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Niklas
Hinzpeter

Vor wenigen Tagen erschien der
Early Access zu ,Steel Circus” auf
Steam. Bei dem Spiel handelt es
sich um einen Hybrid aus MOBA
und Sportsimulation aus Osterrei-
chischem Hause. Doch wie spielt
sich diese Mischform?

Die Story von ,Steel Circus” ist
schnell erklart: In ferner Zukunft
findet nach einem langen Krieg
jahrlich eine Konferenz der mach-
tigsten politischen Fraktionen statt,
welche von dem spektakuldren
Sportereignis begleitet wird. Doch
die Geschichte ist nur Hintergrund,
der Fokus des Spiels liegt selbstver-
standlich auf dem PvP-Erlebnis. Im
Rahmen des ,futuristischen Sport-
spiels”, wie es die Entwickler selber
nennen, treten zwei Teams aus je
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drei Spielenden gegeneinander an.
Die in ,Steel Circus" gespielte Sport-
art ist wie eine Mischung aus Hand-
ball, Rugby und Eishockey. Ziel ist
es, mehr Tore als das gegnerische
Team zu erzielen und die Partie so
fir sich zu entscheiden. Hierzu
steuern die Spielenden ,Champi-
ons", die je lber zwei individuelle
Fahigkeiten verfiigen. Diese Fahig-
keiten miissen gekonnt eingesetzt
und durch gute Tackles und Wiirfe
erganzt werden, um mit erfolgrei-
chen Abschliissen auf das Tor
Punkte zu erzielen. Gutes Zusam-
menspiel mit den Verbiindeten ist
hierbei selbstverstdndlich uner-
lasslich.

Grafisch ist ,Steel Circus” entspre-
chend der Story in einem futuristi-
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schen Stil gehalten und kann quali-
tativ mit vergleichbaren Titeln
mithalten. Bei der Steuerung hat
Entwickler Iron Mountain Interacti-
ve wie bereits beim Genre auf ein
hybrides System gesetzt — das Spiel
lasst sich sowohl mit Controller als
auch mit Maus und Tastatur bedie-
nen. Im Test hat sich diese Steue-
rung jedoch zumindest auf Maus
und Tastatur wenig intuitiv ange-
fiihlt: Zwar wird die Laufrichtung
mit der Tastatur bestimmt, die Rich-
tung der Wiirfe und Tackles ist aller-
dings nicht von der Laufrichtung,
sondern von der Position des Maus-
zeigers abh&ngig. Diese Verwirrung
wird zusatzlich dadurch verstarkt,
dass die Perspektive der Kamera an
Sportspiele wie Fifa erinnert, wéah-
rend sich die Steuerung in dieser
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Hinsicht hingegen unterscheidet.
Nach einigen Ubungsrunden soll-
ten sich allerdings die meisten
Spielenden an diese Steuerung ge-
wohnt haben.

Vor jeder neuen Begegnung ldsst
sich einer der derzeit lediglich
sechs Champions auswdahlen, ein
siebter Champion wurde bereits
vorgestellt und wird in nachster
Zeit erscheinen. Mittelfristig kénn-
te die geringe Anzahl der Champi-
ons bei einigen Spielenden auf-
grund zu geringer Abwechslung
jedoch moglicherweise zu Lange-
weile fithren. Einige der Champions
miissen auferdem zunéchst freige-
schaltet werden, dies ist laut Ent-
wickler allerdings durch reinen
Grind erreichbar. Fiir die ungeduldi-
gen Spielenden besteht auBerdem
die Moglichkeit, fiir etwa 20€ sofort
alle Champions freizuschalten. Ein

direkter Vorteil ergibt sich dadurch
allerdings nicht, da alle Champions
vergleichbar stark sind. Insgesamt
gehen Entwickler und Publisher je-
doch sehr vorbildlich bei der Mone-
tarisierung des Free-to-Play Titels
vor: Es lassen sich ausschlieflich
kosmetische Inhalte und besagtes
Champion-Pack mit Echtwdhrung
freischalten, sodass keine Pay-to-
Win Mentalitat bei der Spielerbasis
aufkommen sollte.

