieses Me-
diums, die die Faszination
des Weltalls so richtig haut-
nah erfahrbar macht, weit-
aus mehr, als dies Film oder
Literatur gelingen kann.
Spiele bieten sozusagen die
ganz grofde [llusion, um sich
so richtig zu verlieren. Und
diese Grofe ist essenziell:
Kaum ein anderes Setting
lebt so sehr vom riesenhaf-
ten Mafdstab wie die ,unend-
lichen Weiten*.

Space-Cowboys

Nur: Was tun in dieser Un-
endlichkeit? Das vor kurzem
veroffentlichte ~ Weltraum-
abenteuer No Man’s Sky etwa
bietet mit der absurden Zahl
von 18 Quintillionen Plane-
ten das groBte Spieleuniver-
sum, das es jemals gab. Fast
ebenso grof war bei man-
chen Spielern dann aber
die Enttduschung angesichts
fehlender Missionen und
uneingeléster Versprechen.
Es ist ein gewaltiger, durch
Algorithmen entstandener

Spielplatz, nur echte Aufga-
ben gibt es hier kaum.

Die grofle Stiarke des
Mediums, seine Spieler die
Beinahe-Unendlichkeit am
eigenen Leib spiiren zu las-
sen, bringt spielerische Her-
ausforderungen mit sich.
Nattirlich sollen ein wenig
Raumkampf und Gefahr
durch Piraten oder gar
Auflerirdische den monoto-
nen Pilotenalltag auflockern,
und genauso sollen Wirt-
schaft oder gar Politik ihren
Platz haben. Der néchste
grofle Hoffnungstrager des
Genres, Chris Roberts’ mit
120 Mio. Dollar finanziertes
Star Citizen, ahnelt auch des-
halb momentan noch einer
riesigen Baustelle - damit
bei der Verdffentlichung
irgendwann in Zukunft nur
ja kein Leerlauf droht.

Dabei konnen sich die
meisten Spieler in der Leere
des Alls durchaus selbst be-
schéftigen, wenn sie nur ein
Minimum an Handlungsan-
geboten haben. Das zeigen der
reanimierte Raumflugklassi-
ker Elite Dangerous oder das
Weltraum-MMO EVE Online.
Beide sind riesige Weltraum-
Sandkisten und verzichten

auf clevere Hollywood-Storys.
Stattdessen bieten sie etwas
ganz anderes, was es nur im
Spiel gibt: eine Art Alltag im
All. Das Pendeln zwischen
lukrativen Sternensystemen
als Héndler, die repetitiven
Patrouillen als Gesetzeshiiter
oder die Koordination von
interstellaren Warenfliissen
machen das Driften im Kos-
mos durchaus zum meditati-
ven Zeitvertrieb. Freiheit be-
deutet schlieBlich auch, sich
zuriicklehnen zu kénnen.

Die grofe Leere

So lockt nicht nur der
Kampf gegen die lebens-
feindliche Umwelt, sondern,
im Gegenteil, auch das oft
banale Alltagsleben in dieser
Weite, das die fiir den Men-
schenhorizont kaum fassba-
re Weite erst fassbar macht.
Die erhabene Grofe des
Weltraums lasst sich in den
ruhigen Momenten am bes-
ten erfahren; das versteht je-
der, dem es beim Sternen-
himmel je die Sprache ver-
schlagen hat. Denn so viele
Welten dort draufen auf
Entdeckung warten mdgen:
Zum groften Teil besteht
dieser Raum aus Leere.
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Der Pate des Gaming-Trashs

Der Niederosterreicher
Johann Ertl entwickelt
Spiele, die extrem
erscheinen. Dabei
verbindet er gekonnt
Schund, Spaf und
politische Subversion.

Rainer Sigl

Wien - Wenn ein Spiel mit
y,Nazizombies und Titten®
beworben wird, liegt ein
Begriff nahe: Trash. Es ist ein
Begriff, der Johann Ertl sehr
am Herzen liegt. Der 38-jdh-
rige, in Prag geborene Nie-
derosterreicher hat als Griin-
der des Studios Homegrown
Games mit Spielen wie Into
the Dark und Father's Island
eine ganz spezielle Nische
gefunden - irgendwo zwi-
schen B-Movies, Horrortrash
und politischer Subversion.

Das iiberfordert so man-
chen Durchschnittsspieler.
Ertls mit kleinem Budget
und kleinem Team erstellte
First-Person-Spiele konnen
in Sachen Grafik, Produk-
tion und Technik bei weitem
nicht mit dem Hochglanz der
Branche mithalten, aber da-
fiir bieten sie etwas, was dort
oft fehlt: Herz, Selbstironie
und iiberraschend hinter-
griindige Storys, in denen
Verschworungstheorien, po-
litische Botschaften und
absurder Humor die Haupt-
rolle spielen. Dass sich die
USA etwa mit der Einbiir-
gerung hochster deutscher
Nazi-Wissenschafter nach
dem Zweiten Weltkrieg ein
fragwiirdiges Erbe impor-
tiert haben, ist ein Gedanke,
der nun eben nicht in jedem
Gruselshooter zu finden ist.

Narrenfreiheit

,Das Schone am Trash ist
die Narrenfreiheit”, sagt Ertl
und grinst. ,Weil Trash als
weniger ernsthaft wahr-
genommen wird, kann ich
Dinge einbauen, fiir die man
in der Branche niemals Geld-

geber finden wiirde - vom
billigen Schméh bis hin zur
politischen Kritik.“ Und Ertl
kennt die Branche gut; von
Anfangszeiten bei JoWood
uber den Miinchner
Publisher UIG hat ihn sein
Weg zum Wiener Studio
Mi’Pu’'Mi Games gefiihrt.
Dass er zuvor sowohl als
Journalist als auch als Lehrer
gearbeitet hat, 15 Jahre als
SPO-Gemeinderat im bauer-
lich geprdgten Wieselburg-
Land tatig war und sogar
»auf dubiose Weise“ in Para-
psychologie promoviert hat,
macht ihn zum doch recht
untypischen Spielemacher.

