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nGAMES"-MINISTER HABECK EROFFNET GAMESCOM

Wie jedes Jahr wurde die Games-
com am Fachbesucher-Tag offiziell
von Prominenz aus Politik und Ga-
ming-Branche eroffnet. 2017 von
Angela Merkel (CDU), in diesem
Jahr eroffnete Vizekanzler und
Wirtschafts- und Klimaminister Ro-
bert Habeck (Griine) die Computer-
spiele-Messe. ,Aus terminlichen
Griinden" habe der Minister im ver-
gangenen Jahr nicht wie angekiin-
digt personlich zur Gamescom in
Koln reisen konnen.

,Als andere Corona hatten, hatte ich
Putin.” Zu Beginn seiner Rede ent-
schuldigt der Minister seine Abwe-
senheit im letzten Jahr. Umso mehr
freue er sich, dieses Jahr nicht um-
sonst gepackt zu haben und die
Messe nun doch ,betreuen” zu diir-
fen. Aber nicht nur der ,Games"- Mi-
nister Habeck ist fiir die Eréffnung
angereist, 2023 waren auch dabei:

Felix Falk, Geschaftsfiihrer game —Ver-
band der deutschen Gaming Branche e.V;;
Phil Spencer, CEO Microsoft Gaming; Hen-
riette Reker, Oberbiirgermeistern der
Stadt Koéln und Vorsitzende des Auf-
sichtsrats der Koelnmesse GmbH; Bonnie
Scheu & Patrick Rijk, rokaplay & Cyberwa-
ve; Hendrik Wiist, Ministerprasident NRW;
Jan Klose, Co-Griinder und Geschiftsfiih-
rer Deck13 Interactive; Samantha Cristofo-
retti, ESA-Astronautin.

Klimaschutz mit Games

Wie zu erwarten, werden bei so vie-
len namhaften Géasten fast ebenso
viele Reden gehalten. Wer gut zu-
hort erkennt, dass sich eine Linie

durch die Redebeitrédge zieht, bis sie
schlieflich bei Habeck ankommt.
Alle Rednerinnen sind sich einig,
Klimaschutz sei wichtig und im
Kontext von Games besonders dann
interessant, wenn diese den Com-
munities das Thema n&herbringen
konnen. Wie das aussehen kann,
zeigen Bonnie Scheu und Patrick de
Rijk mit ihrem durch Crowdfunding
finanzierten Titel Solarpunk — der
bereits auf der Steam Wishlist von
iiber 300.000 Nutzern wiederzufin-
den ist.

Der Erfolg spricht fiir sich — Wo sind
die Fordermittel?

Aber auch der immer weiter wach-
sende Erfolg der Gamescom mit
iiber 1.300 Ausstellern 2023 ist ein
Thema, das von kaum jemandem
unerwahnt bleibt. Auch das Wachs-
tum der deutschen Gaming-Bran-
che mit 9,9 Milliarden Euro Umsatz
2022 im Vergleich zu 6,5 Milliarden
Euro in 2019 wird thematisiert.

Um der Tradition gerecht zu bleiben
und wegen der einmaligen Gelegen-
heit, den ,Games“-Minister Habeck
personlich in der ersten Reihe sit-
zen zu haben, bleibt die Forderung
nach Forderung natirlich auch
nicht aus. Reker, Wiist und Falk be-
tonen alle, wie wichtig es sei, For-
dermittel fiir die Gaming-Industrie
bereit zu stellen — nicht ohne im
gleichen Zuge mehr Geld vom Bund
fiir diesen Zweck zu verlangen.

70 Millionen Euro Fordergelder
stellte der Staat fir die Jahre 2023

und 2024 zur Verfiigung — schon
jetzt musste die Notbremse gezogen
und ein Antragsstop verfiigt wer-
den. Seit Mai wurden keine neuen
Antrage mehr angenommen. Wer
nicht schnell genug war, muss war-
ten.

