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b, Valve geht neue Wege

STEAM vs.

Knapp ein Jahr ist seit unserem
letzten Steam-Megafeature ver-
gangen — und es ist schon fast eine
Unverschamtheit, wie viel im digi-
talen PC-Distributionsmarkt seit-
dem passiert ist. Epic hat einge-
schlagen wie eine Bombe und da-
bei keine Gefangenen gemacht.
Einige Publisher haben sich von
Steam emanzipiert, manche keh-
ren nun schon wieder zuriick. Und
jetzt rutscht auch noch GOG aus
dem Nichts mit einer galaktischen
Blutgratsche in jedermanns Plan.
Zeit fiir ein Update! von senjamin kegel

»Wir freuen uns, EAs Abo-Service im ndchs-
ten Frithjahr auf Steam zu starten und den
Spielern dort wieder Zugriff auf das EA-
Games-Angebot zu erméglichen.« Moment.
Was?! Kollege Peter Bathge und ich schauen
einander an: Haben wir das gerade richtig
gelesen? Die verbliiffende Antwort von EA
auf unsere Anfrage geht noch weiter, und
der richtig gute Stoff kommt jetzt erst: »Es
wird uns eine Freude sein, unsere Spiele
nach acht Jahren Absenz wieder auf den
Steam-Store zuriickzubringen. Gleichzeitig
werden wir mit Herzblut daran arbeiten, fiir
unsere Spieler auch auf Origin eine leis-
tungsstarke Plattform aufzubauen. Steam
und Origin sind zwei mogliche Wege fiir Kun-
den, um an die Spiele zu kommen, die sie
spielen wollen — Communities inklusive. Wir
mochten unseren Kunden die Wahl lassen,
was sie spielen wollen und wo sie es spielen
wollen. Dadurch, dass wir auf sie zugehen,
hoffen wir, starkere Fangemeinschaften auf-

Veroffentlichte Spiele auf Steam
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Alle Spiele, die Steam bisher veréffentlicht hat, sortiert nach Jahren. Die Anzahl der von 2017 bis 2019
erschienenen Games ist einfach nur lacherlich hoch. Ebenfalls wichtig: Am 26. November 2019 warf
Valve knapp 1.000 Spiele aufgrund von VertragsverstoRen wieder aus dem Store. Als zundchst verof-
fentlicht gelten sie in dieser Statistik aber natirlich trotzdem. Quelle: SteamSpy

88 Angesichts seines spiirbaren Einflusses kaum zu glauben, aber wahr: Der Epic Games Store ist am 6. Dezember 2019 erst ein Jahr alt geworden.

zubauen, diese zu kombinieren, und unsere
Spiele sowie unsere Abo-Angebote auf
Steam zu etablieren.«

Tja. State of the Platform, verehrte Damen
und Herren! Diese tiberraschende Entschei-
dung vonseiten EAs zur Riickkehr auf Steam
ergibt aber absolut Sinn. Denn das halbe In-
ternet schreit, dass es Steam liebt/hasst,
die andere Halfte schreit, dass es den Epic
Games Store liebt/hasst, und kein Mensch
sagt irgendwas zu Origin. Der Markt fiir digi-
talen Games-Transport ist aktuell so chao-
tisch wie nie zuvor — aber seine zwei Zug-
pferde hat er sicherlich gefunden. Die Lage
ist bereits fiir Kunden knifflig zu iberbli-
cken, noch deutlich schwieriger diirften
dann die Entscheidungen fiir diejenigen
sein, die ihre Inhalte auf den digitalen Platt-
formen verdffentlichen ... und fiir die daran
gerne mal die Existenz der eigenen Firma
hangen kann. Weniger Geld hier, mehr Kom-
fort dort, Exklusivdeals, Sondervertrage, gut
gehiitete Zahlen aufseiten der digitalen Dis-
tributoren — bei einem so geladenen Thema
halten wir es fiir wichtig, auch die Betroffe-
nen zu Wort kommen zu lassen. Wir haben
daher wahrend unserer Recherche zu die-
sem Artikel fiinf Spielefirmen angeschrie-
ben: Valve, Epic und GOG als die drei aktuell
wichtigsten Namen im grassierenden Laun-
cher/Storefront-Krieg. Und dazu noch zwei
grofle deutsche Computerspielproduzenten,
die genau wissen, wovon sie reden: Deck13
aus Hamburg (The Surge 1 & 2) und King Art
(Die Zwerge, Iron Harvest).

Mehrspielermodus: go!

Von Valve haben wir leider nichts gehort.
Das kennen wir so aber schon, generell er-
weist sich eine tiefgreifende PR-Kommunika-
tion mit Steam unserer Erfahrung nach als
zah bis unmoglich. Epic Games hat tatsdch-
lich als Erstes auf unsere Interviewanfrage
geantwortet, allerdings nur mit der freundli-
chen, aber bestimmten Auskunft, dass man
gegenwadrtig keine Interviews gibt. Das hal-
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Durchschnittliche Bewertung der Spiele auf Steam
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Die durchschnittliche User- und Metascore-Bewertung aller Spiele auf Steam pro Jahr. Zwei Ei-
genschaften fallen deutlich auf. Erstens: Die Nutzer bewerten generell besser als die Fachpresse.
Und, zweitens: Die Wertungsqualitat ist relativ konstant sinkend, aber absolut immer noch auf

einem hohen Niveau. Quelle: SteamSpy

ten wir, ganz ehrlich, fiir die richtige Ent-
scheidung: In der derzeit so aufgeheizten
Stimmung kdnnte Epic wohl sagen, was sie
wollten, es wiirde ihnen stets irgendein
Strick daraus gedreht werden. Insofern freu-
en wir uns sehr, euch unsere Gesprachspart-
ner vorstellen zu diirfen: Fiir GOG.com (inte-
ressant vor allem aufgrund von Galaxy 2.0)
spricht mit uns Christoph Pardey, Head of
Partnerships und DACH-Chef (DACH im Sin-
ne von Deutschland, Osterreich und der
Schweiz — nicht im Sinne von Hausdach).
Von Deck13 diirfen wir PR- und Marketing-
Manager Michael Hoss begriien. Und fiir
King Art mochte Firmengriinder und Creative
Director Jan Theysen hochstselbst mit uns
sprechen. Wir lassen unsere Experten im
Laufe unseres Artikels gleich mehrfach bei
besonders kritischen Fragen zu Wort kom-
men. Fangen wir doch gleich mal mit der ers-

ten an: PC-Spieleregale in den Laden werden
immer kleiner, PC-Systeme verzichten mitt-
lerweile regelméafig auf optische Laufwerke.
Gibt es tiberhaupt noch eine Zukunft fiir
Physical-Copy-Markte im PC-Bereich? Steu-
ern wir auf eine Digital-Only-Zukunft zu, in
der die Marktanteile der Zukunft deswegen
so brachial ausgekampft werden?