Aber auch zu einem erfolg-
reichen: Das Horror-Aben-
teuer Into the Dark, 2011 als
Prototyp entstanden und
2014 auf Steam erschienen,
ist tatsdchlich ein kleines
Kultspiel. Etwa 100.000-mal
hat sich der mehrfach mit
Preisen ausgezeichnete Mys-
tery-Horror-Thriller bislang
verkauft. Und das fast ohne
PR, dafiir aber mit einer gro-
Ben Portion Lust am Trash.
,Die englische Synchronisie-
rung der Ultimate Trash Edi-
tion, fiir die wir schon 12.000
Euro ausgegeben hatten, war
uns zu professionell®, erzédhlt
Ertl. ,Deshalb haben wir sie
dann weggeschmissen und

alles selbst eingesprochen,

inklusive 0Osterreichischen
Akzents.“ Was es in diese
Version geschafft hat, ist
dafiir der komplette Horror-
filmklassiker Night of the
Living Dead von John Rome-
ro, den man sich - ,zwischen
Zombie-Kasino und Zombie-
Puff* - im Spiel in einem
Kinolevel vollstindig an-
sehen kann.

Trash bringt Kohle

Obwohl seine Spiele
obskure  Nischenprodukte
sind, klopfen hin und wieder
die Groflen der Branche
interessiert an, erzahlt Ertl.
+sWenn in einem Review
unserer Spiele gesagt wird,
dass wir in einem Aspekt
besser als dieses oder jenes
AAA-Spiel wiren, dann mel-
det sich mit Sicherheit we-
nig spéter genau dieses Stu-
dio und fragt, ob man nicht
einmal zusammenarbeiten
sollte.“ In vielen Féllen ist
Ertl daher inzwischen bei
groflen  Entwicklern als
Consultant gefragt, und fiir
Mi’Pu’Mi arbeitete er an der
erfolgreichen Hitman-Serie
mit - ein Doppelleben zwi-
schen Hochglanz und Trash.

Das Geld, das so verdient
wird, kann man dann in
Herzensprojekte stecken. Ein

,»ES geht mir
immer darum,
das Schubladen-
denken aus

den Spielern
herauszu-
priigeln“, sagt
Spieleentwick-
ler Johann Ertl.
Foto: Rainer Sigl

solches ist Antinomy. Das
geplante Action-Rollenspiel
soll im Jahr 1892 in einer fik-
tiven Version des Mittleren
Ostens in Jerusalem spielen;
im Konflikt zwischen Juden,
Osmanen und Arabern im
Spiel geht es letztlich um die
utopische Vision eines mo-
dernen gerechten Staates,
eine politische Parabel auf
den schier endlosen Nahost-
konflikt. Eine Abkehr vom
spafligen Schund?

Ertl winkt ab. ,Mit dem
noch vorher kommenden
Into the Ice: Nazis of Neu-
schwabenland kniipfen wir
an unsere vorigen Spiele an
— das fuhrt in die Antarktis,
wo die Ururenkel gefliichte-
ter Nazis eine utopische
totalitire Gesellschaft er-
richtet haben.“ Der An-
spruch bleibt dennoch, bei
all dem Spaf auch die Gehir-
ne der Spielerschaft zu for-
dern. ,Es geht mir in meinen
Spielen immer darum, das
Schubladendenken aus den
Leuten zu priigeln®, sagt Ertl.
,Unsere Spiele sind ein biss-
chen wie Punk: Sie sind eher
kurz, dreckig, machen
héllisch Spafl - aber es gibt
auch eine Message. Und das
Ganze muss uns genauso
viel Spall machen wie den
Spielern.“
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Lokaltipps fiir Spielefans

Die besten Orte zum gemeinsamen Zelebrieren von Games

Wien - Das Gemeinschafts-
erlebnis, zusammen mit
Freunden in gemiitlicher
Baratmosphdre etwa die
spektakuldren  Finalspiele
grofer  E-Sports-Turniere
anzusehen oder selbst zum
Joypad zu greifen, ist ldngst
nicht mehr auf private
Wohnzimmer beschréankt.
Unter dem Namen ,Bar-
craft® lddt ein engagierter
Verein schon seit 2011 in
verschiedenste Lokale in
Wien, Innsbruck und Graz.
Turniere des namensgeben-
den Strategieklassikers Star-
craft als auch von League of
Legends, Dota 2 und Hearth-
stone werden an wechseln-
den Orten fiir das wachsen-
de E-Sports-Publikum iiber-
tragen. Die Stimmung ist
entspannt, aber auch von

sympathischem Enthusias-
mus gepragt - und das umso
mehr, seit sich einige Lokale
ganz auf dieses Publikum
spezialisieren.

Das jiingste findet sich in
Wien direkt an der Ausgeh-
meile in den Giirtelbogen:
Das Respawn, direkt am
Doblinger Giirtel gelegen,
bezeichnet sich stolz als
serste E-Sports-Bar Wiens*.
Die im Juni eroffnete Bar bie-
tet mit zehn PCs und allen
aktuellen Konsolen aber
auch Gelegenheit, selbst zu
spielen. Jeden Abend finden
Turniere in verschiedensten
Genres statt — die Teilnahme
ist kostenlos, einschreiben
kann man sich formlos tag-
lich vor Beginn um 19 Uhr.

