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Als Veranstalter der GAME CITY

L] L] |e
freuen wir uns sehr, dass heuer wieder so vie

begeisterte Spieler_innen, Familien mit Kindern,

Wissenschafter_innen, Lehrer_innen, .
i en
Aussteller innen, E-Sportler_innen, Partner_inn

und Mitarbeiter_innen an der GAME CITY

teilgenommen haben.

W|EN'_§rRA

| wienxtraat |

Gamingist in aller Munde. Das digitale Spielen - vor 10 Jahren noch
Rand- und Reizthema - ist heute eine der beliebtesten Freizeitaktivititen
nicht nur von Jugendlichen, sondern auch von Kindern und Erwachsenen.
Das zeigt auch die GAME CITY. 2007 ins Leben gerufen, ist sie heute die
gréRte Veranstaltung im Wiener Rathaus, hat sich als DER Event fiir alle
Gaming-Fans in Osterreich etabliert und genieRt auch international einen
ausgezeichneten Ruf.
Als Veranstalter freuen wir uns iiber diesen Erfolg und liber tausende
Gaming-Fans, die 2019 ins Rathaus strémten. Ob Familien in der wienXtra-
Kinderzone, Schulklassen bei interaktiven Workshops, Jugendliche an PC,
Konsolen oder in der Schreibox des medienzentrums - alle waren mit
Begeisterung und Leidenschaft bei der Sache und genossen die einzig-
artige Atmosphare der GAME CITY.
Wir bedanken uns bei allen Besucher_innen,Aussteller_innen,

Partner_innen und den engagierten Mitarbeiter_innen und sehen voller
Vorfreude der GAME CITY 2020 entgegen.

Vucko Schiichner, Geschiftsfiihrung
Bernadette Pensch, Projektleitung
wienXtra



Jiirgen Czernohorszky

Rund 79.000 Besucherinnen und Besucher
stiirmten von 18. bis 20. Oktober das Rathaus
und erlebten live die GAME CITY 2019.

Osterreichs grofter Gaming-Event im Herzen der Stadt ist einzigartig:

Er bringt Spiel und Sport mit Wissenschaft und Bildung zusammen, zieht
jugendliche Gamerinnen genauso an wie Rat suchende Eltern, neugierige

Kids und interessierte Padagoginnen.

Der Andrang war riesig: Die Gaming Hallen, die wienXtra-Kinderzone,

die Fachtagung FROG und der Rathausplatz wurden zu brodelnden Treffpunkten
begeisterter Gaming-Fans. Unter dem Motto ,Verbindet!“ brachte die GAME CITY
2019 Generationen und Menschen mit unterschiedlichsten Interessen zusammen
und setzte ein eindriickliches Zeichen fiir Offenheit und ein gutes Miteinander.
Lassen Sie sich von diesem Bericht in die siebtgrofte Stadt Osterreichs -

die GAME CITY — entfuhren.

Viel Vergniigen,

lhr
Jiirgen Czernohorszky
Stadtrat fiir Jugend und Bildung




Das offizielle Video
vom grofRten Gaming
Event Osterreichs

Video GAME CITY 2019

http:llyoutu.be189i8inig0c
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Die GAME CITY 2019

in Zahlen

Rund 79.000 Besucher_innen

95 Prozent wollen die GAME CITY
nachstes Jahr wiederbesuchen

100 Aussteller_innen auf rund 15.000 m? Flache
3 Tage, 32 Stunden Gaming-Vergniigen

Uber 3.500 Besucher_innen bei der exklusiven
Langen Nacht powered by AK Young

Mehr als 330 Besucher_innen inkl. Vortragende
auf der FROG zum Thema “Mixed Reality”

5.000 Spieler_innen beim Fortnite-Turnier

und Sachpreise im Wert von 2.000 Euro

fir die Sieger_in

wienXtra-Kinderzone: Uber 9.500 der jiingeren
und jiingsten Besucher_innen

wienXtra-Schultag: 66 Klassen
mit rund 1.200 Schiiler_innen
23



Die GAME CITY 2019
in Zahlen

937 vor Ort Befragte

Bundesland Alter in Jahren Beruf
® 64,5% Wien ® 3% unteri2 ® 39 % Schiler_innen
® 17,4 % Niederosterreich ® 19% 12 bis1s ® 17 % Student_innen
© 2,2% Oberosterreich ® 15% 16 bis17 © 35% Berufstatige
® 1,8% Burgenland © 39% 18 bis 24 ® 9% Sonstige
® 0,2% Salzburg ® 20% 25bis39
® 3,5% Steiermark ® 4% Ulbergo

0,4 % Karnten
O 0,5% Tirol
® 0,2% Vorarlberg

3,0 % International

24



Kauf einer Konsole/
Handheld innerhalb 6 Mon.