»Einen Markt fiir
Collector’s oder Special Editions wird es ver-
mutlich auch in Zukunft noch so geben.
Sammler und Sammlerinnen, fiir die das
heimische Regal mit physischen Spielen, Fi-
guren und Extras zum Hobby dazu gehort,
wird es auch in einem immer stdrker digita-
len Spielemarkt geben. Natiirlich verschiebt
sich das Gleichgewicht seit geraumer Zeit
und wird es auch noch weiter. Aber so wie
sich bei Musik oder Filmen das Verhdltnis
von physisch/Handel zu digital gedndert

hat, ohne dass der physische Handel dabei
ausstirbt (Stichwort Vinyl-Revivall), so ge-
Schieht es gerade auch bei Spielen.«

»lch denke schon,
dass es insgesamt in Richtung digital und
vielleicht auch in Richtung Abo geht. Letzte-
rem stehen wir als Entwickler sehr kritisch
gegeniiber. Abo-Anbieter in anderen Berei-
chen, zum Beispiel Netflix oder Spotify, ar-
beiten entweder nicht kostendeckend und/
oder bieten fiirchterliche Konditionen fiir
Kiinstler. Das fiihrt zwar kurzfristig zu viel
glinstigem Content fiir Konsumenten, kann
langfristig aber nicht funktionieren und
macht es schwerer, grofie und risikoreiche
Projekte anzustofien. Physische Games wer-
den nie ganz verschwinden. Insbesondere
fiir hochwertige Collector’s Editions fiir Lieb-
haber sehe ich weiter einen Markt.«

»Es wird in Zukunft
auch weiterhin einen Retail-Markt geben, al-
lerdings wohl nicht mehr in seiner heutigen
Form. Es wird aber auch weiterhin Spiele ge-
ben, die im Retail-Markt gut funktionieren
diirften, ich denke hier zum Beispiel an den
Landwirtschaftssimulator oder FIFA. Ansons-
ten diirfte sich das Geschdft in Richtung
Sammlereditionen bewegen. Firmen wie Li-
mited Run oder Strictly Limited und First
Press Games sind auf dem Vormarsch und
bedienen diese speziellen Bediirfnisse.«

Es ist Zahltag

Na, dann tberpriifen wir die Statements un-
serer drei Fachleute doch mal anhand der
aktuellen Zahlen! Jeder echte Diagramm-
Gott weif3: Die erste Aussage zu statistischer
Bewertung erhalt man schon bei dem Ver-
such, tiberhaupt erst mal Daten zu organi-
sieren. Denn bereits darin, wie schwer man
sich hierbei tut, liegt eine Erkenntnis der Re-
cherche. Tatsachlich kommt man an verlass-
liche, neutrale und vor allem aktuelle Zahlen

Metro Exodus — der dritte Teil der fantastischen postapokalyptischen Shooter-Serie. Er wird nicht nur als ein klasse Actiontitel in die Geschichte der
Videospiele eingehen, sondern auch als die Mutter und Blaupause aller Steam-vs-Epic-Shitstorms zum Thema Exklusivdeals.
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Steam ging am 12. September 2003 an den Start, ist also mittlerweile 16 Jahre alt. Seitdem schiebt Valve als Entwickler eine ruhige Kugel. 89
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rund um den Epic Games Store nur sehr
schwer ran. Die verldsslichsten Infos stam-
men von einer Epic-Prdsentation im Rahmen
der Game Developers Conference in San
Francisco Ende Mdrz 2019. Demnach hatte
der Epic Games Store damals insgesamt 85
Millionen Nutzer (wichtig dabei: insgesamt,
nicht gleichzeitig aktiv). Nun, knapp zehn
Monate spater, diirfte diese Zahl bereits
deutlich hoher sein, wenn man bedenkt,
dass Epics Fortnite allein von November
2018 bis Mdrz 2019 knapp 50 Millionen
neue Spieler rekrutiert hat.

40 Prozent der Epic-Games-Store-Nutzer
haben laut einer Umfrage Steam nicht ins-
talliert — wobei gerade dieser Wert mit Vor-
sicht zu genief3en ist, hat ihn Epic doch
selbst unter seinen Nutzern in Erfahrung ge-
bracht. Ganz klar ist aber: Das Battle-Royale-

Monstrum Fortnite sollte Epic Games mitt-
lerweile tiber fiinf Milliarden Dollar einge-
bracht haben — mit dieser digitalen Geld-
druckmaschine im Haus diirfte Epic nicht so
schnell die Munition ausgehen, die sie fiir
ihr Duell mit Steam brauchen.

Apropos Steam: Der Altmeister halt sich
beim Thema Zahlen nicht ganz so bedeckt.
Zusammen mit der Tracking-Webseite
Steamspy, ein bisschen Sitzfleisch und ei-
ner innigen Zuneigung zur Mathematik kann
man hier einige interessante Ergebnisse
herleiten. Zundchst mal: Herzlichen Gliick-
wunsch an den Account-Inhaber des Steam-
Profils »namusedsilentdragonfly« — du bist
Steam-ID Nummer 1.000.000.000.

Ja, Steam hat seit dem 28. April 2019 tat-
sdchlich tiber eine Milliarde registrierte Ac-
counts. Das passt auch zum Rest der Daten,

Aktive Spieler auf Steam (Peak)
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Hier seht ihr ein Flachendiagramm der aktiven Spieler auf Steam zu Peak-Zeiten - also die héchste
Spieleranzahl des jeweiligen Monats. Nach einem kleinen Durchhanger zwischen September 2018
und September 2019 hat Steam am 25. November 2019 mit 16,6 Mio. gleichzeitigen Spielern locker
das drittbeste Ergebnis seiner Laufzeit eingefahren und fast das zweitbeste geknackt Quelle: Steam

Aktive Spieler auf Steam (Prognosen)

Aktive Spieler auf Steam (in Millionen)

Hier zwei Hochrechnungen zur zukiinftigen Entwicklung der Spielerzahlen auf Steam. Die griine
Linie symbolisiert eine linear berechnete Prognose — das sieht gut aus bei Valve! Die rote Linie ist
ein sogenannter gleitender Durchschnitt, also quasi das periodische mittlere Wachstum. Igno-
riert man hier den Ausschlag und Abfall von Januar 2018 bis September 2019, ist auch das fast
eine konstante Linie. Quelle: SteamSpy

90 Auf Steam befanden sich am 27. November 2019 insgesamt 33.503 Spiele. Auf dem Epic Games Store sind es zur gleichen Zeit 192 Spiele.

die wir seit Oktober 2018 sammeln konnten.
Demnach loggten sich pro Monat mehr als
90 Millionen Nutzer gleichzeitig (also eben
nicht insgesamt) bei Steam ein — das sind
iber 23 Millionen mehr als noch Ende 2017.