Im Unterschied zu ,rei-
nen“ Gaming-Locations, wie

etwa dem E-Sports-Zentrum
Areab2 im 21. Wiener
Gemeindebezirk, das mit 66
Spielgeriten das grofite sei-
ner Art in Osterreich ist, legt
Respawn-Besitzer  Patrick
Tondl den Fokus auch auf
den gastronomischen As-
pekt. Ganz andere Spielmag-
lichkeiten bietet bereits seit

Im Lokal wird Spielen zum
Gemeinschaftserlebnis.
Foto: Respawn

einem Jahr das vrei im sie-
benten Bezirk. Die ,Virtual
Reality Lounge*“ lockt games-
affine Besucher mit Ausfli-
gen in die noch neue Welt
der VR. Jedes der aktuellen
VR-Geriite kann hier kosten-
los ausprobiert werden, wer
langer spielen will, bezahlt
je nach Spieldauer.

Ausgleich

Als Ausgleich zum Driften
in der VR bietet sich dann
eine der Veranstaltungen
des Wiener Vereins ZAM-
Spielen an: Bei den von
Wiener Indie-Grofen veran-
stalteten Events an wech-
selnden Orten steht der
soziale Aspekt des Mitein-
anderspielens wechselnder
Local-Multiplayer-Spiele im
Zentrum. (rsi)

MICE
tMEN

Die Game City hat sich seit
2007 zu einem der populdrsten
Events der Stadt Wien und
zum grofiten Event im Wiener
Rathaus entwickelt.

Zu verdanken ist dies den
Veranstaltern, dem Verein
wienXtra & der Stadt Wien. Die
ganzjdhrige Betreuung des
Events, von Organisation iiber
Social Media bis hin zum ex-
klusiven Verkauf, geht iiber die
Wiener Eventmarketing-
Agentur MICE & Men, selbst-
verstandlich in sehr enger Zu-
sammenarbeit mit wienXtra
und deren stellvertretendem
Geschéftsfiihrer, Paul Pitzer.

Das Team von MICE & Men be-
reist jahrlich Messen wie die E3
in Los Angeles, die Paris Games
Week sowie natiirlich die
Gamescom in Koln, um die Top-
unternehmen der Branche zu
iiberzeugen, ihre Neuheiten
auch in Wien zu prasentieren.
Keine leichte Aufgabe, da Os-
terreich kein grofler Markt ist.

Mause im Rathaus!

Trotzdem ist fiir viele Unterneh-
men die Game City ein Fix-
punkt im Messekalender.

Riedel & Sharif

Tarek Sharif, Eigentiimer von
MICE & Men: ,,Die Game City ist
jedes Jahr aufs Neue eine rie-
sige organisatorische Heraus-
forderung. Das Rathaus ist
keine Messehalle, sondern ein
altehrwiirdiges Gebdude, wel-
ches als Kulisse ein absoluter
Traum ist, aber natiirlich einige
organisatorische Tiicken mit
sich bringt. Doch iiber die
schaut man gerne hinweg,
denn das Rathaus macht die
Game City weltweit einzigartig.
Eine derartige Veranstaltung
der Stadt Wien — fiir die Biirge-
rInnen der Stadt mit gratis Ein-
tritt —, das ist wirklich einmalig
und dafiir werden wir auch
immer wieder auf internationa-
len Messen beneidet*, so Sharif.

»MICE & Men arbeitet das ge-
samte Jahr {iber an diesem ein-

zigartigen Projekt, und wir
haben ein Team von iiber 150
Personen im Einsatz. Von Orga-
nisation, PromotorInnen, Auf-
bau, Technik bis hin zu Mode-
ratorInnen und Ordnern brin-
gen wir mit rund 80 Ausstellern
die Highlights des Gaming-
Markts ins Rathaus. Es ist ein
hartes Stiick Arbeit fiir das ge-
samte Team, umso mehr freut
es uns, wenn es dann endlich
losgeht und wir die tausenden
gliicklichen Gesichter im und
rund um das Rathaus sehen

Foto: Game City, Andreas Tischler

konnen®, sagt seine Geschéfts-
partnerin Milena Riedel.

Und warum eigentlich MICE &
Men? ,MICE steht fiir: Mee-
tings, Incentives, Conventions
und natiirlich Events. Bei der
Game City sagen wir immer:
Man braucht eine gute Maus,
um einen PC richtig zu steuern,
wir sind dann sozusagen die
Event-Miuse (MICE) im Rat-
haus, die fiir die Steuerung zu-
standig sind, mit einem riesi-
gen Team von Expertlnnen
(Men)*, sagt Sharif 1achelnd.
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Abzi

Als namenloser Taucher
einen riesigen, geheimnis-
vollen Ozean erforschen, der
voller Leben ist: Abzi macht
die Reise in die Tiefsee zu
einem meditativen Aben-
teuer. Dank Mitarbeit der
Macher von Journey und der
beeindruckenden orchestra-
len Musik von Austin Win-
tory ist der Tauchgang zwi-
schen Korallenriffen, unter-
seeischen  Ruinenstddten
und buchstéablich tausenden
bunten Meeresbewohnern
auch ganz ohne Gegner oder
Rétsel ein abenteuerliches
Erlebnis fiir Spielerjeden Al-
ters. (PS4, PC, 19,99 Euro)

The Banner Saga 2

Andere Fantasy-Rollen-
spiele zeigen glorreiche Hel-
den, The Banner Saga aber
stiirzt Spieler in eine tragi-
sche Saga, in der es kaum
Hoffnung gibt. Auf der
Flucht vor dem Ende der von
Wikingermythen inspirier-
ten Welt warten schwere
Entscheidungen ebenso wie
taktische Kdmpfe. Komplexe
Figuren, auflergewo6hnlicher
Zeichentrickstil und atmo-
sphérischer Soundtrack ma-
chen Teil zwei zum beein-
druckenden Mittelteil einer
wahrhaft epischen Trilogie.
(PS4, XBO, PC, 19,99 Euro)