® 51% Ja
® 49% Nein

Kauf eines Games
innerhalb 4 Wochen

® 69% Ja
® 31 % Nein

Die GAME CITY 2019
in Zahlen

937 vor Ort Befragte

Kaufbeeinflussung
durch GAME CITY

® 52% Ja
® 28 % Nein
® 20 % Kann ich schwer sagen

25



GAME CITY Gesamt

® 21 % Ausgezeichnet

® 33% Sehrgut

© 36% Gut

® 7% Gehtso

® 2% Nichtsogut

® 1% Hatmirnicht gefallen

Werden Sie die
GAME CITY nachstes
Jahr

wieder besuchen?

©® 95% Ja
® 5% Nein

Die GAME CITY 2019
in Zahlen

937 vor Ort Befragte

Rathaus als

Veranstaltungsort

® 30 % Ausgezeichnet

® 31% Sehrgut

© 23% Gut

® 11% Gehtso

® 3% Nichtsogut

® 1% Hatmirnicht gefallen
® 1% Kein Kommentar

26



Die GAME CITY 2019
in den Medien

Fortnite-Turnier als Highligﬁiiw:
der Game City

GroiBes Fortnite-Update wird flr Veranstalter der Videospiel-Messe zur
Herausforderung,

GAMECITY 2019 DIE HIGHLIGHTS DES MEGA-EVENTS

[haet. Wi Radhaiis wind an dissem Wochensnde (18 b 20 Dkiober) woeder hum
hiakka fior slle haimischen YideacpesFans Denn dann geht mit e Game Ty 2009 de
grofte Gaming hlesss Deterrreschs Uber dis Bohne. Dis Besucher kEanen apch in
deesem Jahr wieder die nevesien Tieel, die beress auf der gamesoom 2019 qu sehen
aaren, direkr wor Orn ausprobseren. Ein Game stehy jedoch sinmal mehr besonders im

Firkuis

OE24,17.10.2019 Cafe Puls, 17.10.2019 27
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Die GAME CITY 2019

in den Medien
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Die GAME CITY 2019
in den Medien
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Die GAME CITY 2019
in den Medien

Exemplarische Werbewert-
und Reichweiten-Ermittlung

Werbewert der ausgewahlten Berichte 154.589,33 €

Presse:

+ Krone: Online (18.10.) —Werbewert: 27.500,00 € /
Reichweite: 2,46 Mio. Unique User

+ Osterreich: Online (17.10.) —Werbewert: 8.700,00 €/
Reichweite: 1,51 Mio. Unique User

+ Die Presse: Print Samstag (19.10.) —Werbewert: 43.566,33 € /
Reichweite: 87.524 Unique User

+ Heute: Print Freitag (18.10.) - 11 Zeilen — Werbewert: 20.973,00 €/
Reichweite: 447.000 Unique User

TV:

+ ORF: ORF Aktuell in Osterreich (18.10.—17.05 Uhr) — 2:45 Minuten —
Werbewert: 42.075,00 € / Reichweite: 311.000

+ Pulsg: Café Puls (17.10.-19:00 Uhr) - 2:12 Minuten —
Werbewert: 11.775,00 € / Reichweite: Nicht veroffentlicht

Medienberichterstattung
Gesamtanzahl Berichte 729

77 redaktionelle Beitrage

361 allgemeine Berichterstattung

368 Social Media Beitrage

30




F'R'0'G

Future and Reality of Gaming

FROG Fachtagung

Auf der frei zugénglichen FROG 2019 = Future and Reality of Gaming — 13th Vienna Games Con-
ference widmeten sich heuer an den drei Veranstaltungstagen mehr als 330 Interessierte taglich
Fragen der Spieleforschung. Unter dem Motto ,Mixed Reality” stellte die Fachkonferenz diesmal
technologische, padagogische und kulturwissenschaftliche Aspekte in den Fokus der wissen-
schaftlichen und praktischen Auseinandersetzung.

Als besondere Neuerung fiihrten die Partnerorganisationen der FROG (Kirchliche padagogische
Hochschule Wien/Krems, padagogische Hochschule Wien, Donau Universitat Krems, Fachstelle
Enter) im Rahmen des Schultages Filhrungen fiir Schulklassen aus padagogischer und Gender-
Sicht durch die Game City, um Jugendlichen zu zeigen, dass man Spiele auch aus wissenschaft-
licher Perspektive betrachten kann.