Allerdings hat ,Steel Circus” ein
Problem, mit dem die meisten MO-
BAs zu kdampfen haben: Wie kann
man moglichst ausgeglichene Ver-
haltnisse zwischen den Teams
schaffen, wenn einer der Spielen-
den das Match verldsst? Derzeit hat
das Spiel darauf keine Antwort, was
zu einigen erbosten Steam-Bewer-
tungen gefiihrt hat. Laut Entwickler
arbeitet dieser jedoch bereits an

#JUGENDREDAKTION
JUGENDFORUM-NRW.DE

eine KI, die die fehlenden Spielen-
den dann ersetzen soll. Early Ac-
cess Spiele haben eben grundsatz-
lich ihre Probleme, Iron Mountain
Interactive scheint die Kritik und
Riickmeldungen der Spielenden je-
doch durchaus ernst zu nehmen,
um langfristig einen E-Sports-rei-
fen Titel abzuliefern.

Alles in allem ist ,Steel Circus” fiir
Freunde von MOBAs und Sportsi-
mulationen aber trotz gewdhnungs-
bediirftiger Steuerung und gele-
gentlichen Problemen mit
abwesenden Spielenden durchaus
empfehlenswert: Das Spiel iiber-
zeugt mit einem interessanten
Spielprinzip, solider Grafik und kos-
tenloser Verfiigbarkeit. Thr konnt
das Spiel in Halle 10.1 am Stand von
Oasis Games anzocken.




Emanuel
Hellwich

Mitreifende Stories, liebevoll er-
stellte Welten und eine gehorige
Prise Selbstironie. Dafiir steht der
Publisher und Entwickler Daedalic
mit seinen Titeln. Dauerbrenner wie
die Adventures Edna bricht aus und
Deponia begeistern bis heute die
Fans. In diesem Jahr prasentiert
sich Daedalic auf der Gamescom
aber etwas anders: Mit “A year of
Rain” schickt die Spieleschmiede
ein  Echtzeitstrategiespiel = mit
Team- und Heldenfokus fiir das
nachste Jahr ins Rennen. Das erin-
nert stark an Warcraft 3 und wird
voraussichtlich mit dem Remake
von Warcraft 3 um die Gunst der
Fans kdampfen. Dabei gehen sie al-
lerdings erst nach der Verdffentli-
chung von WC3 in die o6ffentliche
Beta. Neben “A Year of Rain” prasen-
tiert Daedalic auf der Gamescom
ebenso den Sci-Fi-U-Boot-Simula-
tor “Barotrauma”, den Mystery-Titel
“The suicide of Rachel Foster” und
das RPG “Irondanger”.

Wir haben uns fiir euch bei Daedalic
“A year of Rain” und “Iron Danger”
genauer angeschaut.

Unerwartete Konkurrenz fiir
Warcraft 3: Reforged?

Das Real-Time-Strategy-Game “A
year of Rain” iiberzeugt mit ansehn-
licher Grafik und einem epischen
Soundtrack. Vor dem Start der Run-
de gilt es sich fiir eine Fraktion und
einen Helden zu entscheiden. Dabei
kann der Spielende zwischen drei
Fraktionen wédhlen: Das Haus Ru-
pah, eine zivilisierte menschendhn-
liche Gruppierung, die wilden No-
maden - von Uberbleibseln
vergessener und vernichteter Vol-
ker gebildet - oder die rastlosen Un-
toten. An Helden stehen einem typi-
sche Fantasy-Klassen zur
Verfiigung: Ein Tank, ein Damage
Dealer und ein auf Buffs und Sup-
port fokussierter Healer. Am iiberra-
schendsten ist wohl, wie stark das

Gameplay von “A year of Rain” dem
von Warcraft 3 dhnelt. Der Basenbau
mit einer einfachen Struktur (ahn-
lich wie bei Age of Empires oder
Warcraft 3) funktioniert einwand-
frei. Auch der Umgang mit den Hel-
den ist einsteigerfreundlich.