Laut Steamspy hat der durchschnittliche
Steam-Nutzer 54 Spiele in seinem Account
und spielt pro Woche etwas mehr als 27
Stunden. Insgesamt kommen alle Steam-
Profile zusammengerechnet damit zum Jah-
reswechsel 2019/2020 auf eine Gesamt-
spielzeit von knapp 92 Millionen Jahren. So
sieht’s aus, Freunde — Computerspiele sind
ein abendfiillendes Hobby.

Gaben ist seliger denn Nehmen

Und natiirlich gibt es noch eine weitere ent-
scheidende Zahl fiir Publisher und Spielent-
wickler: die Provision, die pro Spielverkauf

Die Top-Spiele

Nach wie vor eines der Top-3-Spiele auf
Steam, wenn man die reine Spielerzahl pro
Tag misst: Playerunknown’s Battlegrounds
lockt in einem 24-Stunden-Zeitraum immer
noch deutlich tiber 600.000 Spieler gleich-
zeitig an die Tastatur. Mit 3,2 Millionen akti-
ven Logins ist es auch bis heute mit Abstand
der Rekordhalter fiir die meisten gleichzeiti-
gen Spieler auf Steam. Auf Rang 2 ...

... folgt das nach wie vor sehr populare
Counter Strike: Global Offensive (kurz
CS:GO), das zwar bereits seit tiber sieben
Jahren auf dem PC unterwegs ist, aber eben-
falls noch knapp liber 600.000 Spieler pro
24-Stunden-Periode auf Steam packt. Sein
absoluter Spielerrekord von 0,8 Millionen
aktiven Logins reicht aber weder an PUBG
ran noch an Rang 3, das ware ...
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... mit aktuell leicht Giber 500.000 Spielern
pro Tag, aber einem Login-Rekord von 1,29
Millionen Teilnehmern ndmlich Dota 2. Wir
fassen zusammen: Auf Steam regieren als
Triumvirat unangefochten ein sieben Jahre
alter Shooter und zwei getunte Ex-Commu-
nity-Mods. Tja.
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an den Plattformbetreiber fallig wird. Wir ha-
ben dazu in der Vergangenheit schon 6fter
Spielentwickler angesprochen — die halten
sich aber verstandlicherweise bedeckt, weil
die genauen Zahlungsmodalitdaten der ver-
traglichen Schweigepflicht unterliegen.

Nach unserem Kenntnisstand verhalt sich
das Provisionsmodell bei Steam und Epic
aktuell wie folgt: Seit dem 1. Oktober 2018
zahlt ein Spiele-Publisher/Entwickler auf
Steam zundchst 30 Prozent der Verkaufser-
|6se als Provision an Valve. Sobald das Spiel
insgesamt zehn Millionen Dollar Umsatz ge-
neriert, wird dieser Satz auf 25 Prozent ver-
ringert. Schafft ein Spiel gar 5o Millionen
Dollar Umsatz, fallt der Provisionssatz auf
Steam sogar auf 20 Prozent. Das ist super
fur richtige Blockbuster und diirfte gerade
die AAA-Studios liberzeugen, weiterhin auf
Steam zu setzen. Die Justierung mag sicher
auch etwas damit zu tun haben, dass EA
nun seine glorreiche Riickkehr auf Steam
feiert — und ist garantiert eine der wichtigs-
ten Anderungen bei Valve im Kampf um sei-
ne Vormachtstellung am Markt.

Um Ubisoft zu halten, hat das jedoch
nicht gereicht: Die Franzosen haben Ende
August 2019 mit den Worten »Valves gegen-
wartiges Geschéaftsmodell ist unrealistisch«
Steam den Riicken gekehrt, sich stattdessen
dem Epic Games Store zugewandt und da-
mit noch einmal richtig Ol ins sowieso schon
aufler Kontrolle geratene Feuer gegossen.

»Unrealistisch« konnten Steams neues
Provisionssystem auch kleine Studios und
Indie-Entwickler finden. Deren Spiele schaf-
fen es meist nicht zu Umsatzgroéfien in zwei-
stelliger Millionenhohe — und zahlen damit
die fetteste Rechnung. Ganz besonders be-
scheuert wird es dann, wenn man auch noch
die Lizenzgebiihren fiir die populdre Unreal
Engine 4 mit einrechnet. Dieses Software-
Powerhouse gehdrt ndamlich Epic Games.
Und die Kollegen verlangen fiir die Nutzung
ihrer Engine auf Steam zusatzlich einen Pro-
visionsanteil von fiinf Prozent. Im schlech-
testen Fall veroffentlicht man als Entwickler
also ein mit der Unreal Engine 4 konstruier-
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Spiele mit Drachen
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Steam Labs, Experiment 001: Mikrotrailer. Wer sich schnell einen ganz groben Uberblick tiber alle
nur erdenklichen Spiele mit einem bestimmten Merkmal auf Steam verschaffen mochte, findet
mit den Sechs-Sekunden-Trailern ein tatsachlich liberraschend niitzliches Werkzeug.

tes Spiel auf Steam, bleibt dabei unter zehn
Millionen Dollar Umsatz und muss dann ins-
gesamt 35 Prozent der eigenen Einkiinfte an
Valve und Epic Games abdriicken.

Im Epic Games Store sieht das dagegen
anders aus. Hier werden nach unserem Wis-
sen aktuell zwolf Prozent Provision unab-
hangig vom Umsatz fallig. Und als besonde-
res Schmankerl verzichtet Epic Games hier
bei Spielen, die mit der Unreal Engine 4 pro-
duziert wurden, sogar noch auf die Zusatz-
provision von fiinf Prozent fiir die Lizenzie-
rung der hauseigenen Softwarebasis.

Natiirlich gibt es im Epic Games Store ak-
tuell noch ein im Vergleich zum Platzhirsch
Steam weit kleineres absolutes Publikum —
aber diese relativen Provisionszahlen sind
trotzdem eine echte Ansage! Vor allem fiir
kleine Studios, fiir die jeder Cent zahlt.

Holla fiir 'nen Dollar!

Gibt es neben finanziellen Interessen fiir
Spielentwickler/Publisher aber noch andere
Griinde gerade fiir Exklusivdeals? Steckt da
vielleicht auch einfach weniger Arbeit dahin-
ter, wenn man sich nur um die Community/
Technik eines Stores statt mehrerer Stores
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002 Interaktiver Empfehlungsgeber | Kuratiert durch

maschinelles Lernen

11. Juli 2019 - Der Empfehlungsgeber sieht sich an, wie haufig und wie lange Sie Spiele
in Ihrer Steam-Bibliothek spielen und empfiehlt hnen mit der Magie des maschinellen

Lernens Spiele, die lhnen gefallen konnten. Sie konnen die Ergebnisse auf beliebte Titel
oder wenig bekannte Kleinode einschranken und nach Tag und Veroffentlichungsdatum

filtern.