,Games"-Minister kommt mit lee-
ren Hianden

Landesminister Wiist fordert Steu-
erférderungen und dass die Menge
der Fordermittel gemeinsam mit
dem Wachstum der Gaming-Indust-
rie angehoben wird. In seiner Rede
greift Habeck all das auf. Emotions-
geladen verkiindet er, bereit und
motiviert zu sein, sich fur die Belan-
ge der Industrie einzusetzen. Auch
den ,Spillover- Effekt", also die posi-
tiven Auswirkungen von einer fort-
schreitenden und innovativen Ga-
ming-Industrie auf die ,klassische
Industrie”, spricht er an.

Doch Geld gibt es erstmal keins.
Man miisse neu evaluieren, um in
Zukunft gezielt die Fordermittel zu
verteilen. Der ,Games"“-Minister ver-
steht den Erfolg der Gaming-Indust-
rie als ,Auftrag an den Staat". Der
Staat, so der Minister, wiirde sich je-
doch ,durch die selbstauferlegten
strengen fiskalpolitischen Regeln”
behindern. Wohl ein Versuch, die
Schuld fiir das Stagnieren des Staa-
tes in der Frage um mehr Fordergel-
der auf das Finanzministerium ab-
zuwalzen. ,Nur Geld ausgeben, das
man hat, so wiirde kein Unterneh-
men handeln“, betont Habeck im
Anschluss.
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Nichts lige Azoa — The Wellbeing
Game ferner, als immersive Visual
Effects, hohe Stakes oder Endgeg-
ner, die einen an den Rand des
Wahnsinns treiben. Doch darauf hat
es das Entwicklerstudio Harikoah
auch nicht angelegt. In ihrem Spiel
steht die psychische Gesundheit
junger Menschen an erster Stelle.

Einmal in Azoa gelandet, steht den
Spieleriinnen eine Welt voller ver-
schiedenster interaktiver Ubungen
offen. Von Meditationssequenzen
tiber Atemiibungen und Konzentra-
tionstechniken bis hin zu Dankbar-
keitsritualen und Reflektionen. Mit
der Zeit kommt noch tierische Un-
terstiitzung dazu: In der zunachst

Auch Tauben konnen Burnout krie-
gen. Zumindest wenn sie Arzte sind.
Das charmante Indie Game Fall of
Porcupine, mit seinen Tieren und
deren riesigen Kulleraugen, war
schon letztes Jahr auf der Games-
com vertreten. Diesmal ist Entwick-
ler Critical Rabbit mit dem fertigen
Spiel da, das seit Juni fiir PC, Play-
station, X-Box und Switch erhailtlich
ist.

Grofstadttaube in Kleinstadtklinik:
Die Handlung des Spiels folgt Fin-
ley, einer Taube, die seit kurzem als
Assistenzarzt im Krankenhaus der
Kleinstadt Porcupine arbeitet. Der/
die Spielerin steuert Finley, wah-
rend er die Stadt erforscht, andere

— DIE OPEN WORLD
DER ACHTSAMKEIT

kargen Open World kénnen mit fort-
schreiten des Spiels 160 Tierarten
beheimatet werden. ,Unser Fokus
liegt darauf, den Spielern ein einzig-
artiges Erlebnis zu bieten, das nicht
nur unterhélt, sondern auch einen
positiven Einfluss auf ihren menta-
len und emotionalen Zustand hat",
heif’t es von Seiten des Studios.

Nur die nachste Mental Health App?

Doch wie notwendig ist ein solches
Game wie Azoa, wenn ohnehin die
hundertste Meditationsapp auf dem
Smartphone oder der Smartwatch
installiert ist? Sicherlich gibt es ge-
rade fiir die einzelnen Ubungen
gute Alternativen, dennoch ver-

CUTE TRIFFT

Bewohner:innen kennenlernt, Ge-
heimnisse aufdeckt und bei all dem
unter der psychischen Belastung
seines Berufs leidet.