“Round Start”

Zu Beginn des Spiels geht es dann
als erstes an die kleinen Monster,
um Erfahrung fiir den Helden zu
verdienen. Nach ein paar Item-K&u-
fen kann bereits mit einer kleinen
Armee ein Angriff auf die gegneri-
sche Base versucht werden. Takti-
schere Spieler bevorzugen aller-
dings mehr den Kampf mit den
Bossmonstern, die Armeeweite
Buffs als Belohnung mit sich brin-
gen. So weit also nicht viel neues.
Die interessantesten Features wer-
den namlich erst bei genauerem
Hinsehen sichtbar. Am meisten ver-
bliifft der Spielmodus “Against all
odds”, bei dem 2 Spieler nur mit Hel-
den gegen 4 Spieler, die auf Helden
verzichten, antreten. Hier ist natiir-
lich sofort aufgefallen, dass 2 Hel-
den gegen eine Ubermacht von 4
Armeen  normalerweise  keine
Chance haben. Auf die Frage nach
dieser Problematik des Balancings
antworteten die Entwickler klar.
“Wir sehen ‘Against all odds’ etwas
fiir sich genommen. Wir experimen-
tieren mit dem Spielmodus und
werden dafiir Boni einfithren, da das
Balancing sonst kaum machbar
ware”. Ebenfalls mit dabei ist ein
Fantasy-Storymodus, der groflen
Fokus auf Koopgameplay setzt. Die-
se kann aber auch mit Bots als Solo-
kampagne gespielt werden.

Wenn das Balancing den Entwick-
lern gelingt, koénnte der Mode
“Against all odds” das RTS zu einem
Kracher machen. Mit der Neuaufla-
ge von Warcraft 3 hat sich Daedalic
allerdings starke Konkurrenz aus-
gesucht.
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Bezauberndes RPG mit Flashbacks
Einen solideren Eindruck vermittelt
das RPG “Iron Danger”. Das von Ac-
tion Squad entwickelte Spiel be-
geistert von Anfang bis Ende. Die
Grafik ist zauberhaft. Jedes Blatt an
den unzdhligen Baumen sieht male-
risch aus und zieht zusammen mit
dem Soundtrack Spielende kom-
plett in seinen Bann. Ein weiterer
Suchtfaktor ist die ausgekliigelte
Zeitreisemechanik.

Zeitreisen im Sekundentakt

Zu jeder Zeit konnen Spielende
ndmlich in einem Zeitfenster bis zu
5 Sekunden in die Zeit zuriickrei-
sen. Denn “Iron Danger” ist kein ge-
wohnliches RPG: Es ist vielmehr ein
Mix aus rundenbasierten Kampfen,
in denen die nachsten Spielaktio-
nen im Finf-Sekundentakt vorge-
plant werden. Dabei kdnnen Spie-
lende auch zu jeder Zeit die letzten
fiinf Sekunden mit all ihren Aktio-
nen wiederholen, oder abindern.
Dadurch konnen viele verschiedene
Taktiken ausprobiert werden. In der
Theorie endet damit der Spaf nie,
denn die Interaktionsmdglichkei-
ten mit der Umwelt sind schier end-
los. “Man muss nicht immer spei-
chern und laden, wenn eine Taktik
mal nicht klappt. Es geht einfach an
den Anfang zuriick und der Spieler
kann so viel dummes Zeug auspro-
bieren, wie er will”, auflerten sich
die Entwickler von Action Squad
zur Hauptmechanik von Iron Dan-
ger. Hier mal einen Baum féllen, da
ein paar Gegner von einer Klippe
stoflen oder Fallen mithilfe von ty-
pischen Red Barrels bauen. Durch
die Zeitreise macht Iron Danger erst
richtig Spaf, wird jedoch auch ein
wenig langsamer und taktischer.
Abgesehen davon soll die Story in
Daedalic-Manier in die Tiefe gehen.
Es bleiben keine Zweifel, dass das
Spiel zu einem Must-have fiir RPG-
Fans werden wird.
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Anton Sikora zieht an seiner Ziga-
rette. Er hat bereits einen langen
Tag hinter sich, auch wenn es erst
kurz nach Mittag ist. Seit dem Mor-
gen ist er schon in der Retroarea un-
terwegs, hilft bei Freunden auf ei-
nem Stand aus. Zwischendurch
versucht er allerdings auch sein ei-
genes Spiel zu promoten - ohne
Stand, nur mit T-Shirt und seinem
IPad. Darauf: Eine rechteckige klei-
ne Klotzkarte, die mit Hausern, klei-
nen Wegen, und viereckigen Land-
schaftsfeldern {ibersét ist. Stolz halt
er sein iPad vor sich hin, und zeigt
sein Spiel ,Tiny Little Kingdoms”.
“Es ist wie Carcasson, das auf die
Siedler trifft - nur fiir Pazifisten”,
sagt Sikora. Carcasson, das ist ein
Strategiespiel, bei dem die Spieler
ihre eigene Spielwelt mit kleineren
Haus- oder Feldkarten bauen. Die-
ses Prinzip hat Sikora mit den Fi-
nanz- und Aufbaufeatures aus die
Siedler gekreuzt, und heraus kam
,Tiny Little Kingdoms”.