Inside

Aufein Kultspiel noch eins
draufzusetzen ist schwierig,
doch der Nachfolger im Geis-
te von Limbo schafft es.
Das Spiel erzdhlt ganz ohne
Worte die diistere Geschich-
te eines kleinen Jungen
in einer dystopischen Welt.
Originelle, physikbasierte
Réatsel, makellose Anima-
tion und Ginsehautmomen-
te machen Inside zu einem
Ausnahmespiel, das sich in
drei Stunden Spielzeit subtil
zum grotesken Albtraum
wandelt - inklusive eines
Endes, das lange im Ge-
dédchtnis bleibt. (PS4, XBO,
PC, 19,99 Euro)

Stardew Valley

Einmal Landwirt sein: Das

Phidnomen des Friihlings
2016 hat den Traum vom
idyllischen Bauernleben fiir
Millionen Begeisterte wahr
gemacht und entziickt mit
Charme, Humor und einer
schier tiberwiltigenden Fiille
an Handlungsangeboten -
von der Pflege des Bauern-
hofes iibers Angeln bis hin
zur Brautschau. Dass bei dem
im Pixel-Look gehaltenen
Wohlfiihlspiel kaum Stress
aufkommt, macht Stardew
Valley zum digitalen Urlaub
am Bauernhof. (PC, 13,99
Euro; PS4, XBO, WiiU folgen)

Die besten Indie-

Diese 16 Spieleperlen abseits des Mainstreams

Hyper Light Drifter

Spiele im Pixel-Look gibt
esviele, so gut sehen aber die
wenigsten aus. Mit knalligen
Farben und grofer Stil-
sicherheit erinnert das Ac-
tion-Adventure auch spiele-
risch an die Kultspiele der
Legend of Zelda-Ara. Als na-
menlose Helden kampfen
Spieler mit Schwert und Pis-
tole, vor allem aber mit gro-
Rer Beweglichkeit gegen das
Bose in einer liebevoll gestal-
tete  Science-Fiction-Welt.
Achtung: Auch der Schwie-
rigkeitsgrad von Hyper Light
Drifter erinnert an die Harte
der Games-Frithzeit. (PC,
PS4 und XBO folgen)

Samorost 3

Die Spiele des in Briinn
ansdssigen Studios Amanita
Design sind wahre Kunst-
werke in der grofen Tradi-
tion der tschechischen Ani-
mation. Im verschrobenen
Samorost 3 ist ein kleiner
Zwerg mit dem Lésen simp-
ler, aber kniffliger Rétsel
beschaftigt. Der einzigartige
Grafikstil, die fantastische
Musik und vor allem der lie-
bevolle Humor machen den
dritten Teil der Abenteuer-
reihe - wie auch die anderen
Spiele des Studios — zum H6-
hepunkt fiir kleine und gro-
Be Spieler. (PC, 19,99 Euro)

Factorio

Automatisierung ist ein
Megatrend - auch auf frem-
den Planeten. Factorio, der
Uberraschungshit eines
tschechischen Studios, er-
weitert die klassische Auf-
baustrategieformel um die
Moglichkeit, die gebauten
Industrieanlagen durch Ver-
kntipfung im Alleingang
weiter werkeln zu lassen - so
bleibt mehr Zeit fiir Planung
und Strategie. Der Konstruk-
tion eines Perpetuum mobi-
les sind momentan nur die
Grenzen des Early Access ge-
setzt; an die stofdt man aber
erst nach vielen Stunden.
(PC, Early Access 20,- Euro)

Firewatch

Als  Aushilfsfeuerwache
in einem US-Nationalpark
sind die Spieler einen Som-
mer lang statt mit Waffen nur
mit Funkgerdt und Kamera
ausgestattet, und statt Ac-
tion stehen ein mysteridser
Unbekannter und die Bezie-
hung zur nur am Funkgerat
prasenten  Kollegin  am
Wachturm nebenan im Zent-
rum. Firewatch sieht nicht
nur umwerfend gut aus, es
erzdhlt auch eine spannen-
de, erwachsene Geschichte,
wie sie auch im Programm-
kino nicht fehl am Platz
ware. (PS4, PC, 19,99 Euro)
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sollten Sie nicht verpassen. Von Rainer Sigl

The Witness

Das nach langen Jahren
endlich erschienene Puzzle-
spiel von Indie-Star Jona-
than Blow ist ein Unikat.
Schritt fiir Schritt lehrt die
Reise tiber die makellos de-
signte, menschenleere Insel
in seinen immer schwerer
werdenden Rétseln nicht
nur seine clevere Spiel-
mechanik, sondern auch die
Grundlagen des wissen-
schaftlichen Denkens. Be-
sonders im spiteren Spiel
sind die Heureka-Momente
hart erknobelt, dafiir umso
ekstatischer.  Philosophie
gibt’s als Beilage. (PC, PS4,
XBO, 10S, 36,99 Euro)

Superhot

Dass man aus dem Shoo-
ter-Rezept etwas Neues ma-
chen kann, beweist Super-
hot. Nur bei Bewegung des
Protagonisten lauft die Zeit
in normaler Geschwindig-
keit, ansonsten herrscht in
der stylischen Welt lang-
samste Superzeitlupe. Das
macht die Feuergefechte zu
kniffligen 3-D-Puzzles, in
denen ballettartige Akroba-
tik-Action gefragt ist. Auier-
gewthnliches Design, eine
doppelbédige SF-Story und
weitere Spielmodi runden
den Slow-Motion-Shooter
ab. (PC, XBO, 22,99 Euro)

Bound

Ballett und Computerspie-
le, das passt nicht zusam-
men? Bound ist der Gegen-
beweis und verbindet die an-
mutigen Bewegungen einer
professionellen modernen
Ballerina mit einer surreal-
fantastischen Welt, die in
ihrer Abstraktion an die
Visiondre der modernen
Kunst und Architektur erin-
nert. Was nach Hochkultur
klingt, ist als Spiel ein dsthe-
tisch beeindruckendes Ge-
samtkunstwerk in Bewe-
gung, das auch Gelegenheits-
spieler nur punktuell mit
Sprungpassagen herausfor-
dert. Kunst. (PS4, 19,99 Euro)