Altbekanntes 2D-Gameplay

Ein Vergleich lasst sich nicht ver-
meiden: Fall of Porcupine erinnert
von Optik {iber Kleinstadtsetting
mit tierische Figuren bis Gameplay
in fast jedem Aspekt an den Indie-
Hit Night In The Woods. Das 2017 er-
schienene Adventure-Game ist
auch sechs Jahre spater Fall of Por-
cupine in Storytelling und Game-
play weit voraus. Und als ob nicht
schon ein Indie-Ikonen-Vergleich
genug ware, beginnt Fall of Porcupi-

1

packt Harikoah das mit Psycholo-
gen entwickeltes Konzept gekonnt
in ein ansprechendes, beruhigen-
des Setting, das vor allem junge
Menschen in ihren Bann ziehen
wird. Dabei verzichtet das Studio
auch ganz bewusst auf monatliche
Abos. ,Wir wollen, dass das Well-
being unserer Spielerinnen unab-
hangig von monatlichen finanziel-
len Krisen ist."

Azoa gibt es wahrend der Games-
com in der Indie Area in Halle 10.2
zum Anspielen. Ab Mitte September
steht das Spiel dann zum kostenlo-
sen Download mit einer einmalig
kostenpflichtigen Erweiterung im
Apple App Store zur Verfiigung.

Lol

ne direkt mit einem Gesprach zwi-
schen Finley und einer Blume. So
weit, so Undertale.

Was Fall of Porcupine wirklich fir
sich hat, ist das Krankenhaus. Nur
das Gameplay kommt dabei zu kurz.
Fall of Porcupine wird mechanisch
schnell langweilig und bietet nur
durch die gelegentlichen Puzzles
Abwechslung. Ob die siie, handge-
malte Optik und ein interessantes
Thema genug sind, um auf lange
Zeit zu begeistern, muss sich noch
herausstellen.

Fall of Porcupine gibt es wahrend
der Gamescom in der Indie Area in
Halle 10.2 zum Anspielen.
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WEICHE SCHALE, HARTER KER

Auch in diesem Jahr dreht sich im
Rahmen der Gamescom wieder ein-
mal alles um digitales Gaming. Das
nach eigenen Angaben grofite Ga-
mingevent weltweit bietet ein viel-
filtiges Angebot an Unterhaltung.
Die Hallen der Koelnmesse werden
hierbei mit Themen von Cosplay
iiber Indie bis hin zu Retro-Gaming
gefiillt. Im Kern geht es aber vor al-
lem um Entertainment. Doch ist Ga-
ming immer ausschlieBlich Unter-
haltung oder kann es noch weitere
sinnstiftende Zwecke erfiillen? Die
Entwickler:iinnen von sogenannten
Serious Games sind sich sicher: Ja,
das geht!

Spiele werden als Serious Games
bezeichnet, wenn sie neben dem
reinen Aspekt der Unterhaltung
auch einen Vermittlungsauftrag
verfolgen. Damit sind also Spiele

gemeint, die bestimmte Informatio-
nen oder auch konkrete Lerninhalte
nach aufen tragen. Unter den auf
der Gamescom vorgestellten Spie-
len, gehdren auch einige in diese
Spielkategorie.

Klimakrise als Storytelling

Auf der riesigen Flache der Indie
Area in Halle 10.2 findet sich zum
Beispiel das Strategie- und Aufbau-
spiel Imagine Earth. Die Entwickler
Jens Isensee und Martin Wahn-
schaffe machen die Klimakrise zum
Story-Leitfaden ihres Spiels. In der
Rolle eines Wirtschaftsakteurs
muss der/die Spieler:in die Verant-
wortung fiir die Entstehung einer
neuen Zivilisation tibernehmen. Da-
bei ist er/sie stetig von der Gefahr
einer globalen Klimakatastrophe
bedroht. Es gilt also, sich der Her-

© Jugendpresse Rheinland e. V.

ausforderung des ,Balanceakts aus
Wirtschaft und Nachhaltigkeit” zu
stellen, so einer der Entwickler des
Spiels.

Martin Wahnschaffe und Jens Isen-
see, die das zu Imagine Earth geho-
rige Entwicklerstudio Serious Bros.
gegriindet haben, verfolgen eine
ganz besondere Motivation. Den
beiden geht es bei dem Spiel vor al-
lem darum, das Problem der Klima-
krise zu visualisieren, um damit
mehr Bewusstsein fiir das reale Sze-
nario des Klimanotstandes zu
schaffen. Auferdem gehe es natiir-
lich auch um den SpaR.