Herzblut und Ehrgeiz

Drei Jahre lang hat er an seinem
Spiel gearbeitet, oft auch wahrend
der Arbeit. Denn eigentlich ist der
37-jahrige von Beruf Behinderten-
assistent, und hilft rund um die Uhr
aus. Gerade zwei Wochen ist es her,
dass er sein Aufbauspiel fertig ge-
stellt hat. ,Ich kenne die Person die
ich betreue schon lange und sehr
gut. Da konnte ich auch bei ihm mal
an dem Spiel feilen”, so Sikora.

Seine ersten Codingskills hat sich
der 37-jahrige wahrend seiner Ju-
gend selbst beigebracht - indem er
stundenlang in seinem Program-
mierbuch versank. Frisch gelerntes
hat er immer direkt am eigenen
Commodore ausprobiert. Sikora er-
innert sich an diese Zeiten: ,Meine
Mutter hat damals immer die Sied-
ler 2 gespielt und alle Karten ohne
Gegner vollgebaut. Ich wollte genau
in die gleiche Richtung gehen”. So
kam Jahre spater die Idee zu ,Tiny
Little Kingdoms” zustande.

Das Game kommt zudem ohne Story
aus, bietet aber einen Kampagnen-
modus mit Missionen.

Im Spiel selber wird ein mit jedem
Level komplexer werdendes Konig-
reich aufgebaut, indem Weg- oder
Rohstoffkarten um die eigene Burg
verteilt werden. Wird zum Beispiel
zunachst an Waldern Holz, und an
Bergen Stein abgebaut, miissen zum
Vorankommen spater Rohstoffe
kombiniert werden. So werden
dann Produktionsketten zusam-
mengesetzt, die immer aufwendiger
zu kombinieren werden. Generell
mochte dadurch das Spiel die Spar-
te der ,satisfaction”-Aufbauspiele a
la Factorio oder Satisfactory bedie-
nen.

,Es war immer mein Traum ein ei-
genes Spiel zu entwickeln - Ich lebe
ihn gerade. Und es ist fiihlt sich un-
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glaublich gut an”, so Sikora. ,Aber
vor allem wollte ich etwas zu Ende
bringen. Ich habe schon einige Pro-
totypen an Spielen gehabt, die sind
aber dann am Ende in der Tonne ge-
landet”, erganzt er. Was ihm eben-
falls viele Sorgen bereitete, war vor
allem das Balancing des Okonomie-
systems mit den Ressourcen. Die-
ses schien nach der Einfithrung von
neuen Ressourcen immer uniiber-
sichtlicher zu werden.