Rimworld

Manche Spiele erzdhlen
eine Geschichte, einige end-
los viele. Die Weltraum-
koloniesimulation ist dank
ausgekliigelter KI ein solcher
Geschichtenerzdhler.  Ge-
strandet auf einem fremden
Planeten, erfiillen die eigen-
willigen Kolonisten dank Zu-
fallsgenerierung, frei wéhl-
barem Spielziel und Mikro-
management eine hochkom-
plexe Aufbaustrategiesand-
kiste mit wuseligem Leben.
Early Access, aber bereits
hochst spielbar - etwas
Einarbeitung vorausgesetzt.
(PC, 27,99 Euro)

o —

Furi

Psychedelisches Design,
hédmmernder Technosound
und Gameplay, das auch
Profis herausfordert: Furi ist
ein Stahlgewitter fiir alle
Sinne. In abwechslungsrei-
chen Duellen sind Reflexe
und Taktik gefordert, um als
flinker Kémpfer gegen die
scheinbar  {iberméachtigen
,Waichter” zu uiberleben. Ar-
cade-Profis auf der Suche
nach einer harten, aber fai-
ren Aufgabe, finden hier
ebenso Beschiftigung wie
Anfinger, die im einfache-
ren Spielmodus jedoch viel
vom Reiz dieses Exoten ver-
passen. (PC, PS4, 24,99 Euro)

——

That Dragon, Cancer

Ein Kind stirbt an Krebs -
und seine Eltern verarbeiten
diese Tragddie in einem
Computerspiel. Was in an-
deren Medien selbstver-
stédndlich ist, ist bei Spielen
die grofe Ausnahme. That
Dragon, Cancer spricht
schmerzhaft intim von Ver-
zweiflung, Uberforderung
und Hoffnung und fithrt na-
her an diese Ausnahmesitu-
ation, als dies anderswo
moglich ist. Kein Spiel, das
Spafl macht - doch eine Er-
fahrung, die die Moglichkei-
ten von Videospielen deut-
lich macht. (PC, 13,99 Euro)

Stellaris

Die Strategieexperten von
Paradox sind dank ihres Er-
folges beinahe ihren Indie-
Wurzeln entwachsen, doch
als Nischenprodukt beseel-
ter Entwickler hat auch das
Weltraumopus Stellaris hier
Erwdhnung verdient. Als
Globalstrategiespiel in der
Tradition von Civilization
bietet die komplexe Space-
Saga ein galaktisches Spiel-
feld fiir Freunde ganz, ganz
grofBer Spiele. Die detaillier-
te Verwaltung und Erweite-
rung eines stellaren Riesen-
imperiums bietet ohne Ube-
treibung Beschaftigung fir
Monate. (PC, 39,99 Euro)

Kentucky Route Zero

Es ist das surrealste und
zugleich  hintergriindigste
Point-and-Click-Adventure
der Spielegeschichte. Die
Suche nach einem mysteri-
osen Highway fiithrt Spieler
in eine mal an David Lynch,
mal an Franz Kafka oder den
Magischen Realismus erin-
nernde Welt, die nicht nur
mit Atmosphére, sondern
auch wieder und wieder mit
spielmechanischen Experi-
menten beeindruckt. Die
vorletzte Episode des Phéno-
mens zwischen Spiel und
Theaterstiick ist gerade er-
schienen. (PC, 22,99 Euro)
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Glossar

Ist die Videospielsprache ein Ritsel fiir Sie? Wir sind fiir Sie da

Let’s Play

Der Begriff Let’s Play be-
schreibt Videos, bei denen
Nutzer ihre Spielerlebnisse
aufzeichnen und kommen-
tieren. Uber Plattformen wie
Youtube oder Twitch ziehen
sogenannte ,Let’s Player*
mittlerweile Seherzahlen in
Millionenhohe an.

Free2Play

Videospiele, die nach dem
Free2Play-Modell (F2P) ver-
trieben werden, stehen Spie-
lern kostenlos zur Verfii-
gung. Einnahmen werden
durch Verkidufe von zusétz-
lichen Spielinhalten wie
Ausriistungen oder Spiel-
hilfen generiert.

-]

AL A

Coop

Coop - oder Koop - steht fiir
einen Spielmodus, bei dem
mehrere menschliche Spie-
ler gemeinsam (kooperativ)
online oder offline eine Mis-
sion oder auch eine ganze
Kampagne bestreiten bzw.
gemeinsam gegen Compu-
tergegner antreten.

Early Access

Early Access ist ein Ver-
triebsmodell, bei dem Her-
steller ihre Werke noch in
der Produktionsphase zum
Verkauf anbieten, um die
Entwicklung zu finanzieren.
Kunden erhalten das Spiel
auf eigenes Risiko dafiir
schon vor dem Marktstart.

IS N
Moba

Multiplayer Online Battle
Arena (Moba) ist ein Sub-
genre der Echtzeitstrategie-
spiele. Zwei Teams (héaufig
zu je fiinf Spielern) treten auf
einer arenaartig aufgebauten
Karte gegeneinander an, mit
dem Ziel, die Basis des Geg-
ners zu zerstoren.

Open World

Open World ist ein immer
populérer werdendes Video-
spielgenre, das einen in
weitgehend frei erkundbare
Spielwelten versetzt und
Ziele nur lose vorgibt. Be-
kannte Vertreter: Grand
Theft Auto, Assassin’s Creed
oder Skyrim.

=

Virtual Reality

Als VR wird die Darstellung
und gleichzeitige Wahrneh-
mung einer in Echtzeit gene-
rierten, interaktiven virtuel-
len Umgebung bezeichnet.
Mittels VR-Headset wird
beim Tréger das Gefiihl er-
zeugt, sich physisch in dieser
virtuellen Welt zu befinden.