Zum Experiment ,Interaktiver Empfehlungsgeber”
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Steam Labs, Experiment 002: Interaktiver Empfehlungsgeber. Die Tatsache, dass Steam mittlerweile
ein Kl-gestiitztes, maschinenlernfahiges personalisiertes Spielempfehlungssystem gebrauchen
kann, ist auch ein deutliches Statement tiber die schiere Menge an Spielen auf Valves Plattform.
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kilmmern muss? Zumal ja Community-Ma-
nagement mittlerweile eine verdammt ar-
beits- und nervenintensive Aufgabe gewor-
den ist. Zeit fiir unsere zweite Runde des
Spiels »Frag den Experten«.

»Da wir in erster
Linie Plattformanbieter und nicht Entwickler
bzw. Publisher sind, kbnnen wir schwer iiber
die Motive urteilen. Man sieht allerdings an-
hand einiger 6ffentlicher Aussagen von (In-
die-)Entwicklern, dass finanzielle Sicherheit
und Planbarkeit die Hauptgriinde zu sein
scheinen. Und ich glaube auch nicht, dass
Community-Management eine Rolle bei der
Entscheidung spielt, sich exklusiv an einen
Store zu binden. Die Community befindet
sich ja auf etlichen plattformunabhdngigen
Portalen (Reddit, Discord, Twitter), und dann
dort den Exklusiv-Deal rechtfertigen zu miis-
sen, macht Community Management sicher
nicht weniger arbeitsintensiv oder nerven-
aufreibend. «

»Je mehr Features
eine Plattform bietet, die man unterstiitzen
will oder muss, desto mehr Arbeit ist es fiir
den Entwickler. Allerdings ist der Gesamtauf-
wand im Vergleich gering zu dem, was die
Entwicklung des Spiels verschlingt. Auf Pub-
lisher-Seite steigt der Aufwand fiirs Manage-
ment der Shops, fiirs Rechnungswesen, fiirs
Marketing und so weiter. Das sind die Griin-
de, warum Shops eine gewisse Grofe errei-
chen miissen, um iiberhaupt eine sinnvolle
Option zu sein. Ich kbnnte mir vorstellen,
dass einige grofere Publisher auch mal ex-
klusive Deals gemacht haben, um ihren be-
Stehenden Partnern zu signalisieren: Wir
konnten auch anders, vielleicht solltet ihr
mal iiber eure Konditionen nachdenken?«

»0b man nun ein
Forum betreut oder mehrere, fillt bei so ei-
ner Entscheidung kaum ins Gewicht. Finanzi-
elle Interessen diirften in den meisten Fillen
den Ausschlag geben. Allerdings ist auch
Sichtbarkeit ein Thema: Bei manchen Platt-
formen werden tdglich so viele Spiele verof-
fentlicht, dass ein Herausstechen schwer ge-
worden ist — an anderer Stelle hat man die

Durchschnittlich erscheinen auf Steam 177 Spiele pro Monat, also knapp acht Spiele pro Tag. Im Epic Games Store sind es 17 pro Monat. 91
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volle Aufmerksamkeit. Und eventuell sogar
eine gdnzlich andere Zielgruppe. Nehmen
wir den Epic Store und Steam: Die urspriing-
liche Uberschneidung der Kunden war zwar
gegeben, aber dennoch brachte Epic seine

Shitstorm-Shelter?

Die Community im grassierenden Storefront-
Krieg zu ignorieren und auf das Beste — will
heifen: auf Stille — zu hoffen, ist auf jeden
Fall eine blode Idee. Das vielleicht beste

eigenen Kunden mit.« Beispiel aus jiingster Zeit dazu: Fallout 76.
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EXPERIMENT 003 AUTOMATISIERTE SHOW
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Wir bringen Unterhaltung auf lhren Bildschirm.

Der Bot der Automatisierten Show hat dieses Video far den 9. Jull 2019 generlert, Hier ansehen:

— "~ Now Playing
When a game pops up here, click
it to visit its Store 1

Sindie-140f20

Aber halt, es gibt noch mehr!
]

Steam Labs, Experiment 003: Automatisierte Show. »But wait, thereeee’s mooooore!« Bei seinem
automatisierten Spiele-Zusammenschnitt hat sich Valve von Teleshopping-Kanalen inspirieren
lassen. Quasi Steam-TV mit Game-Empfehlungen.

Ihrshop = Spiele w  Software w  Hardware »  Neuigkeiten Steam Laboratorien &

Search Results. Bubbled up for you by Steam Labs.
SUCHEN

"Meegah Mem 2

AUF GEHTS! Diskussion beitreten
BUH! Experiment verlassen

Meegah Mem 2| Suche Relevanz -

3 Ergebnisse enisprechen Inrer Suche. Any Price

e Meegah Mem 2
3.99€
Sonderangebote

e Meegah Mem 2 Demo s b
i 5 Auf Sprache beschranken

) Meegah Mem Il Official Soundtrack o Deutsch
Nach Tag eingrenzen
Action 163
Indie 98
Abenteuer 53
Platformer 45
Einzelspieler 40

ALLE ANZEIGEN

Steam Labs, Experiment 004: Suche. Klingt harmlos, ist bei tiber 30.000 Spielen auf einer expo-
nentiell schnell wachsenden Games-Plattform aber technisch nicht einfach zu l6sen. Solche ...
Perlen wie Meegah Mem 2 findet man eben nicht so einfach.

EXPERIMENT 005 DEEP DIVE

KARTE , TIEFENRAUSCH® Einige Artikel konnten aufgrund Ihver Shop-Einstellungen ausgeschlossen werden.

W Show Microtralle

T D W
DR "‘\%&’ |
SPIELE WIE iRt
s
: CALL
Suichen Sie nach einem Favoriten oder wahlen Sie ein
Splel aus der Rastertabelle aus, um weltere Schatze zu
finden.
STELLARIS  Stellaris
STELLARIS | Stellarls: Federations rere
|
s LEG) Lz;; Stellaris: Starter Pack 5 R 7
B o NEVER. g ' JNFRAN
- A 5
TELLARIS stellaris: MegaCorp r ‘ ‘,;“-p .
LD 9,99€ ¢
Kostenlos ki “B5% 15506 2806 =66%: 77:09€ 9,516

s ]
STECLA RIS Stellaris: Ancient Relics Story Pack
7.49€

Steam Labs, Experiment 005: Tiefenrausch. Hier stand das Konzept des Wikipedia-Binges Pate
- will heiRen: das Folgen einer Brotkriimelnavigation von Link zu Link, um mit dem originalen
Suchbegriff verwandte Themen (hier also: Spiele) zu entdecken. Auch das klappt gut!

92 Rechnet man auf Steam die Anzahl aller erschienenen Spiele 2019 durch den Preis pro Spiel, dann kostet jeder Titel auf Steam 7,15 Euro.