Das Spiel ist eine Mischung aus En-
tertainment und bewusstseins-
schaffender Informationsvermitt-
lung - ein echtes Serious Game
also!
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Gaming mit Lehrauftrag

Eine dhnliche Mischung herzustel-
len, hat sich auch die Entwicklerfir-
ma Why so serious games zur Auf-
gabe gemacht. Geleitet wird das
Unternehmen von Heiko Holz und
Benedikt Beuttler. Mit ihrem Mobile
Game Prosodiya mochten sie einen
digitalisierten Beitrag zur Gesell-
schaft leisten.

Das App-basierte Spiel richten die
beiden an Kinder mit Lese- und
Rechtschreibschwache. Die Kern-
idee des Spiels: ,Mit Prosodiya trai-
nieren Kinder den deutschen
Sprachrhythmus Schritt fiir Schritt
zu erkennen. Sie iiben einzelne
Worter in Silben zu gliedern und die
betonte Silbe zu erkennen. An-
schlieBend lernen sie, wie sie diese
sprachrhythmischen Merkmale mit
Rechtschreibregeln verbinden kon-

"

nen.

Bereits fiinfmal wochentlich 15 Mi-
nuten sollen laut eigenen Angaben
zu erheblichen Erfolgen fiihren.
Dieser Effekt beruhe auf der positi-
ven Auswirkung von sogenannter
Gamification der Bildungs- und
Lernkontexte, so Holz. Das einflech-
ten von Lerninhalten in ein Game
wirke sich in positiver Weise auf
Motivation, Engagement und den
Spaf an den Lernaufgaben aus.

Mentales Wohlbefinden durch
Mobilegaming

Das Indie-Studio Harikoah stellt auf
der diesjahrigen Gamescom eben-
falls ein Serious Game vor. Das Mo-
bile Game nennt sich Azoa und
dreht sich rund um die gleichnami-
ge Insel im Spiel. ,Azoa ist deine
private Zuflucht, eine wunderbare
Oase, wo du dich entspannen und
inneren Frieden finden kannst, so
lautet es auf der Website. Die App
soll Nutzerinnen zu psychischem
Wohlbefinden verhelfen.

Gemeinsam mit Psychologen haben
die Entwicklerinnen einen digita-
len Raum geschaffen, der Ruhe aus-
strahlen soll. Um langfristige Ergeb-
nisse zu erzielen reichen nur weni-
ge Minuten am Tag aus, so heifdt es
weiter auf der Website. Bjorn Loe-
sing, einer der Verantwortlichen,
spricht von intrinsischer Motivati-
on. Sogenanntes Edutainment in
Form von Serious Games sei in sei-
nen Augen ,ein wichtiger Weg,
wichtige Themen greifbar zu ma-
chen”.

Serious Games als Zukunftskonzept

GleichermaRen wie Imagine Earth
und Prosodiya ist Azoa also ein Se-
rious Game. Die Spiele haben sich
zwar jeweils sehr unterschiedliche
Vermittlungsideen zur Aufgabe ge-

macht, ein Konsens geht aus der
Auseinandersetzung mit der The-
matik und den Gesprachen mit den
Verantwortlichen der Games aber
hervor: dem Konzept Serious Games
gebiihre wesentlich mehr Aufmerk-
samkeit!

Denn Serious Games konnten
durchaus einen Beitrag zu einer Zu-
kunft mit effektiverer und spannen-
derer Wissens- und Lernvermitt-
lung leisten. ,Zahlreiche Studien
belegen die motivationalen Vorteile
und positiven Einfliisse auf den
Lernprozess”, so Heiko Holz. ,Ich
wiirde mir in Zukunft definitiv mehr
Fokus auf dem Thema wiinschen”,
fordert Jens Isensee. Es sei auer-
dem sehr wichtig zu betonen, dass
diese Art von Games in keinerlei
Hinsicht langweilig seien, der Un-
terhaltungsfaktor sei mafgeblich
fir den Erfolg dieser Spiele. Viel-
leicht ist auch genau das die wich-
tigste Erkenntnis bei der Auseinan-
dersetzung mit dem Thema:
Informationsvermittlung kann defi-
nitiv mit Spaf und Unterhaltung er-
folgen.