~
™ §

DLC

Download Content (DLC)
steht fiir samtliche online
vertriebenen Zusatzinhalte,
die zu einem Spiel veroffent-
licht werden - von kleinen
Ausrilistungsgegenstinden
iiber neue Multiplayer-Kar-
ten bis zu umfassenden Er-
weiterungen.

-

Grinding

Grinding beschreibt eine
Spielmechanik, die darauf
abzielt, dass man immer wie-
der die gleichen Aufgaben
erledigt, um einen Spielfort-
schritt zu erzielen. Populdre
Games, die darauf bauen:
World of WarCraft, Destiny
oder No Man’s Sky.

de

Cloud-Gaming

Bei Cloud-Gaming oder
Game-Streaming werden In-
halte eines Spiels von Ser-
vern berechnet und via In-
ternet auf einem lokalen
Abspielgerdt (TV, Konsole,
Tablet) ausgegeben. Kunden
benétigen keine starke Hard-
ware, aber flottes Internet.

X

Mod

Eine Mod (Modifikation) ist
eine meist von Hobbyent-
wicklern erstellte Erweite-
rung eines bereits veroffent-
lichten Spiels. Diese Inhalte
sind meist fiir andere Spieler
kostenlos, Hersteller tufteln
aber bereits an Bezahlmodel-
len.

N

"
Easter Egg

Easter Eggs sind versteckte
Inhalte, Nachrichten oder
Insider-Scherze, die Ent-
wickler in ihren Games hin-
terlassen. Das konnen gehei-
me Levels genauso sein wie
Referenzen auf andere Wer-
ke und Cheats, die Spieler
selbst entdecken miissen.



SKky TICKET

sky OHNE LANGE
VERTRAGSBINDUNG

Dein Ticket zum besten Sky Programm auf einem Gerat deiner Wahl.
1 Monat die neusten und besten Serien. 1 Monat die aktuellsten Blockbuster.
1Monat, 1 Woche oder 1 Tag lang exklusiven Live-Sport.

CTA
*¥,4-*

CHAMPIONS
LEAGUE,

The Walking Dead ; L . ) i -
Staffel 7A ab Oktober i ' : . sky SPORT.

ENTERTAINMENT SUPERSPORT

Sofort verfugbar

| | ab 4,99€*

Jetzt starten auf skyticket.at

*Sky Monatsticket: Buchbar sind das Monatsticket Entertainment fur €9,99 mtl. und/oder das Monatsticket Cinema fir €14,99 mtl. In den ersten 3 Monaten reduziert sich der Preis fur das Monatsticket
Entertainment auf € 4,99 mtl. bzw. flir das Monatsticket Cinema auf €749 mtl. Das Monatsticket Supersport ist flr €29,99 buchbar. Laufzeit unbefristet. Monatstickets kénnen nach Ablauf des ersten
Kalendermonats mit einer Kiindigungsfrist von 7 Tagen jeweils zum Kalendermonatsende geklindigt werden. Die enthaltenen Sender sind teilweise nicht durchgangig verfugbar, da aus lizenzrechtlichen
Grinden vereinzelt Programminhalte online nicht zur Verfligung stehen. Empfang nur in Deutschland und Osterreich. Supersport Tages- & Wochenticket: Die Dauer der Freischaltung des jeweiligen

Tickets wird vor jeder Bestellung mitgeteilt. Die Freischaltung endet automatisch. © 2016 AMC Network Entertainment LLC. All rights reserved., © 2015 Metro-Goldwyn-Mayer Studios Inc., Danjaq, LLC and
Columbia Pictures Industries, Inc. All rights reserved., © AFP/Getty Images.



game city

magazin /// zonen

10th Vienna Games Conference
F.R.0.G.2016: Beyond Gameplay —
Game cultures and game practices

ideospiele sind fur jlingere Generationen zu einer der ein-

flussreichsten Kulturformen avanciert und ein selbst-
verstandlicher Teil des Alltags. Digitale Spielkultur weitet sich
inviele andere Domanen weit Uber das gameplay - sprich das
Meistern des digitalen Spiels selbst —hinaus aus. Die F.R.0.G.
2016 konzentriert sich auf jene spielerischen Falle rund um digi-
tale Kultur.

WO GAMER, DA AUCH GAMES ... UND WISSENSCHAFT!
Spiele werden remediatisiert,also in Filmen verarbeitet, , Let’s
play“-Videos erfreuen sich hochster Beliebtheit, Orchester neh-
men Gamemusik in ihr Repertoire auf. Andere Beispiele des
,Beyond“:eSport, Themen-Bars, Cosplay. Diese ,Fakten“werden
in den Vortragen renommierter Forscherlnnen wissenschaft-
lich aufgearbeitet und der breiten Offentlichkeit zuganglich
gemacht, die Konferenzsprache ist aufgrund der internationalen
Ausrichtung Englisch.

SONNTAG IST DERTAG DES NACHWUCHSES!

Ein besonderer Aspekt der FR.O.G.warimmer und ist auch die-
ses Mal,dass nicht nur die bereits etablierten Fachleute zu Wort
kommen, sondern auch die Expertinnen von morgen. Diese
prasentieren dann am Sonntag am ,Junior Experts Day" ihre
wissenschaftlichen Forschungen und Erkenntnisse zur Materie.
Wissenschaftlicher Leiter ist Prof.Jonas Linderoth (Universitat
Goteborg), Veranstalter sind das Bundesministerium fiir
Familien und Jugend, die Donau-Universitat Krems, die FH St.
Polten und Playful Solutions.

s

eSport in Osterreich, Finalspiele
direkt auf der GAME CITY

M ehrals100.000 Fans waren live vor Ort in Kattowitz
(Polen) dabei.27 Millionen fieberten von zuhause bei
einem Finale in K6In mit.36 Millionen Zuseherlnnen welt-
weit verfolgten eine flinfwochige Meisterschaft, die parallel
in Paris, Briissel, London und Berlin ausgetragen wurde.

