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Im vergangenen Jahr
- dréngten sich
340000 Besucher
auf der Messe. Fiir
2014 wird ein neuer
Rekord erwartet.
Aber es bleibt Zeit fuir
ernste Themen: Fach-

leute diskutieren tber
Jugendschutz und den f&

Stand der deutschen
Spiele-Industrie

inmal im Jahr treiben sich

seltsame Gestalten in Koln

herum. Sie fallen in die Stadt

ein und verwandeln sie in
ein Fantasialand, in dem die Regeln
der Realitat auBer Kraft gesetzt sind.
Nein, die Rede ist nicht vom Karneval,
sondern von der anderen GroBver-
anstaltung, fir die Koéln mittlerwei-
le berihmt ist: die Gamescom, eine
der weltweit fihrenden Videospiele-
Messen.

Seitdem die Gamescom 2009 von
Leipzig an den Rhein umgezogen ist,
haben sich die Besucherzahlen ver-
doppelt, rund 650 Aussteller zeigen
2014 ihre Werke. Vier Tage lang ist
die Messe fiir das Publikum geoff-
net, und die Menschen stehen stun-
denlang Schlange, um lang erwartete
Spiele wie etwa das Weltraumspek-
takel ,Destiny” das erste Mal live
zu spielen oder eine der neuartigen
Virtual-Reality-Brillen vor die Augen
zu schnallen.

Abseits des Trubels, der Gratiskon-
zerte und - schlieBlich sind wir in
Koéln — der Verkleidungswettbewer-
be wird dariber diskutiert, welche
Trends in den ndachsten Jahren die
Branche bestimmen (siehe S. 86/87).
Langst ist das Medium Computer-
spiel ein bestimmender Faktor im
globalen Unterhaltungsmarkt. Fur
das Jahr 2014 prophezeit eine Stu-
die der Branche einen weltweiten
Umsatz von mehr als 100 Milliarden
Dollar. Trotzdem kampfen Herstel-
ler und Konsumenten weiter um »
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gesellschaftliche Anerkennung —und
gegen das Klischee vom sozial ver-
wahrlosten Teenager, der in seinem l 82
Zimmer virtuelle Gewaltorgien feiert. ’

Das Gegenteil ist der Fall: Der
durchschnittliche Videospieler ist
uber 30, und fiir Kinder und Jugend-
liche ist Spielen - in MaBen — eher
forderlich als schadlich. Anfang

29,3
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Milliarden Euro
setzte allein die
deutsche Games-
Industrie 2013 um.

August stellten Verhaltensforscher
der Universitat Oxford fest, dass tag- Millionen Deutsche

lich eine Stunde Videospielkonsum nutzen digitale . TREND1 Kle“l |st kl’eatl\l
das Sozialverhalten verbessert und Spiele regelmaBig.
zu groBerer Zufriedenheit mit dem Beinahe die Halfte : S chon heute tibersteigen die Produktionskosten groBer Videospiele die
eigenen Leben fiihrt. Auch die Spie- sind Frauen. : eines handelstblichen Hollywood-Blockbusters. Die Konsequenz: hoher
le selbst haben sich verandert. Statt ¢ Erfolgsdruck und wenig Kreativitat. Statt neuer Geschichten entwickeln die
simpler Reiz-Reaktions-Muster exis- 20 o/ ¢ Studios lieber die x-te Fortsetzung. Wie im Pop oder im Film bildet sich nun
tieren heutzutage auch komplexe 0 i als Gegenreaktion eine Independent-Szene.
virtuelle Prosa-Werke. Der dritte Teil der Nutzer sind Kostengtinstige Spiele werden von kleinen Gruppen entwickelt, anstatt
der Space-Opera ,Mass Effect” etwa mittlerweile tiber ¢ von hundertkdpfigen Teams. Ihre Kreationen verdffentlichen sie unabhéngig
wartete mit 40 000 Zeilen Dialog zwi- 50 Jahre alt. Mehr - vonden Branchenriesen. Viele der Indie-Werke tiberzeugen durch tief-
schen den Charakteren auf — mehr als als die Halfte aller i griindige Geschichten, abstrakte Grafik und innovative Spielkonzepte.
so mancher Roman. [ ] Spieler sind alter ¢ Und wie im Pop und Film schafft manche Nischenproduktion auch den

als 30 Jahre. Durchbruch. Das einst als Indie-Spiel entwickelte ,Minecraft” hat mittler-

ALEXANDER GAST/ ¢ weile mehrals 100 Millionen Nutzer.