Testen lasst sich Imagine Earth auf
der Gamescom in Halle 10.2, im Be-
reich der Indie Booth. Prosodiya be-
findet sich im Moment leider in ei-
ner Wartungsphase, spatestens im
Oktober wird die App wieder verfiig-
bar sein.

PAPIER
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use we're actually already at

DER GAMING OHNE GRENZEN AWARD

Die Gamingindustrie wird immer
groBer und entwickelt sich tech-
nisch stets weiter. Eine Gruppe, die
bei solchen Entwicklungen aber oft
nicht beachtet wird, sind Menschen
mit Behinderung. Gaming-Techno-
logie, sowohl Hard- als auch Soft-
ware, wird mit einem Normkorper
im Sinn programmiert. Spieler:in-
nen mit Behinderung werden dabei
h&ufig auBlen vor gelassen.

Gaming ohne Grenzens Ziel ist es
Barrieren im Gaming aufzuheben.
Die Initiative der Fachstelle fiir Ju-
gendmedienkultur NRW (fimk) in-
formiert, testet Spiele auf Barriere-
freiheit und organisiert Gruppen
zum gemeinsamen Spielen. Dieses
Jahr verleihen sie zudem einen
Preis: Den Gaming ohne Grenzen
Award. Dieser wurde am 23. August
2023 auf der Games-com-Biithne des
Partners Congstar verliehen. Dabei
waren nicht nur die pramierten
Technologien und Games barriere-
frei: die sternférmige Trophde war
3D-gedruckt und deshalb extra
leicht und mit Inschrift in Blinden-
schrift versehen. Uber die Pramie-
rungen entschied eine fiinfképfige
Expertenjury.

y,Unconditional Gaming kann auch
Games-Entwicklerinnen Hinweise
geben

Der Award in der Kategorie ,Natio-
nal” ging an die Datenbank Uncon-

ditional Gaming. Spieleriinnen kon-
nen auf der Website priifen, wie
zuganglich Spiele sind und Bewer-
tungen verfassen, um anderen zu
helfen. Die Nutzung ist kostenlos.
Laudator Thomas Feibel lobte das
Projekt: ,Flir Gamer:iinnen mit Be-
hinderung ist diese Seite eine be-
sondere Anlaufstelle, denn wie sol-
len sie sonst vor dem Kauf eines
Spiels wissen, ob sie es auch spie-
len konnen.”

Corgis fiir Inklusion

In der Kategorie ,International” ging
der Preis an das Indie-Game Lost
and Hound. In diesem Mystery Ad-
venture Game miissen Spielerin-
nen sich als Corgi zurechtfinden.
Der Geruchssinn des Hundes wird
dabei durch Gerdusche dargestellt.
Das Entwicklerstudio Daisy Ale
Soundworks arbeitetet schon wah-
rend der Entwicklung mit Men-
schen mit Behinderung zusammen.
Lost and Hound gibt es auf Steam
und fiir die Nintendo Switch zu kau-
fen.

Menschliche Vielfalt in Berlin

Das Abenteuer- und Erkundungs-
spiel Sibel’s Journey konnte sich in
der Kategorie ,Reprasentation” ge-
gen die Industriegrofen The Sims 4
und Just Dance 2023 durchsetzen.
Sibel’s Journey wurde im Kollektiv
Food for Thought von einem diver-

GaMING
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sen Team entwickelt. Die Handlung
des Spiels folgt der 13-jahrigen Pro-
tagonistin Sibel, die an einem Wo-
chenende in Berlin eine Vielfalt von
Menschen trifft. Sibel's Journey
gibt es im Apple App Store und Goo-
gle Play Store zu kaufen.