Das waren nurdrei von hunderten eSport-Veranstaltungen,
die 2015 stattgefunden und ein Millionenpublikum erreicht
haben.

ORTVERBAND
Auch vor Osterreich macht diese Begeisterung nicht halt.
Der eSport Verband Osterreich tragt maBgebend zu der
Entwicklung der heimischen Szene bei: So werden seit 2009
jahrlich Staatsmeisterschaften zu verschiedenen Konsolen-
und Computerspielen veranstaltet, und viele der Finalspiele
finden direkt auf der GAME CITY statt.

ERREICH, eSPORT-NATION
Die besten Spieler werden jedes Jahr zu internationalen Tur-
nieren wie den leSF World Championships entsendet. Den
Erfolg dieses Engagements belegen zahlreiche Medaillen
und Topplatzierungen: Nach seinem Hearthstone-Sieg bei
den Austrian Masters 2014 errang Urim ,AuT pBo Yhone*
Bajrami fiir Osterreich den Vizeweltmeistertitel. Als einziger
osterreichischer Spieler qualifizierte sich Mirza, AuT pBo
Bosnian“Jahic 2014 in FIFAfiir die Virtuelle Bundesliga in
Deutschland —und gewann sie. Und Matthias Luttenberger
wurde in Pro Evolution Soccer 2014 Vize-Europameister und
2015 Vizeweltmeister.

WEITERE INFORMATIONEN ZUM €SPORT IN OSTERREICH
UNTER: WWW.AREAG2 AT

Fotos: © GAME CITY, Andreas Tischler



JETZT VORBESTELLEN

UND EXKLUSIVE INHALTE SICHERN!

AUCH ALS GOLD EDITION ERHALTLICH

‘18 BEINHALTET DAS SPIEL + SEASON PASS @

2 ~ra  @xsoxoNe PCZ2®2  WWW.WATCHDOGS.COM  misorr

Watch Dogs 2 © 2016 Ubisoft Entertainment. All Rights Resetrved. Watch Dogs, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. Developed and published by Ubisoft.

PROVISORISCH
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2, Spafs und Information
alle Schulstufen

JLE@SAFER INTERNET
Wie kann eine sichere Nutzung von Internet und
neuen Medien gelingen?
Im Rahmen von kurzen Spielen und Vortragen erfahren Kinder und
Jugendliche, wie man sicher und bewusst mit Internet und neuen
Medien umgeht.

JLE@SPARKLING SCIENCE
Brett- und Computerspiele fiir den Unterricht
Es kdnnen von Schiilerinnen entwickelte Spiele ausprobiert werden,
mit deren Hilfe der Unterricht zum gewahlten Thema unterstitzt
werden kann.

JLE@KINDERZONE
Inder wienXtra-Kinderzone gibt es ein buntes Programm, bei
dem fiir jeden etwas dabei ist!
Die wienXtra-spielebox prasentiert auf verschiedenen Plattformen
empfehlenswerte Computer- und Konsolenspiele sowie viele
Brettspiele, die sich an digitalen Spielen orientieren.

JLE@SUBOTRON
Die Geschichte derdigitalen Spiele
Es wird die technische, kiinstlerische und wirtschaftliche
Entwicklung des Kulturgutes leicht verstandlich anhand einiger
Beispiele erklart, dieim Anschluss direkt vor Ort ausprobiert werden
kénnen.

JLE@BUPP
Diedigitale Spielwelt —von Pokémon GO bis
»Smartphone-Nacken“
Gemeinsam mit den Schiilerinnen sprechen Expertinnen der BuPP
uberdie Licht- und Schattenseiten der digitalen Spielwelt.

.- JLE@RATSELRALLYE
Macht mit bei der Ratselrallye durch die GAME CITY fiir

Schulklassen!

Erkunde die GAME CITY aufeine ganz neue Art. Am Freitag,dem 23.9.,

gibt esfiiralle Schiilerinnen elne Ratselrallye durch die GAME CITY.

SEITE XI|

In der wienXtra-Kinderzone gibt
es kindgerechte Unterhaltung und
medienpddagogische Beratung.

F uralleKinder von vier bis zw6lf Jahren und deren Begleit-
personen gibt es im Stadtsenatssitzungssaal und im
Steinsaal | des Rathauses die Kinderzone. Hier kénnen Kinder
ein abwechslungsreiches Angebot entdecken, wahrend Eltern
und Padagoglinnensich beraten lassen.

ANGEBOT

Das Team der wienXtra-spielebox hat ein altersgerechtes und
unterhaltsames Angebot an digitalen Games und lustigen
Brettspielen zusammengestellt. Spiel- und medienpadago-
gisch geschulte Mitarbeiterinnen helfen beim Einstieg und
regen an,auch mal Neues auszuprobieren. Gemeinsames
Spielen und Erleben stehen hierim Vordergrund.

Die informative Games-Broschiire, das Kooperationsprojekt
von spielebox und BuPP, liegt in der Kinderzone zahlreich auf.

HIGHLIGHTS UND KOOPERATIONEN
Das Angebot der spielebox wird von vielen Kooperationspart-
nerlnnen erganzt.

Beim Biichertisch des wienXtra-instituts fur freizeitpadagogik
konnen sich Besucherlnnen tiber aktuelle medienpadagogi-
sche Entwicklungen und Empfehlungen informieren.

Die BuPP-,Information zu digitalen Spielen prasentiert viele
bemerkenswerte Games und steht fiir Fragen zur Verfiigung.

Am Stand der Wiener VHS kénnen Kinder ihr eigenes Spiel pro-
grammieren oder bei einem Workshop lernen, wie ein Note-
book richtig auseinandergenommen wird.