Das Spiel erschien zu seinem Release exklu-
siv fir den Bethesda Launcher, auf dem der
Publisher Bethesda den Titel direkt selbst
anbieten und damit Provisionszahlungen an
Steam oder Epic Games komplett vermeiden
konnte. Dieselbe Motivation also, die auch
die anderen grofien Studios dazu bringt,
ihre eigenen Distributionsplattformen auf-
oder auszubauen. Am 25. Mdrz 2019 gab
Bethesda zwar bekannt, dass die aktuellen
Spiele auf Steam zuriickkehren werden
(Rage 2, die Wolfensteins und zum Beispiel
Doom Eternal sind alle bereits auf Valves
Plattform), Fallout 76 ldsst aber zum Redak-
tionsschluss dieses Reports weiterhin auf
sich warten. Vor allem aber war Bethesdas
erstes Online-Fallout zu Beginn auf sich al-
lein gestellt, da eben nur iber den Bethesda
Launcher zu haben. Und das hat auch be-
deutet: Bethesda musste allein die
Fallout-76-Community handhaben.

Die bisherige Karriere des jiingsten Mit-
glieds der populdren Serie war ... nun, sagen
wir mal, etwas problematisch: Server-Cra-
shes. Falsche Taschen in der Sammler-Editi-
on. Schlechter Rum in schlechten Flaschen
als Merch. Erh6htes Grinding, um die Boost-
Angebote des Atomic Shops verlockender zu
machen. Massive Login-Probleme. Verlorene
Charaktere und Spielzeit. Geknackte Dev-
rooms, dort gestohlene Gegenstande und
daraus die Entwicklung eines Schwarz-
markts. Und natiirlich brutalere Bugs als im
Burgkeller von Resident Evil 4.

Die Fallout-76-Community war bekannter-
mafien not amused. Und da Fallout 76 eben
exklusiv auf Bethesdas Plattform erhdltlich
war, machten die Fans auch genau dort ih-
rem Arger Luft. Die Betreuer von Bethesda
reagierten darauf zu oft schleppend und viel
zu grob. Die Community fiihlte sich in ihrem
Arger nicht ernstgenommen, auf Bethesdas
Foren eingeengt — und so schwappte die
Wut tiber auf den Rest des Internets: Shit-
storm auf Reddit, Review Bombs (also das
Niedrigbewerten anderer Spiele desselben
Herstellers aus Protest) auf Steam, Rant-
Gruppen auf Discord. Ja, das hat sich ge-
lohnt. Und bis heute noch nicht beruhigt.

Kanal fiir das Fakal

Man kann eine aufgebrachte Online-Com-
munity nicht ignorieren. Man muss mit ihr
richtig umzugehen wissen. Vor allem dann,
wenn sie einen unerwartet trifft. Und dafiir
gibt es im Duell Steam vs. Epic Games Store
wohl kein besseres Beispiel als den Release
von Metro Exodus. Die Geschichte diirften
die meisten Menschen kennen, daher die
Kurzfassung: Metro Exodus war bereits fiir
Steam angekiindigt, machte dann aber
knapp zwei Wochen vor Release den
Schwenk riiber zu einem Ein-Jahr-Exklusiv-
vertrag bei Epic Games. Das Timing war der-
art schlecht, dass auf einigen Metro-Exodus-
Spielverpackungen sogar bereits auf-
gedruckte Steam-Logos tiberklebt werden
mussten. Valve veroffentlichte auf seiner
nun verwaisten Store-Seite zu Metro Exodus
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Lesen Sie die neuesten Reviews und finden Sie heraus, was die Community begeistert.
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"Sum up + Level design with
proper amounts of exploration. +
Lightsaber combat is both fun
and a spectacle to the eyes. +
Beautiful graphics that capture
the atmosphere of Star Wars. ."
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“  ‘"Life really is strange without
Chloe The masters of storytelling
- DontNod returns with a new
Life is Strange game. This time
we take control over male
protagonist and his brother. ..."
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Steam Labs, Experiment 006: In aller Munde. Quasi ein Community-Hub, in dem Steam-Nutzer
auf einen Blick bequem herausfinden kénnen, was momentan heif§ diskutiert wird. Damit der
Trip zu Reddit nicht mehr ganz so verlockend wirkt.

die verschnupfte Nachricht, dass »diese Ent-
scheidung den Steam-Kunden gegeniiber
unfair« sei. Die Enttauschung unter den
Spielern war riesengrof3, viele fiihlten sich
gegangelt. All das entlud sich in dem zwar
nicht ersten, bis heute aber wahrscheinlich
grofiten Shitstorm aller Epic-Exklusivankiin-
digungen. Weniger bekannt und im Rahmen
unseres Artikels fast noch interessanter ist
aber, was danach passiert ist: Ende August
2019 zeigte Valve in Seattle den Prototyp
des neuen Steam-Store-Designs (dazu spa-
ter mehr). Klar, dass da auch das Thema Me-
tro Exodus angesprochen wurde. Im Inter-
view mit den Kollegen bei Kotaku sagte
Steam-Marketingexperte Nathaniel Blue:
»lch glaube nicht, dass wir die Spieler auf-
stacheln wollten. So war das Wort unfair da-
mals nicht gedacht. Uns ging es da eher um
das Timing. Metro Exodus war kurz vor dem
Launch, und dann war es plétzlich exklusiv
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auf Epic. Das anzusprechen, war unser ein-
ziges Ziel. Was sich dann daraus entwickelt
hat, hatten wir so nicht auf dem Schirm. Un-
ser Statement war nicht als Blitzableiter ge-
dacht. Ich meine, wenn wir in die Vergan-
genheit reisen kdnnten, wiirden wir es des-
halb nicht unbedingt anders machen. Aber
ich kann auf jeden Fall sagen, dass wir sol-
che Probleme in Zukunft ruhiger angehen
werden. Unser Ziel ist es schlieBlich nicht,
die Community zur Weif3glut zu treiben oder
einen Angriff auf irgendwen zu starten. Wir
wollen uns darauf konzentrieren, Entwickler
und Spieler zusammenzubringen und eine
super Plattform zum Spielen anzubieten.«

Miissen wir da durch?

Tatsdchlich hat sich Steam seit der Metro-Er-
fahrung sehr ruhig verhalten und dabei hof-
fentlich mitgeholfen, Shitstorms, Review
Bombs und vor allen Dingen véllig indisku-

Hardware « Neuigkeiten Steam Laboratorien

Aktion zur Feier der neuen Mehrspielerfunktion

Remote Play
ether

table personliche Beleidigungen oder gar
Drohungen an Spielentwickler und Publisher
zu reduzieren. Mehr als ein Reduzieren ist
aber offenbar leider nicht drin. Als die
Oddworld-Entwickler Mitte August 2019 an-
kiindigten, dass der neue Teil Soulstorm aus
sehr nachvollziehbaren finanziellen Griin-
den auf dem Epic Games Store erscheinen
wirde, entschuldigte sich der Oddworld-Er-
finder Lorne Lanning dafiir regelrecht auf
Twitter, um vorsorglich das Gift aus der an-
stehenden Diskussion herauszunehmen.
Das hat nur bedingt funktioniert, die Fackeln
und Mistgabeln liegen bei vielen Spielern
einfach zu nah an den Tastaturen. Daher die
ndchste geladene Frage an unsere Experten:
Gibt es Giberhaupt ein wirksames Gegenmit-
tel, um solchen Angriffen bei Exklusiv-Store-
Ankiindigungen vorzubeugen, oder muss
man diese Wachstumsschmerzen des sich
wandelnden Digitalmarkts jetzt als Spielent-
wickler/Publisher/Plattformbetreiber ein-
fach aushalten kénnen?