Eingaben ohne Maus und Tastatur

Der Award fiir ,Hardware und Tech-
nologie” ging an das Startup Sema-
nux. Die von ihnen entwickelte
Software liest iiber Webcam die
Kopfbewegung und Mimik des/der
User:in aus und erlaubt ihm/ihr so
Eingaben zu machen, ohne die Han-
de zu benutzen. Die Technologie
kann auch fiir Gaming genutzt wer-
den und ist kompatibel mit anderen
adaptiven Technologien. Laut der
Entwickler:innen ist sie bald fertig
und iiber die Website verfiigbar.

Besonderes Engagement

Anders als die anderen vier Awards
wurde der Preis fiir ,Personality”
nicht von der Expertenjury verlie-
hen, sondern von Gaming ohne
Grenzen selbst, um Engagement im
Bereich Inklusion und Gaming zu
ehren. Der Preis ging an die Blogge-
rin und Aktivistin Melanie Eilert.
Sie schreibt auf ihrem Blog ,melly
maeh" schon seit 2010 iiber ihr Le-
ben mit Spinaler Muskelatrophie
und ihre Erfahrungen mit Barrieren
im Gaming.
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Call of Duty war lange Zeit eines der
beliebtesten Shooter-Games, brach
mehrfach Verkaufsrekorde und zog
die Fans jedes Jahr aufs Neue in den
Bann. Doch seit einigen Jahren
wachst die Kritik an der Reihe und
andere Shooter haben den fritheren
Konig des Marktes verdrangt. Steigt
der einstige Platzhirsch in die Irre-
levanz ab?

Call of Duty begann als klassischer
WW2-Shooter, der sich aber von der
Masse absetzen konnte. Er machte
dem damaligen Fiihrer des Marktes
Medal of Honor Konkurrenz in Sa-
chen Missions- und Mapdesign so-
wie der Inszenierung. Ab dem vier-
ten Teil anderte sich das aber: Mit
Call of Duty 4: Modern Warfare ging
das Spiel in eine neue Richtung und
brachte mit modernem Setting fri-
schen Wind in die Szene. Dieses
noch sehr neue Konzept eines mo-
dernen Shooters wurde in den fol-
genden Jahren von vielen anderen
Entwicklerinnen aufgegriffen.

Das Auf und ab der Reihe

Die Reihe hatte bis 2012/2013 ihre
Hochzeit und bis auf die Battlefield-
Reihe gab es auf dem Multiplayer-
Shooter-Markt keine ernst zu neh-
menden Konkurrenten. Doch durch
verschiedene Entscheidungen des
Entwicklers Activision wurde die
Reihe unter den Fans immer unbe-
liebter. So veranderte Activision

RBSTIEG IN DIE IRRELEVANZ?

grofle Teile des Gameplays, schuf
neue Settings in der Zukunft und
verzichtete bei Black Ops 4 schlief3-
lich komplett auf die Singleplayer-
Kampagne.

2019 wollte man das andern: Ein
neuer Modern Warfare-Teil, dieses
Mal ein Reboot. Der Teil konnte
schlieBlich tiberzeugen und gute
Verkdufe generieren. Auch durch
eine neue Art des Multiplayers, je-
denfalls neu fiir Activision: Warzo-
ne, ein Battle Royale-Modus. Nach
dem Hype um PlayerUnknown's
Battlegrounds und Fortnite wollte
Activision ein dhnliches Spiel her-
ausbringen, zundchst mit grofem
Erfolg.

Fir Uiber zwei Jahre war Warzone
eines der beliebtesten Battle Royale,
auch weil es separat und umsonst
erhiltlich war. Doch mit den Ande-
rungen, die der Release von Call of
Duty Vanguard brachte, wurde es
ruhiger um Warzone. Vanguard
wird momentan als eines der
schlechtesten Call of Dutys aller
Zeiten gewertet und wurde von
Spieleriinnen und Fachpresse zer-
rissen.

Noch nicht tot

Mit dem Release von Modern Warfa-
re 22022 wurden viele der vorheri-
gen Anderungen, wie die Map oder
Anderungen an den Waffen, wieder

zurliickgenommen. Das und weite-
rer neuer Content geben vielen War-
zone-Fans neue Hoffnung, dass
doch auf ihre Kritik gehort wird.