,Fiir mich war auch von Anfang an
klar, dass es in meinem Spiel keine
militdrischen Einheiten geben wiir-
de. Sonst wiirde das meine Mutter
nicht spielen - und gerade ihr wollte
ich mein Spiel zeigen”, ergénzt Si-
kora. Jetzt steht er auf vom Boden,
die Zigarette ist nur noch ein Stum-
mel. Er verabschiedet sich herzlich
und steuert wieder auf Halle 10.2 zu.
Heute hat er noch viel vor. Er will
schlieBlich so vielen Menschen wie
moglich von seinem kleinen Spiel
erzdhlen, das er mit viel Herzblut
geschaffen hat.

Tiny Little Kingdoms ist ab jetzt im
Android-Playstore verflighar und
kostet 399. Eine kostenlose Demo-
version mit drei Leveln ist ebenfalls
verfiigbar.




Zur Person

Tobias Benz kommt urspriing-
lich aus dem “klassischen”
Sport, hat in seiner Jugend
hochklassig Fufiball beim VFB
Stuttgart gespielt aber sich
auch damals schon intensiv mit
Games befasst. Aus den
Erfahrungen heraus, die er im
FuRball gesammelt hat,
entstand irgendwann die
Intention, aus “ganz normalen
Gamern (...) professionelle
Athleten zu machen”.

Er ist eSports Director an der
Fachhochschule fiir angewand-
tes Management in Miinchen
und ehemaliger Teammanager
bei Euronics Gaming. Mit uns
hat er iber den eSport und
zukiinftige Herausforderungen
der Branche geredet.

bl edd
Tobias Benz im Interview

Benz Zeit bei Euronics Gaming, vor
allem erfolgreich in den Bereichen
CSGO und LoL, (2015-2017) war dar-
aufhin seine erste Station im
eSports. Mit einem klaren sportli-
chen Hintergrund machte er sich
dort an die Aufgabe, die Vorgange
weiter zu professionalisieren und
auf ein neues sportliches Level zu
heben. Mittlerweile ist er seit iiber
einem Jahr als Leiter des Studien-
gangs eSports Management an der
FHAM (Fachhochschule fiir ange-
wandtes Management) tatig, einer
privaten Hochschule mit mehreren
Standorten in Deutschland.

Was ist fiir Sie der wichtigste Fak-
tor, der den eSport antreibt?

Antwort: ,Der Kern der den eSports
antreibt ist die Community. Dort wo
die Community ist, ist auch der digi-
tale Sport. Die Wurzel des eSport be-
steht ja aus dem Gaming an sich.
Hier auf der Gamescom haben wir
sehr viele Games die auch im Be-
reich des kompetitiven Sports be-
trieben werden kénnen. In der Regel
liegt es aber auch bei den Herstel-
lern/Publishern, das jeweilige Spiel
auch kompetitiv spielen lassen zu
wollen. Manche Spielehersteller ha-
ben das gut hinbekommen. Mit

spannenden Formaten und viel
Emotionalitat haben diese Spiele-
hersteller es geschafft, ihren Titel
eSport-fahig zu machen. Man hat
natiirlich mit League of Legends
und Counterstrike eben die konven-
tionellen Titel, aber mittlerweile
auch zum Beispiel Fortnite. Alle
diese Titel haben es geschafft, die
Community zu begeistern und
nachhaltig an sich binden zu kénn-
nen. Sie schaffen es immer wieder,
neue Impulse und Anreize zu setzen
um in diesem System drin zu blei-
ben.

Wie sehen Sie die Abhingigkeit
beim ausiiben von eSport im Ver-
gleich zu “allgemeingiitigen” Sport-
arten wie Fuf8ball? Sprich, League of
Legends gehort einzig und alleine
RiotGames, Fuflball “gehort” erst
einmal niemanden.