»Grundsdtzlich
gibt es auch einige Spiele, die nur bei GOG.
com erhdltlich sind. Dies hdngt aber nicht
mit Exklusivdeals, sondern mit den Anfdn-
gen unserer Firma zusammen. Wir arbeiten
verlorene oder vergessene Klassiker selbst
mit unserem Technik-Team auf, machen sie
auf modernen Betriebssystemen spielbar
und bieten sie dann auch zum Kauf an. Wir
verstehen allerdings auch die Beweggriinde
hinter dem aktuellen Trend der Exklusivde-
als. Sie sind aber rein geschdiftlich begriin-
det und bieten leider keine Vorteile fiir Spie-
ler/innen. Deshalb ist unsere Antwort als
Anbieter — und das bereits seit mehr als elf
Jahren — Wabhlfreiheit zu bieten. Sei es durch
Spiele, die wir ohne Online-Abfragen und
Kopierschutz verkaufen, oder dass unser op-
tionaler Client in seiner neuesten Version ein
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Koop-Spiele iiber das Internet!

]
WEITERE INFOS HIER

T Y

[ SN

SESUPEREA o SEWUNK
7]7 v, g

7 ‘/‘ 2 2 2 ; ~§ -
D LA £y )// i’ i‘

fiir das Sofa konzipierte

: s
£ "tu

a4

Dass es ein Interesse daran gibt, eigentlich als lokale Koop-Games gedachte Titel auch liber das Internet in groRer Entfernung zwischen den Teilneh-
mern zu spielen, weil3 jeder, der schon einmal AD&D oder DSA {iber Discord gezockt hat. Steams Remote Play Together greift die Idee auf — und

realisiert Couch-Koop-Computerspiele online. Mit Chats, Streams und allem, was das Herz begehrt.
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2019 hat jeder Spieler 8 Stunden und 43 Minuten auf Steam gezockt — und zwar im Median, Hardcore-Gaming beeinflusst die Zahl also nicht.
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Die Flut von Spielen auf Steam fiihrt dazu, dass hochklassige Titel wie Supraland sozusagen »im Rauschen« untergehen, Steam hat ganz offenbar ein
Sichtbarkeitsproblem. In dieser Ausgabe testen wir librigens etliche der Spiele nach, die im letzten Jahr zu wenig Aufmerksamkeit bekommen haben.

zentraler Ort ist, an dem man alle Spiele,
Freunde, Erfolge und mehrvon den ver-
schiedenen Anbietern biindeln kann.

Wir kénnen nicht verhindern, dass es (mo-
mentan) vermehrt zu Exklusivdeals kommt,
aber wir haben liberlegt, wie wir den Um-
gang mit dieser Situation angenehmer ma-
chen kénnen. GOG Galaxy 2.0 ist unsere Ant-
wort darauf. Ubrigens stehen ja nicht nur wir
von GOG, sondern auch unsere Schwester-
firma CD Projekt Red fiir diese Werte. So wird
beispielsweise das kommende Spiel Cyber-
punk 2077 nicht exklusiv tiber unsere haus-
eigenen Kandle vertrieben, sondern wir
iiberlassen den Kdufern die Wahlfreiheit, auf
welcher Plattform sie kaufen mdchten. «

Jan Theysen (King Art): »Fiir Entwickler ist es
natiirlich sehr bitter, wenn ihr vielleicht gu-
tes Spiel schlechte Reviews bekommt, weil
vom Publisher ein Exklusivdeal mit einer
Plattform abgeschlossen wurde. Wir lassen
uns in unseren Vertrdgen ein Mitsprache-

recht in solchen Dingen einrdumen, aber
das kann sich nicht jeder erlauben. Wir be-
griifien grundsdtzlich, dass Steam Konkur-
renz bekommt und im Fall des Epic Stores
mehr Geld bei den Anbietern landet. Die
Plattformanteile von hdufig 30 Prozent sind
in der Regel nicht gerechtfertigt. Unser Ziel
istimmer, unsere Spiele auf moglichst vielen
Plattformen zu veréffentlichen.«

Michael Hoss (Deck13): »Nutzer reagieren
primdr allergisch auf Exklusivdeals im Epic
Store. Die Gewohnheit diktiert, alle Spiele in
einem Launcher zu sammeln, in diesem Falle
Steam. Als mégliches Gegenmittel gegen
diesen Unmut bietet sich Aufkldrung an:
Manchen Spielern fehlt schlichtweg ein Be-
wusstsein dafiir, wieso sich Entwickler auf
diese Limitierung einlassen. Eine garantier-
te Mindestabnahme fiir Spiele, wie bei-
spielsweise vom Epic Store in manchen Fl-
len angeboten, bietet Entwicklern nicht nur
eine Existenzgrundlage. Sie ist ebenso eine

Mitarbeiteribersicht I‘
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Ubisoft sagt: »Tschiiss, und danke fiir den Fisch!« Die Franzosen haben Steam den Riicken gekehrt
und sich stattdessen ebenfalls exklusiv (vom eigenen Uplay abgesehen) dem Epic Games Store zu-
gewandt. Steams Provisionskonzept sei in der heutigen Zeit einfach »unrealistisch«, so Ubisoft.

94 Der Multi-Plattform-Service Galaxy 2.0 befindet sich seit Dezember 2019 in der offenen Beta. GOG.com baut hier ein wirklich machtiges Tool.