MICHAEL MOORSTEDT

wenos Spiel ver- |
wandelt sichin Film

avid Cage ist nicht unbescheiden. Der

Spielentwickler fuhlt sich Orson Welles
verbunden. Wie der groRe Erneuerer des Kinos
traumt Cage von einer Revolution seines
Mediums. Computerspiele sollen es endlich
schaffen, groBe Emotionen auszulgsen, nicht
nur einen schndden Adrenalinrausch wie in
den meisten Spielen.

Cages Werke, der Serienkiller-Thriller ,Heavy
Rain“ (2010) oder das paranormal angehauchte
Drama ,Beyond" (2013), wirken deshalb wie
interaktive Filme. Um diese Erfahrung noch
zu verstérken, wurden sogar Hollywood-Stars
wie Willem Dafoe und Ellen Page (Bild links)
engagiert, die die Charaktere verkorpern. Der
Titel ,Quantum Break” (soll 2015 erscheinen)
wird dagegen in Verbindung mit einer Fernseh-
serie produziert. Die Handlungsstrange sollen
sich gegenseitig beeinflussen. Die Firma Telltale
Games wiederum arbeitet an gelungenen
Adaptionen der Erfolgsserien ,The Walking
Dead" oder ,Game of Thrones". Die Fusion von
Film und Spiel setzt sich fort.
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wenoz Fremde Welten vor Augen

E s sieht aus, als wiirde sich der Nutzer einen Ziegelstein vors Gesicht
schnallen und dementsprechend schnell Nackenschmerzen bekommen.
Doch die Branche ist sicher: Virtual-Reality-Brillen revolutionieren die
Computerspiele-Industrie. Spatestens nachdem im Frihjahr 2014 bekannt
wurde, dass Facebook die kleine Firma OculusVR fiir die Fabelsumme von
zwei Milliarden Dollar tibernommen hat, waren die letzten Zweifel ausge-
rdumt. Schnell kiindigten die Marktftihrer Sony und Microsoft ihre eigenen
Brillenan.

Das Versprechen von Virtual Reality ist verlockend: Egal, wohin der
Nutzer blickt oder den Kopf wendet, niemals sieht er einen
Bildrand. Der Tréger sieht die Spielwelt nicht nur. Er hat den
Eindruck, tatsachlich vor Ort zu sein.
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wrenos Alle diirfen mitspielen

as ist noch schaner, als sich in einer gigantischen, frei erkundbaren

Spielwelt auszutoben? Dies zusammen mit seinen Freunden zu tun.
Was bisher nur in Fantasy-Welten von ,World of Warcraft* maglich war,
sollen jetzt auch ganz unterschiedliche Spiele-Genres bieten — dank immer
leistungsfahigerer Hardware.

Das Rennspiel ,The Crew" etwa bietet den gesamten nordamerikanischen
Kontinent als Spielwiese. Andere Spieler kénnen jederzeit dazustoBen.
Dasselbe Konzept verfolgt ,Destiny“. Noch nie zuvor hat ein Ego-Shooter es
ermaglicht, gemeinsam Galaxien zu erobern, in denen sich tiberall andere
Spieler tummeln. Diese neue Generation von ,,0pen World“-Titeln wird
also nicht erst von uns aktiviert, wenn wir auf den Startknopf driicken. Viel-
mehr existiert eine Art groBer Sandkasten, in dem das Spiel niemals aufhért.

renns Millionen
schauenzu

Is Ende Juli bekannt wurde, dass Google

angeblich das Start-up Twitch tiber- ‘
nommen hat, mussten selbst Branchenexperten
nachschlagen, welches Unternehmendaeine
Milliarde Dollar wert sein soll. Die Antwort:
Auf dem Online-Portal Twitch sehen Video-
spieler anderen Videospielern beim Zocken
zu, kommentieren waghalsige Mandver und
herausragende Fertigkeiten wie ein WM-Finale.
Klingt so spannend wie Curling, ist aber enorm
erfolgreich. Twitch hat 50 Millionen Besucher
im Monat und verursacht mehr Internet-Traffic
als Facebook.

Vom Mainstream beinahe unbemerkt, ist
das offentliche Spielen langst vom E-Sport zum
Volkssport geworden. Die Profis kannen von
ihren Fertigkeiten an Maus und Keyboard mehr
als gut leben, denn die Preisgelder von groBen
Turnieren iibersteigen mittlerweile die
von Profi-FuBball oder der Tour de France.

Der Sieger des jtingst ausgetragenen ,The
International 2014" durfte sich iiber mehr als
zehn Millionen Dollar freuen.
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