Antwort: ,Das spannende ist wirk-
lich, dass es grofe Unterschiede
zwischen dem klassischen und
dem digitalen Sport gibt. Im eSport
sind wir davon abh#ngig, was der
Publisher sagt. Dieser hat quasi eine
Monopolstellung, weil Lizenzen und
Rechte der Spieletitel alleinig bei
diesem liegen. Das kann man defi-
nitiv negativ ankreiden. Jedoch ist
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der Vergleich mit klassischem
Sport wieder ein Politikum. Da kom-
men wir dann wieder auf die gesell-
schaftspolitische Frage zuriick, ob
es als Sport angesehen wird und ob
es thematisch zum Thema Gemein-
niitzigkeit passt. Das ist eine ext-
rem grofRe Kontroverse die seit
mehreren Jahren diskutiert wird."

Sollten grofe eSport-Titel wie Fifa,
League of Legends und Overwatch
als “Allgemeingut” dhnlich struktu-
riert werden wie FuB3ballvereine un-
ter ihren Dachverbanden?

Antwort: Das halte ich fiir schwie-
rig. Da die Publisher sehr stark ver-
teilt sind, wir einfach zu viele ver-
schiedene Disziplinen bedienen
und die spielbaren Titel unzahlig
sind. Ich glaube, dass wird uns die
ndchsten Jahre auf jeden Fall noch
begleiten. Fiir diejenigen, die im
eSports aktiv sind, stellt es um ehr-
lich zu sein keine grofe Problema-
tik dar. Man muss sich die Frage
stellen aus welcher Perspektive es
problematisch wird. Hier wiirde ich
sagen, dass sich die Sportverbande
neu ordnen miissen und das wird
vor allem auch fiir die Strukturen
eine Herausforderung sein. Fiir die-
jenigen, die es aber konsumieren,
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wird es wahrscheinlich gar kein so
grofles Problem sein.

In Amerika gibt es die ,Academy
League” und groR angelegten Tur-
niere, in denen Uni-Teams gegenei-
nander antreten. eSportler sind viel
prasenter, es gibt mehr bekannte
Streamer. Die Zuschauerzahlen sind
im Vergleich von LCS zur LEC (Die
offiziellen Profiligen des Spiels
League of Legends in den Regionen
Nordamerika und Westeuropa) be-
deutend hoher. Wo hinkt die euro-
paische Szene da hinterher?

Antwort: Hinterherhinken ist mei-
ner Meinung nach ein wenig zu
ubertrieben dargestellt. Das Thema
bekommt in den USA einfach mehr
Aufmerksamkeit. Wir haben in Eu-
ropa immer noch extrem konserva-
tive Wertevorstellungen und wenn
man das mit den USA vergleichen
mochte sind wir in Europa einfach
auf einer ganz anderen Ebene. In
den USA wird das gar nicht mehr
diskutiert. Es wird, ahnlich wie im
ganzen Sportbusiness in den USA,
als Entertainment-Faktor gesehen.
Das begreifen wir in Europa und
auch in Deutschland noch nicht, da
die konservativen Sportstrukturen
und Verbande dagegen steuern.

Klar, wir haben jetzt auch die euro-
paische LEC, die ein Franchisesys-
tem nach amerikanischen Vorbild
verfolgt. Da war man in Nordameri-
ka einfach ein bisschen schneller.
Ich glaube auch, dass das Thema in
den USA eine groRere Rolle spielt,
weil die Begeisterung dafiir ein we-
nig losgeldster und lockerer ist. Dort
gibt es diesen Generationenkonflikt
den wir in Europa haben einfach
nicht oder er ist zumindest nicht
ansatzweise so stark ausgepragt
wie bei uns. Das betrifft auch die Be-
kanntheit von Streamern und ande-
ren Personlichkeiten, da ist man in
Amerika grundsétzlich ein wenig
lockerer im Umgang.