Nun aber ist es so weit: Dieses Jahr
steht Modern Warfare 3 an. Auch
ein Spiel, das den Namen eines frii-
heren Teiles tragt. Call of Duty wur-
de mittlerweile schon viele Male
von den Fans und der Presse fiir Tod
erklart, aber kam dennoch jedes
Mal zuriick.

Viele der News, die iiber den neuen
Teil ans Licht kommen, geben
Grund genug, erst einmal abzuwar-
ten, anstatt die Reihe jetzt schon
wieder provisorisch zu beerdigen.
Die Beta und der finale Launch wer-
den zeigen, ob wir hier wieder einen
richtig guten Call of Duty-Teil ha-
ben. Und selbst wenn dieser Teil
wieder nicht den Geschmack der
Spielerinnen trifft, wird die Reihe
doch irgendwann wieder auferste-
hen und den Fans ein Spiel geben,
das sie wieder vor die Konsolen
zieht. Denn eines bleibt immer
gleich: Call of Duty verschwindet
nicht, jedenfalls nicht fiir immer.

Call of Duty: Modern Warfare 3 er-
scheint am 10. November fiir PC,
Ps4/5 und X-Box One und X-Box Se-
ries X/S. Die Open Beta startet am 8.
Oktober auf der Playstation und am
14. Oktober auf den anderen Plattfor-
men.
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Spieleriinnen pilgern aus den
unterschiedlichsten Griinden
auf die Gamescom: Wegen der
neuesten Games, den Lieblings-
influencern — und jeder Menge
gratis Merch. Unser Lootkom-
pass zeigt, wo es die besten Gra-
tisartikel gibt.

Von T-Shirts iiber Essen bis hin
zu einfachen Kugelschreibern
gibt es auf der Gamescom fast
alles umsonst. Den meisten Loot
haut dieses Jahr Netflix raus.
An den Themenstanden vieler
beliebter Netflix-Serien in Halle
9 gibt es zum Beispiel Slush-Eis,
Pizza, Popcorn und den legen-
daren Keks aus Squid Game.

Wer moglichst viel Loot haben
will, ohne grofl was dafiir zu ma-
chen, sollte in Halle 10.2 auf dem
Gamescom-Campus vorbei-
schauen. Dort gibt es neben je-
der Menge kostenloser Gummi-
barchen und Kugelschreibern
auch viel auBRergewdhnlichen
Loot: Beispielsweise Trinkfla-
schen, Sonnenbrillen oder Mini-
Lautsprecher.

Grundsatzlich gilt beim Looten:
Wer zuerst kommt, malt zuerst.
Geht deswegen am besten so
friith wie moglich zu den Loca-
tions — denn nachmittags und
abends sind die Tagesrationen
der Aussteller meist schon auf-
gebraucht. Deshalb sind hier na-
tiirlich auch alle Angaben ohne
Gewahr.

Niklas

Hinzpeter

Halle 5.1

* Disney: Sammelkarte (fiir Instagram-Post)

Halle 6

* One Punch Man: Mousepad, Ficher, Haarspangen (Kleinere Aufgaben erledigen)

* Peak eSports: Getrankeprobe (fiir Instagram-Post)

Halle 9

* Congstar: Tiiten mit Gamertag
* Nintendo: Zelda-Sticker (nach zocken)
* Netflix: Slush-Eis, Popcorn, Pizza, Squid Game-Keks

* Payday 3: Maske

Halle 10.2
* Aixtron: Rucksack, Sonnenbrillen, Flaschenoffner, uvm. (Gliicksrad)
» Bundesamt f. Migration & Fliichtlinge: Notizbiicher, Stifte
* Bundesnachrichtendienst: Taschen, Kullis, Schliisselanhinger
« Controlware: Sonnenbrillen, Schokoriegel, uvm.
* Ferchau: Wasserflaschen, Mini-Lautsprecher, Energydrinks, uvm.

* Gamescom Jobs & Karriere: Bewerbungsfotos schieSen

* Rossmann: Snacks, Energydrinks / Greifmaschine: Masken, Cremes, Snacks, uvm.

+ Siemens: Pliisch-Einhorn (Greifmaschine)

* USK: Shirt (Gaming-Quiz gewinnen)