Maéglichkeit, visiondre Ideen und nischige
Genres vermehrt in den Vordergrund zu stel-
len, da Verkaufszahlen nicht mehr primdres
Ziel sind. Wer dieses Bewusstsein fordern
muss und ob dies lberhaupt fiir Spieler
nachvollziehbar ist, bleibt fraglich. Es wird
auch in Zukunft die Shitstorms geben, doch
sie diirften wohl weniger werden. Ich denke
zum Beispiel zuriick an die Zeit, als Steam
eingefiihrt wurde — damals war Steam das
Feindbild der Spieler.«

ATrillian things to go wrong
Christoph spricht da ein Thema an: Wie re-
agiert eigentlich der digitale Distributions-
markt fiir Computerspiele auf die aktuelle
Situation? Was machen Steam, Epic, Ubi-
soft, Bethesda und Konsorten? Wie man die
Sache bei GOG.com sieht, hat Christoph ja
bereits angerissen: Galaxy 2.0 ist auf einem
sehr guten Weg, ein leistungsstarker Multi-
Plattform-Launcher zu werden, der Store-
ibergreifend alle eure Spiele egal bei wel-
chem Anbieter verwalten und starten kann.
So ein System ist als Konzept nicht unbe-
dingt neu — es gab bisher nur keine Notwen-
digkeit, ein derartiges Produkt fiir digital
vertriebene Computerspiele herzustellen.
Ein passender Vergleich sind hier Inter-
net-Messenger. Heute lauft alles tiber
WhatsApp, Telegram und Discord. Aber vor
nur wenigen Jahren verteilten sich die On-
line-Gesprachspartner vieler Nutzer noch
auf Dienste wie 1CQ, AIM, Yahoo, MSN, Sky-
pe und viele andere. Wollte man also mit all
seinen Freunden und Kollegen sprechen,
hatte man auf seinem Rechner fiinf oder
mehr separate Messanger-Programme ins-
tallieren und vor allem auch aktiv nutzen
missen. Multi-Plattform-Messenger wie Pid-
gin oder Trillian erkannten das Problem und
fassten alle diese Dienste unter einem Sam-
melprogramm zusammen. Messenger sind
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ibrigens auch ein gutes Beispiel dafiir, wo
es fiir einen Markt hingehen kann, wenn er
unter der Vielzahl seiner Angebote zusam-
menbricht. Ihr kdnnt ja einfach mal recher-
chieren, wervon ICQ, AIM, Yahoo und MSN
heute noch lebt — Trillian und Pidgin gibt es
immer noch, so viel nur als Hinweis.

Zu viel Dampf in der Leitung

Der wichtigste Entscheidungstrager ist na-
turlich Steam. Der Epic Games Store mag
seit seiner Griindung am 6. Dezember 2018
schon viel Boden gutgemacht haben, Valves
Altmeister ist dem Jungspund aber in allen
statistisch messbaren Bereichen haushoch
iberlegen. Die Stellschrauben, die Steam in
Richtung der Spielentwickler und Publisher
justieren kann, haben wir euch im Laufe die-
ses Reports ja bereits vorgestellt: Hier geht
es vor allem ums Geld. Aus diesem Grund
(und weil man gleichzeitig seine eigene
Plattform Uplay weiter nutzen kann), hat
sich Ubisoft jetzt erst mal in Richtung Epic
Games Store verabschiedet. Gleichzeitig
kommen Bethesda und Electronic Arts aber
wieder zuriick — die neuen Provisionsstruk-
turen diirften bei dieser Entscheidung auch
eine Rolle gespielt haben. Bei den Spiele-
produzenten neues Interesse zu wecken, ist
also relativ einfach. Doch damit versorgt Val-
ve nur eine Halfte eben jener gemeinsamen
Plattform, von der Nathaniel Blue gespro-
chen hat. Die andere Halfte sind die verar-
gerten Spieler. Denn es gibt schon einiges,
woriiber man sich bei Steam adrgern kann:
Der Komfort und die technischen Innovatio-
nen fiihlten sich hier in letzter Zeit doch sehr
in die Jahre gekommen an, dasselbe gilt fiir
die Prdsentation der Spiele.

Vor allem aber mit einer Sache hat Valves
Plattform zu kdmpfen: Steam ersduft in Soft-
ware! Ende November 2019 befanden sich
auf Steam 33.503 Spiele. Uber 17.000 davon
sind allein in den Jahren 2018 und 2019 er-
schienen. Wer Steam nutzt, hatte in den
letzten zwei Jahren also jeden einzelnen Tag
46 (!) Spiele ausprobieren miissen, um alles
an Software kennenzulernen, was auf Valves

e+

Mit Fallout 76 wagte sich Bethesda {iber den hauseigenen Launcher an eine Digitaldistribution
ganz ohne Steam. Wie der Kraftakt ausgegangen ist, wissen wir ja. Nun schaufeln die Kollegen
langsam, aber sehr sicher ihre Titel zuriick auf Valves Plattform.

Store veroffentlicht wird. Bei der Qualitatssi-
cherung setzt Steam dabei weiterhin auf
Computeralgorithmen statt auf menschliche
Uberpriifung, was leider ein echtes Problem
sein kann. Natiirlich ist es irgendwo char-
mant, dass millionenschwere AAA-Produkti-
onen milliardenschwerer Publisher auf der-
selben Plattform Hand in Hand mit kleinen
Indie-Softwareperlen stehen, die nur darauf
warten, von digitalen Schatzjagern ausge-
graben und entdeckt zu werden. Das Prob-
lem ist nur: Diese Schatzjdger missen sich
aktuell meist durch einen riesigen Berg an
Software-Rotz buddeln, um die Perlen zu
finden — Steam hat ein Filterproblem.

Griine Koop-Drachen mit Controller

Genau deswegen drehen sich die Neuerun-
gen im Steam-Frontend (also vor allem den
Bibliothek-, Community- und Spielseiten)
auch alle um das Thema Nutzerfreundlich-
keit. Die bei Steams tiberwaltigender
Spielanzahl wichtigen Games-Empfehlun-
gen orientieren sich jetzt weniger am Takt,
den Valve vorgibt, sondern mehr an den In-
teressen eurer Freunde, beliebter Entwickler
oder euren eigenen Neigungstendenzen.

Press Space to create a controversy: Das herrliche Untitled Goose Game hat sich auf dem PC
ebenfalls fiir einen Exklusivdeal mit dem Epic Games Store entschieden. Gerade fiir kleine Ent-
wickler sind die deutlich geringeren Provisionsabgaben offenbar ein Existenzkriterium.
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Dabei geht es eben explizit nicht um ver-
gangene oder aktuelle Aktivitaten eurer
Steam-Buddies, sondern um deren gesam-
ten Interessenbereich. Eure eigenen Spiele
lassen sich nun als hervorragend modifizier-
bare Icon-Bibliothek darstellen. Stellt euch
vor, ihr wiirdet alle eure PC-Spiele in physi-
scher Datentrdagerform inklusive Verpackung
kaufen und hattet ein extra Zimmer im Haus
mit mehreren Regalen, die ihr mit bestimm-
ten Stichworten versehen konnt. »Action«
zum Beispiel, »Koop«, »Horror«, »Drachen«
oder auch »Controller-kompatibel«. Jedes
neu gekaufte Spiel konnt ihr dann schon
tibersichtlich mit der Front nach vorne in ei-
nem Regal abstellen und habt so eine klare,
thematisch erstklassig strukturierte Lein-
wand an Games vor euch. Noch besser: Je-
des Spiel, das ihr neu einkauft und das mit
einem bestimmten Stichwort ausgestattet
ist, wandert automatisch in das passende
Regal. Ziemlich genau so funktioniert die
neue Bibliothek auf Steam. Alles schon auf-
gerdumt und auf einen Blick ersichtlich.