In den USA wird massiv Geld in die
Szene investiert, dort sind die Un-
ternehmen experimentierfreudiger,
sodass das ganze Thema eSport
mehr Durchschlagskraft hat und
schneller an die Leute kommt. Bei
uns ist das immer noch eine Nische
und wir haben die ganz klassischen
Sportarten wie beispielsweise eben
FuRball, die dominieren bei uns we-
sentlich starker das Geschehen als

vergleichbare Sportarten in Nord-
amerika und das ganze braucht
noch ein bisschen mehr Zeit als in
den USA. Wir sind vielleicht ein
bisschen zuriick, aber hinterher
hinken ist zu hart ausgedriickt, es
sind einfach andere Strukturen die
wir hier in Europa haben, in den
USA ist man experimentierfreudi-
ger und die Gesellschaft geht locke-
rer damit um.

Neben den Strukturen, die hier viel-
leicht noch nicht ganz so stark au-
gepragt sind muss man aber zumin-
dest anmerken, dass Europa als
Region dennoch sehr erfolgreich
ist. Nicht nur in League of Legends,
wo zuletzt G2 Esports nennenswer-
te Erfolge gegen amerikanische und
asiatische Teams erlangen konnte,
sondern auch beispielsweise bei
Fifa und diversen Rennspielen, in
denen europdische Teams und
Spieler durchaus besser sind als
Amerikaner.

Bei einer Grofle der Szene rund um
LoL, besteht da iiberhaupt noch Ge-
fahr dass diese zugrunde gehen
konnte, wie bspw. die von Heroes of
the Storm? Die eSport-Sparte wurde
von Blizzard mehr oder weniger von
einen Tag auf den anderen aufgege-
ben und das Profigeschift traf dies
ganzlich unvorbereitet.

Antwort: Ich kann es mir nicht gut
vorstellen, zumindest nicht von ei-
nem Tag auf den anderen. Heroes of
the Storm war fiir mich eine Aus-
nahme. Im eSport geht es immer da-
rum, auch die Fans mit einzuspan-
nen und auf der Community
aufzubauen, bei Heroes of the Storm
war zwar schon eine eingeschwore-
ne Community da, aber es war ein-
fach zuviel Aufwand und die Zahlen
haben nicht mehr gestimmt. Ein gu-
ter Vergleich ist hier Apex Legends.
Am Anfang sehr groR gestartet mit
bekannten Streamern und massig
Zuschauern auf Twitch & Co,, ist es
ziemlich schnell wieder abgeflacht.
Warum? Weil es wichtig ist, nach-
haltig und kontinuierlich Anreize
zu geben. Die Entwickler von Apex
Legends haben es nicht wirklich ge-
schafft, ein Spielerlebnis um das
Spiel herum aufzubauen, mit Ge-
schichten, die Content fiir die inter-
essierte Fangemeinschaft liefern.
Deshalb sind sie relativ schnell wie-
der groftenteils von der Bildflache
verschwunden.
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Aber kann das denn nun auch etab-
lierte Spiele wie etwa League of Le-
gends passieren?

Antwort: League of Legends und ge-
rade auch Riot Games hat es ge-
schafft, ein Okosystem aufzubauen,
in dem es nicht nur Geschichten
rund um das Spielgeschehen gibt,
sondern auch Patches in ziemlich
kurzen Abstédnden, die den Spielern
immer wieder neue Anreize geben.
Es gibt immer neue Mdglichkeiten,
die Meta verandert sich und man
kann immer wieder was neues aus-
probieren.

Auch das Storytelling mit den neu-
en Comics, die League of Legends
rausbringt, tragt seinen Teil dazu
bei. Auf diese Art und Weise bietet
das Spiel die Mdglichkeit, dass man
sich intensiver damit befasst als
wenn man nur das reine Spiel vor
sich hat. Das hat League of Legends
hervorragend geschafft. Deshalb
wird uns League of Legends als Bei-
spiel noch lange begleiten.

Wo geht die Reise hin und woran
muss Threr Meinung nach noch tat-
kraftig nachgebessert werden?

Antwort: Die Faktoren, die in den
nachsten Jahren noch stark ein
Einfluss gewinnen werden sind
meines Erachtens nach auf der ei-
nen Seite Mobile Gaming und auf
der anderen Seite VR Gaming.

