KOLUMNE

Stadia in der Kritik

GOOGLE VERSPRICHT ZU VIEL

Die Reaktionen auf Googles Stadia-Release sind kritisch. Kein Wunder, findet Hardware-Redakteur Nils Raettig,
weil Google den Mund oft zu voll nimmt. GroBes Erfolgspotenzial ist aber vorhanden.

§ Der Autor

y e Nils Raettig ist seit sechs Jahren Hardware-Redakteur bei der Game-
! Star. In dieser Zeit hat er bereits mit Tests der Streaming-Losungen

1 A/,\ Geforce Now und Shadow PC Erfahrungen in Sachen Cloud-Gaming
(e ~— gesammelt. Als Freund von flotten Selbstbau-PCs, Monitoren mit ho-
) ? her Bildwiederholrate und dem (kompetitiven) Spielen per Maus und
,,4\'« Tastatur diirfte er zwar nicht zu der Zielgruppe von Stadia gehéren,
: ) Potenzial sieht er im Cloud Gaming aber dennoch.

Als der werte Kollege Heiko Klinge im Gesprach mit Jack Buser
auf der gamescom danach fragt, welche Spiele er sich person-
lich fuir Stadia wiinschen wiirde, zeichnet Googles Director of
Games und Head of Business Development eine fast schon uto-
pisch anmutende Vision fiir die Zukunft von Stadia. Er beginnt
seine Zeichnung mit dem nicht unbedingt selbstverstandlichen
Hinweis, dass der Streaming-Aspekt von Stadia fiir ihn gar nicht
das Spannendste sei. Es sei die geballte Hardware-Power der
Stadia-Rechenzentren — und die schnelle Verbindung dieser Re-
chenzentren untereinander, die sie in Zukunft praktisch zur
»groBten LAN-Party der Welt« machen kénne. »Stell dir ein Spiel
vor, das eine riesige globale Simulation ist. [...] Stell dir Hundert-
tausende Spieler vor, die alle gleichzeitig online sind, in einer
lebenden, atmenden Welt, die niemals stoppt, iber einen Zeit-
raum von Jahrzehnten hinweg. [...] Das ist die Technologie, die
wir geschaffen haben.« Buser raumt zwar ein, dass ein solches
Spielkonzept nicht leicht umsetzbar sei, direkt danach betont er
aber wieder, dass es mit Stadia fiir Entwickler theoretisch keine
Grenzen mehr gebe.

Wunschtraum Grenzenlosigkeit

Natiirlich gibt es fiir Stadia Grenzen, jede Menge sogar. Das
diirfte auch Buser durchaus bewusst sein, Google kommuniziert
diese Grenzen fiir meinen Geschmack aber nicht offen genug —
und schneidet sich
damit ins eigene
Fleisch. Hatte man

wundern. Stattdessen wurde das Fehlen urspriinglich angekiin-
digter Funktionen erst kurz vor Release kommuniziert, und das
versprochene Spielen in 4K-Auflésung ist mit einigen groRen
»Aber« wie (noch) der Beschrinkung auf den Chromecast Ultra
oder dem (zumindest teilweisen) Hochskalieren von niedrigeren
Auflosungen auf die begehrten 4K versehen.

Die heile »Spiele sofort ohne Konsole in 4K«-Welt von Stadia
sieht sich auflerdem mit den uiblichen Herausforderungen kon-
frontiert, die bei Streaming-Losungen nun mal gegeben sind, al-
len voran die Abhéngigkeit von einer schnellen Internetleitung
und von guten Netzwerkbedingungen.

Stadia kann PC und Konsole nicht ersetzen -

soll es auch gar nicht

Manche Aussagen von Entwicklern und von Google klingen so,
als seien das Hindernisse, die irgendwann komplett tiberwun-
den werden kdnnten. Ich bin da skeptischer und glaube nicht
daran, dass Stadia mit Blick auf die Bildqualitat und die Latenz
je mit lokaler Rechenpower wie einem PC oder auch einer Kon-
sole mithalten kann — zu allermindest dann nicht, wenn mal
wieder das Internet spinnt. Deshalb kdnnte Stadia fiir mich
wohl hochstens eine Ergdnzung und nie ein Ersatz sein. Das
sage ich aber aus Sicht eines technikaffinen PC-Spielers (und
Hardware-Redakteurs), der fiir Unterschiede in solchen Berei-
chen sensibilisiert
ist — und damit
dirfte ich nicht al-

Viele fiir Stadia angekiindigte Funk-
tionen haben es zum Release am 19.
November nicht in die Live-Version ge-
schafft. Das hatte Google besser (und vor
allem frither) kommunizieren kénnen.