Die FROG 2019 wurde vom Bundeskanzleramt, Sektion Familien und Jugend, gemeinsam mit der
A|pen-Adria-Universit’a'\t Klagenfurt organisiert. Mit Mashid Mayar (Universitat Bielefeld), Alexia
Bhéreur-Lagounaris (ABLBLALAB), Attila Szantner (Massively Multiplayer Online Science) und
John N.A.Brown (Evolv Technologies) konnten hochkaritige internationale Keynote-Speaker
gefunden werden. Der akademische Nachwuchs manifestierte sich in Form der beiden Junior-
Keynotes von Christina Obmann und Florian Kelle (beide studierende an der Alpen-Adria-
Universitat Klagenfurt).

Dariiber hinaus sorgten Reportings aus den Vorkonferenzen (Polliwog Krems, Polliwog Klagen-
furt, Polliwog Vienna), zwei Buchvorstellungen (Medienimpulse und der Tagungsband zur FROG
2018), zwei Podiumsdiskussionen und 25 Speaker aus Wissenschaft, Nachwuchs und Praxis fur
ein groftenteils in englischer Sprache abgehaltenes, abwechslungsreiches ,mixed“ Programm.
Eine Nachlese aller Konferenzbeitrage findet sich im Blog of Abstracts der Website http://www.
frogvienna.at/blog-of—abstracts/ Derzeit wird gemeinsam mit der Alpen-Adria-U niversitat ein

umfassender Tagungsband erstellt, welcher 2020 erscheinen wird.
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wienXtra-Kinderzone

Die vom Verein wienXtra gestaltete Kinderzone war auch 2019
die erste Anlaufstelle fiir alle Kinder von 4 bis 12 Jahren und deren
Begleitpersonen.

Zusammen mit vielen Kooperationspartner_innen prasentierte
die wienXtra-spielebox hier ein abwechslungsreiches und

kindgerechtes Programm. 50 konnten die jingsten GAME CITY
Besucher_innen viele empfehlenswerte Spiele testen und neue

und spannende Technologien kennenlernen.

Auch zahlreiche Erwachsene nutzten die Familienangebote der
wienXtra Kinderzone: Sie lieBen sich von den Expert_innen der
spielebox, der BuPP und saferinternet beraten oder schmokerten
am medienpidagogischen Biichertisch des wienXtra-instituts far
freizeitpadagogik. Insgesamt konnten bei der GAME CITY 2019
rund 9.500 Kinder und Elterniin der Kinderzone empfangen

und betreut werden.

34









Schule @

wienXtra-Schultag

Am Eréffnungstag der GAME CITY 2019 konnten Schulklassen
gemeinsam mit Lehrer_innen positive Erfahrungen in der
digitalen Spielewelt sammeln. Dabei hatten die Klassen die
Maglichkeit, die groBte Gaming-Messe Osterreichs auf eigene
Faust zu entdecken oder in exklusiven Schul-Workshops und
-Fiihrungen von Expert_innen sowie anderen Schiiler_innen
die unterschiedlichen Dimensionen von Games und Gaming
kennenzulernen. Zusétzlich fihrte eine Ratselrallye die Kinder
und Jugendlichen durchs Gelinde. Insgesamt konnten 1.200

Schiiler_innen beim wienXtra Schultag 2019 begruft werden.

Um schon im Vorfeld der GAME CITY zu informieren und einzu-
binden, lud wienXtra bereits Ende September Lehrer_innen der
3. bis 12. Schulstufe zum Workshop ,Schule und Gaming"“. Ziel
war es, den Fachkraften zu vermitteln, wie digitale Spiele im
Unterricht eingesetzt werden konnen, welches Forderpotential
Spiele bieten und welche medienpéadagogischen Ansatze
dahinterstehen. Ein Angebot, das von7 Lehrer_innen ange-

nommen wurde.
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eSport Verband Osterreich

e

eSport

Computer- und Konsolenspiele sind aus dem Alltag von Jugendlichen und Erwachse-
nen nicht mehr wegzudenken. eSport als professionelle und kompetitive Form dieses
Hobbys ist schon lange aus seinen Kinderschuhen hinausgewachsen und hat sich

zu einem fixen Bestandteil unserer Entertainment-Kultur entwickelt.In Osterreich
beschaftigen sich daher auch politische und sffentliche Stellen schon lange mit dem
Thema eSport und arbeiten dabei eng mit den Expertinnen und Experten des Oster-
reichischen eSport Verbands (ESVO) zusammen. Der ESVO hat es sich zur Aufgabe

gemacht, junge eSportlerinnen und eSportler zu fordern und zu unterstutzen.

Die GAME CITY, Osterreichs groftes Gaming Event, ist als jahrlicher Austragungsort
von wichtigen nationalen Finalbewerben ein Fixtermin und beliebter Treffpunkt der
sterreichischen eSports Szene. Diese Gelegenheit muss natiirlich genutzt werden
und so gab es in der A1 eSports Arena auf der GAME CITY an allen drei Tagen ein
hochkaratiges eSports Programm. Es wurden dort unter anderem die Finalspiele der
Nintendo Schulmeisterschaft und des A1 eSports Super Smash Bros. Ultimate Major
live ausgetragen, sowie die Qualiﬁkationsturniere fiir die Nationalteams, die Oster-
reich in Splatoon 2 und Super Smash Bros. Ultimate bei der Europameisterschaft

2019/20 vertreten werden.