Zusatzlich hat der eSport in
Deutschland meiner Meinung nach
noch zwei GroRe Aufgaben. Das ist
auf der einen Seite die Professiona-
litat auf allen Ebenen, da sprechen
wir von den Teams, von den Events,
auch von den einzelnen Personen,
die sich in dem Bereich bewegen
und auf der anderen Seite sind es
die Strukturen die geschaffen wer-
den miissen, nicht nur an der Spit-
ze, weil da haben wir die “Leucht-
turmevents”, die wirklich auch eine
gewisse Strahlkraft haben, sondern
vor allem im Fundament und in der
Breite, wo wir wirklich einen Anreiz
geben miissen, dass man diese
noch etwas chaotischen Zustdnde
beiseite legt und man den Verban-
den die Chance gibt, sich zu verei-
nen und sich vielleicht auch ganz
klassisch in Ligen organisieren zu
konnen.”
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Die Gamescom ist fiir zwei Dinge
bekannt: Die neuesten Games und
jede Menge gratis Merch. Unser
Lootkompass zeigt, wo es die besten
Gratissachen gibt.

Vom Kugelschreiber, iiber Essen bis
hin zu T-Shirts gibt es auf der
Gamescom fast alles umsonst.
Besonders beliebt sind jedes Jahr
kleine Papphocker, die das
Anstehen deutlich angenehmer
machen. In diesem Jahr werden
diese gleich an drei grofen Standen
verteilt: Bei Samsung, Vodafone und
Wargaming.

Wer moglichst viel Loot haben will,
ohne grofy was dafiir zu machen,
sollte in Halle 10.2 auf dem
Gamescom-Campus vorbeischauen.
Dort gibt es neben jeder Menge
kostenloser Gummibarchen und
Kugelschreibern auch viel
auflergewohnlichen Loot: Beispiels-
weise Trinkflaschen, Biicher oder
Kondome.

Grundsatzlich gilt beim Looten: Wer
zuerst kommt, malt zuerst. Geht
deswegen am besten so frith wie
moglich zu den Locations — denn
nachmittags und abends sind die
Tagesrationen der Aussteller meist
schon aufgebraucht. Deshalb sind
hier natiirlich auch alle Angaben
ohne Gewahr.

e

Halle 5.2
B45 Samsung: Hocker mit Tragebandchen (wahrend der ,Raffles’)

A50 Square Enix: Final Fantasy Taschen (Ausgabe wihrend Shows)
A50 Square Enix: T-Shirt (Nach spielen von Final Fantasy)
B26 Netflix: Eis, Cola und Raider/Twix

Halle 8
B20 Wargaming: Goodie Bag + Shirt World of Warships
B20 Wargaming: Goodie Bag + Shirt World of Tanks (nach Panzer Bootcamp)
B30 Wargaming: Goodie Bag + Shirt Pagan Online (nach spielen)
B30 Wargaming: Hocker mit Tragegriff
C30 Vodafone: Hocker
All THQ: Goodie Bag + Shirt Darksiders Genesis/Desperados III

Halle 9
B45 Samsung: Hocker mit Tragebandchen (wahrend der ,Raffles’)
A50 Square Enix: Final Fantasy Taschen (Ausgabe wihrend Shows)
A50 Square Enix: T-Shirt (Nach spielen von Final Fantasy)
B26 Netflix: Eis, Cola und Raider/Twix

Halle 10.1
D20 Mediamarkt: Donuts (fiir Tanzen)
B21 MSI: Tiite + Goodie nach Wabhl (fiir Umfrage)
AT79 Corsair: Loot aus Greifautomaten (Vorher Fragen beantworten)
D21 Philips: Pommes
C22 Siemens: Smoothies
B78 Lootboy: Slush-Eis

Halle 10.2

B10 Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend: Schreibzeug,
Trinkflaschen, Tassen, Brillenputztiicher, uvm

A19 Jugend gegen Aids: Kondome
C18 Bundeszentrale fiir politische Bildung: 1 Kostenloses Buch nach Wahl

C18 Rheinenergie: Endlos Trinkwasser