den Start von Sta-
dia als das be-
zeichnet, was erist

lein dastehen,
schlieBlich spielen
viele von uns

—ndmlich ein of-
fentlich zugéngli-
cher (wenn auch
teurer) Beta-Test
und kein fertiges
Produkt fiir die All-
gemeinheit — dann
wiirde sich nie-
mand tiber noch
fehlende Features,
Kinderkrankheiten
oder eine geringe
Spieleauswahl
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schon lange genug
am PC oder der
Konsolen oder oft
auch beidem.
Aber nicht jeder
nimmt ein etwas
unscharfes Bild
oder eine gewisse
Eingabeverzoge-
rung gleicherma-
Ben stark wahr,
und Spaf3 mit Spie-
len kann man trotz
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Cloud-Gaming wird immer ge-
wisse Nachteile gegeniiber dem
lokalen Spielen auf dem PC oder
der Konsole haben, Spaf8 kann
man damit aber trotzdem haben.

solcher Faktoren haben. Andernfalls diirfte es Google auch
schwer haben, die laut unserem Interview mit Buser anvisierten
»Milliarden von Spielern« zu erreichen.

Technik ist nicht alles
Grundsatzlich bin ich zwar skeptisch, was Googles Ziel Milliar-
den von Spielern zu erreichen anbelangt. Ein Erfolg kdnnte Sta-
dia aber auf langere Sicht durchaus werden — trotz der (noch)
uneingeldsten Versprechungen und teils etwas utopischen Vor-
stellungen fiir die Zukunft. Das groBte Potenzial von Stadia liegt
ndmlich meiner Meinung nach nicht in irgendwelchen noch nie
dagewesenen Spielmechaniken, die erst mit Stadia-Hardware
moglich sein werden, oder in Schlagwortern wie 4K oder gar 8K.
Es ist stattdessen die Einfachheit, mit der das Cloud-Gaming im
besten Fall funktioniert. Mit wenigen Klicks und in kiirzester Zeit
aufverschiedenen Gerdten ohne groe Investitionen in Hard-
ware mit dem Zocken loslegen zu kdnnen, hat einfach eine ge-
wisse Faszination. Das wird auch in den Berichten zu Stadia von
eigentlich Gaming-fremden Seiten wie etwa der Zeit deutlich.
Dieses Erlebnis konnen grundsatzlich auch andere Anbieter von
Cloud-Gaming bieten, und zum Release ldsst Stadia mit Blick
auf das Spieleangebot (und teils auch auf die Preise) aus mei-
ner Sicht stark zu
wiinschen tbrig.

Dabei darf man

aber nicht verges-
sen, dass Stadia Wait, where's Evler?
nicht fiir das Hier

und Jetzt, sondern ]
fiir das ndchste
Jahrzehnt (und die
Zeit danach) ge-
macht ist. Oder
besser gesagt »ge-
macht wird«. Und
auch wenn Google
schon ofter ambiti-
onierte Projekte
wie Google+ ge-
startet und sie
dann wieder fallen

Kine, ein Puzzlespiel mit Instru-
menten als Charaktere, ist einer
der Launch-Titel fur Stadia.
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gelassen hat, ist eine gewisse Strahlkraft von Googles Engage-
ment im (Cloud-)Gaming-Bereich nicht zu leugnen.

Neue Zielgruppen erschlieflen, statt alte zu iibernehmen

Laut Jack Buser hat er bereits vor vier Jahren mit den Arbeiten

an Stadia begonnen, das bei der Planung avisierte Zeitfenster
fiir die Zukunft benennt er mit sechs bis zehn Jahren. So lange
diirfte es meiner Einschatzung nach auch allermindestens noch
dauern, bis Cloud-Gaming sich auf breiterer Front, also bei Otto-
Normalspieler durchsetzen kann. Ob unsere Internet- und Netz-
werkleitungen bis dahin wirklich in der Lage dazu sein werden,
Milliarden von Spielern reibungsloses und gleichzeitiges Spie-
len tiber die Cloud zu erméglichen, darf bezweifelt werden, bes-
serwird es kiinftig aber bestimmt. Stadia kann gleichzeitig auch
mit geringeren Spielerzahlen ein Erfolg sein, wenn dadurch bei
Menschen Interesse am Spielen geweckt wird, fiir die die An-
schaffung eines passenden PCs oder einer Konsole momentan
noch ein zu grofes Hindernis darstellt.

Die von Buser skizzierte Vision eines Spiels, das die Welt si-
muliert, wirkt auf mich zwar ehrlich gesagt eher etwas gruselig
als wirklich reizvoll. Aber wenn sich mehr Menschen fiir das
Hobby Videospiele begeistern, ohne die wirkliche Welt da drau-
Ben zu vergessen,
dann finde ich das
zundchst einmal
begriienswert —
ganz egal, ob sie
das an einem PC,
an einer Konsole
oder liber die
Cloud tun. Es darf
dabei aber gerne
starke Konkurrenz
flir Stadia geben.
Twis is perfect! e Ein einzelner do-
Sidekick! Assemble! minierender An-
bieter auf dem
Markt bedeutet fiir
die Kunden
schlieBlich selten
etwas Gutes. %
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