AuRerdem veranstaltete der ESVO zum zweiten Mal in Folge das groBte offline
eSport Turnier Europas. Uber 5.000 Gamerinnen und Gamer haben sich drei Tage
lang in der A1 eSports Arena in dem Spiel ,Fortnite Battle Royale“ gemessen. Am
Ende wurde nach einem spannenden Finale mit 100 Teilnehmerinnen und Teilneh-
mern ein einziger Sieger gekurt: Der Gewinner Michael ,geco” Schatzer darf sich
nicht nur GAME CITY Champion 2019 nennen, sondern sich auch iiber tolle Preise,
wie unter anderem HUAWEI P30 Pro, freuen.
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2K Games

A1 eSports

AHVV - (Heute Zeitung)
Altstoff Recycling Austria AG
Arbeiterkammer Wien

AVM

Backforce

Bank Austria

CD Projekt Red

dabei! Die App zur GAME CITY

eSport Verband Osterreich

EY-RACER

AUSZUG AUSSTELLER_INNEN A-1

-
~

FM4 Indie Area
hosted by Mémax

Friendly Fire ESports

GAME CITY

Official Merchandise

Gamers Health United - Verein
zur Gesundheitsforderung von

Computer Spielerinnen

Mjam Gastro Area
MediaMarkt
MICE & Men Eventmarketing

Microsoft — Xbox

Nintendo

OMEN

Osterreichisches Komitee

fiir UNICEF

[\

Paysafecard (A1 eSport Arena)

PROWORX

Rauch
Red Bull GmbH

Rudy Games

$4G School for Games GmbH

SAE Institute Wien

Samsung (Saturn, Ubisoft)
Saturn

sky Osterreich

Fernsehen GmbH

Sony Interactive Entertain-
ment Deutschland GmbH
Square Enix

subotron Retro Area

Tentelian Gaming

Ubisoft GmbH Xbox

XMG (Ubisoft)

(Rainbow Six eSports)
Verkehrsorganisation und Zentrum fiir angewandte
technische Verkehrsangele- Spielforschung, Donau-
Universitat Krems

genheiten (safebike MA 46)

Vienna Reality Playground

wienXtra

CITY
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Von der GAME CITY

zum #AleSports Finale
09.11.2019

GOSSERHALLE, WIEN
AleSports.at
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Sony Interactive Entertainment %
Deutschland GmbH GAME
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Wir danken allen
Partner_innen und
Aussteller_innen fur

die erfolgreiche
Zusammenarbeit!

game-city.at/ partner_innen

115



GAME CITY - Team

Wir bedanken uns fiir das tolle

Teamwork und freuen uns auf

die GAME CITY 2020!

KONTAKT

Bernadette Pensch

Verein wienXtra — Veranstalter
Projektleitung
organisation@game-city.at

Claudia Bayerl
wienXtra-Kinderzone

claudia.bayerl@wienxtra.at

Gini Stern
GAME CITY Schultag
schulevents@wienXtra.at

Milena Riedel & Tarek Sharif
Ausfiihrende Agentur

MICE & Men Eventmarketing GmbH
gamecity@miceandmen.at
+43-1-2051 085 342

Stefan Baloh
eSport / ESVO
+43-1-2640053
sb@esvoe.at

Gerhard Polsterl
Fachtagung
bupp@bka.gv.at

Eike Steenken

Ecker & Partner Offentlichkeitsarbeit
und Public Affairs GmbH
+43-1-59932-48

E.Steenken@eup.at

Tom Rengelshausen
Grafik & Design

office@stardesigner.com
Theresa Winkelhofer

GAME CITY Organisationsbiiro

organisation@game-city.at
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s Milena Riedel & Tarek Sharif

Es freut uns, dass wir auch in diesem Jahr

wieder mit der Abwicklung der GAME CITY
beauftragt wurden. Wir bedanken uns bei
wienXtra fiir die gute Zusammenarbeit, sowie
bei unseren Aussteller_innen und Partner_innen,
ohne die diese einzigartige Veranstaltung

nicht méglich gewesen ware.

Wir stehen Ihnen gerne fiir Anfragen
fiir 2020 ab sofort zur Verfugung.

Milena Riedel & Tarek Sharif

MICE & Men Eventmarketing GmbH
Karlsplatz 3/11,1010 Wien, Osterreich

T: +43 120 51085342

MICE gamecity@miceandmen.at
%MEN www.miceandmen.at
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