Beeindruckende Licht- und Klangspiele mit dem Circus Lumi-
neszenz verbessern die Stimmung und runden die Kinderzone
unterhaltsam ab.

Fotos: © GAME CITY, Andreas Tischler
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Highlights und Perlen
der GAME CITY

Wieder einmal ist das Wiener Rathaus das
Mekka fiir Gaming-Fans. Letztes Jahr wurden
rund 78.000 Besucherlnnen empfangen,
und auch 2016 begeistern aktuelle Block-
buster und Indie-Hits auf rund 10.000 m>.

ieses Jahrtreffen Gaming-Fans und

-Entwickler auf dem Friedrich-Schmidt-
Platz undin den Hallen des Wiener Rathauses
aufeinander und zelebrieren kreative
Errungenschaften von Herstellern wie 2K,
Nintendo, Sony PlayStation, Ubisoft und Co.

VIRTUALWIRD REALITY

Der grof3e Trend 2016 heif3t Virtual Reality
(kurz VR).Immer mehr Entwickler nutzen
diese innovative Technologie fiir neue Spiel-
konzepte.So hat VR auch bei Sony Interactive
Entertainment groR Einzug gehalten und
begeisterte 2016 bereits Fans auf diversen
internationalen Conventions. Neben VR gibt
es naturlich auch heif} erwartete Highlights
wie das Open-World Hacker-Epos Watch
Dogs 2 von Ubisoft oder den Racing-Hit Gran
Turismo Sport von PlayStation zu sehen. Auch
Fan-Lieblinge wie Super Mario und Co.sind
mit dabei und versprechen Multiplayer-Spafd
bei Mario-Kart-8- oder Super-Smash-Bros.-
Turnieren.

KINDERZONE, F.R.O.G.,HIGHTECH
Auch die beliebte wienXtra Kinderzone mit
Fachberatung zum richtigen padagogischen
Umgang mit Games und die FR.O.G. mit
Fachvortragen und Workshops zum Thema
Games finden wieder statt. Zudem bringen
Aussteller wie HP die neuesten Technik-
Loésungen auf die GAME CITY, die Gamer-
Herzen hoherschlagen lassen.

CHALLENGE
AGCEPTED

WIRSPIELEN

Jetzt das Team von WIRSPIELEN herausfordern!

Wir suchen Kandidatinnen und Kandidaten fiir ein neues Videospielformat auf
derStandard.at. Schickt einfach eure Bewerbung mit Name und Foto an
games@derStandard.at und sagt uns, wieso ihr gegen uns spielen méchtet.
Alle Informationen unter derStandard.at/Games

derStandard.at/Games




GAME CITY GEWINNSPIEL 2016

www.facebook.com/GameCityVienna

Wir verlosen unter allen Hashtags mit
#GAMECITY2016 auf facebook & instagram

1 New Nintendo 3DS XL
+7 Games

:new:
NNTENPZ3DS Xt

Alle Infos findest Du auf www.facebook.com/gamecityvienna
Teilnehmerlnnen miissen mind. 18 Jahre alt sowie Fan der Game City Facebook
Seite sein. Gewinnerlnnen werden per facebook kontaktiert. Der Hauptpreis
wird bis Ende 2016 verschickt. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Wir bedanken uns bei unseren Partnern game city /// magazin /// partner

der GAME CITY 2016
r -
‘ovus => leSF
Bsterreichischer Verband fir Unterhaltungssoftware BuPR at

'B“ BILDUNG-JUGEND
WIR BEWEGEN WIEN.
e radio
gﬂm@a@ﬂﬁ 0 e
oMy [ W
BUNDESMINISTERIUM FUR derStandard.at e ) % MICE WIEN TRA
FAMILIEN UND JUGEND | %MEN




Mit der App von Wien Energie fiir iOS oder Android gibt’s jede Menge Extrawiirstel
frei Haus: Sichern Sie sich laufend neue Vorteile wie Aktionen, Ermafligungen
und Gewinnspiele fiir Kino, Kabarett, Wellness, Sport, Kultur und vieles mehr!

Wienergiebiindel haben eben mehr vom Leben. App downloaden auf extrawuerstel.at

V|
Qv

UNSERE KRAFT FUR SIE.

Abgabe der Angebote und Preise der Gewinnspiele nur an Verbraucherlnnen im Sinne des KschG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Keine Barablose. Die Gewinnsteuer trdgt Wien Energie.

Weitere Informationen und Teilnahmebedingungen finden Sie auf extrawuerstel.at

n u E u www.wienenergie.at

Wien Energie, ein Partner der EnergieAllianz Austria.

Demner, Merlicek & Bergmann



Bei Einkauf, 1Stunde gratis parken!

M Bis 18:00 Uhr gekauft*, am gleichen
'y Taggeliefert (innerhalb 3 Stunden)!

Manche Lieferungen kénnen einfach nicht warten. Miissen
sie auch nicht. Media Markt liefert lhren Einkauf Mo - Sa
am gleichen Tag in einem definierten Zeitfenster zu lhnen
nach Hause! Mehr Info auf mediamarkt.at/sofortlieferung

s P *Abweichung aufgrund von Marktéffnungszeiten vor Ort und online méglich.

Wir sind von iiberall erreichbar!

Schnellbahnlinien: S5,S6,S7undS9 U-Bahn:U3,U4  StraRenbahn:0 Autobus: 74A

MEDIA MARKT Wien-Mitte:

LandstraRler Hauptstrae 1b - 1030 Wien Media Markt Kundenservice dsterreichweit: OwiD E 2=
Offnungszeiten: Hotline: 01/54 6 99
Mo-Mi: 9 - 20 Uhr, Do-Fr: 9 - 21 Uhr, Sa: 9 - 18 Uhr E-Mail: kundenservice@mediamarkt.at @ - @"“ VISA

Wo kommt der SpaB her?

/NVediaSsMarkt