Experiment 626 zerstort alles

Ganz der Maxime »schneller Uberblick« ver-
schreiben sich auch die jiingsten Neuerun-
gen der Steam Labs. Dabei handelt es sich
um ein Mittelding aus Think Tank und
Ubungsplatz fiir Prototyp-Funktionen auf
Steam, eingeteilt in »Experimente«.

Experiment oo1 ist zum Beispiel der Mik-
rotrailer — quasi audiovisuelles Speed-Da-
ting mit sechs Sekunden langen Filmchen zu
jedem Spiel, dessen Stichwortsammlung
euch interessiert. Einfach mit der Maus drii-
berfahren und schon erhaltet ihr einen ers-
ten Eindruck vom Inhalt.

Experiment 004 mit dem schlichten Na-
men »Suche« stellt euch ein unfassbar préa-
zises steuerbares Filterangebot zur Verfi-
gung, mit dem ihr auf den Pixel genau nach
euren Wunschtiteln suchen kdnnt. Und falls
ihr eben gar nicht wisst, was eure Wunschti-
tel sein kdnnten, empfehlen sich die Experi-
mente 002 (»Interaktiver Empfehlungsge-
ber«, ein Vergleichssystem basierend auf

Im Februar 2020 sollte Metro Exodus nun auch auf Steam erscheinen. Dann werden wir sehen, wie der Markt hierauf noch reagiert. 95
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einer lernfahigen KI) und oos (»Tiefen-
rausch, ein Nachbarschaftssuchsystem ba-
sierend auf von euch vorgeschlagenen
Wunschspielen). Richtig klasse finden wir
auch die Ende November gestartete Remote-
Play-Together-Funktion. Die simuliert Couch-
Koop fiir alle dazu passenden Multiplayer-Ti-
tel, ganz bequem tber das Internet. Einfach
das gewiinschte Spiel in eurer Steam-Biblio-
thek auswahlen, Rechtsklick, Remote-Play-
Einladung an einen Freund schicken (der
das Spiel noch nicht mal selbst installiert
haben muss!), und schon geht der Koop-
oder Versus-Spaf los. Inklusive Chat, ver-
steht sich. Und wenn dann noch etwas an
den Geriichten dran sein sollte, dass Valve
an einem Streaming-Konkurrenzprodukt zu
Google Stadia arbeitet, hat Steam fiir die
ndchsten Monate ein paar heiRe Eisen im
Feuer — oder schon fertig geschmiedet.

Ara der Einzelgénger?

Und was machen all die anderen Hersteller?
Uber die meisten groen Namen haben wir
uns im Laufe unserer Reportage ja schon un-
terhalten. Ubisoft: Erst mal weg zu Epic, da-
zu mit Uplay noch ein eigenes, wenn auch
schwerfélliges und wenig geliebtes Digital-
ding am Start. Electronic Arts: Fahrt weiter
Origin, kommt aber jetzt mit aller Macht zu-
riick zu Steam. Das liegt wohl vor allem auch
an den hauseigenen Pldanen, den Abo-Ser-
vice EA Access auf Valves Plattform zu etab-
lieren. Im Gesprdch mit den Kollegen von
Gamesindustry.biz sagte Michael Blank, Vi-
zeprdsident und General Manager fiir Ori-
gin/EA Access: »Wir werden letztendlich ei-
nen Marktzustand erreichen, bei dem nicht
alle Spieler an allen Abo-Systemen teilneh-
men kdnnen. Die Angebote, die liberleben
wollen, miissen die beste und komfortabels-

&N

WAFFEN

<J EE;V%LHE] [>
By EE7 ST\ CE e
= § —

1\
& o

'I‘/ /' EN-WANDLeR ‘
\ \ I () Aea
F o == .
RATIONSPKTE,
2 \
Ca __ B
Medizinisches Gel das |
. inen mitt|
L el eren Teil d it wi
X ricke [Q]. um es zy nehmen und die sesun:r:eﬁifzsjg?:;: =
en
@ONavigig,
ren  [E]A
= ‘ m 1AusSWahlen BEVerlassen
by '
\ 1'5\\,
I N o

¥ 1
RESSOURCEN
: WOLFRAM

| HI;LBLEITEH .

sz ‘ ALTMETALL

| a >

g, 'ma/ SOMAT. GEL
=y °

Wer hatte das gedacht: EA feiert seine glorreiche Riickkehr auf Steam. Origin wird aber weiter-
laufen. Klar ist das erst mal eine schone Sache, vor allem diirfte der Publisher-Gigant aber daran
interessiert sein, fiir seinen Abo-Dienst EA Access ein moglichst grof3es Kundenfeld in einem
ziemlich kniffligen Markt zu generieren. Schauen wir mal, was daraus wird.

te Méglichkeit bieten, mit seinen Freunden
zu spielen. Ich glaube, hier kann EA Access
mit seinem starken, plattformiibergreifen-
den Games-Lineup etwas Grof3artiges leis-
ten!« Bethesda hat mit Fallout 76 einen
denkbar schlechten Kandidaten fiir einen ei-
genen Launcher-Lauf erkoren und ist auch
(fast) wieder ganz zuriick bei Steam. Vor al-
lem EA und Bethesda diirften wohl auch von
Steams umsatzgestaffelten Provisionsande-
rungen tUberzeugt worden sein.

Ganz neu im DIY-Geschéft dazugekommen
ist Rockstar mit seinem hauseigenen Rock-
star Games Launcher. Geht Hand in Hand
mit Rockstars Social Club, drangt sich als
Zwangsmittelsmann ungefragt auch auf die
Epic-Games- und Steam-Version von Red
Dead Redemption 2 und hat so ganz neben-
bei einen kuriosen Valve-Vertrag aufge-

deckt, der angeblich vorschreibt, dass ein
auf Steam gelistetes Spiel maximal einen
Monat nach Release auf anderen PC-Plattfor-
men auch in Valves Store erscheinen muss.
Eventuell ist das der Grund fiir die Mini-Ex-
klusivfrist von eben nur einem Monat fiir
RDR2 auf dem Epic Games Store.

Und Epic héchstpersdnlich? So wenig po-
puldr einige ihrer Aktionen auch sein mo-
gen, betriebswirtschaftlich sind sie einfach
genau richtig. Fiir das Duell mit Steam
braucht es einen dicken Geldbeutel, viel Ge-
duld und vor allem keine Angst davor, den
Markt mit einer dreckigen Brechstange auf-
zuhebeln. Das letztgenannte Werkzeug be-
kommen eben auch wir Spieler zu spiiren.
Natiirlich kann man sich dartiber aufregen —
was man aber nicht kann, ist sich gleichzei-
tig darliber zu beschweren, dass der Epic

!

Red Dead Redemption 2 erschien auf Steam einen Monat spater als auf dem Epic Games Store. Das mag nicht nach einem groen Zeitunterschied
klingen, bei absoluten Sucht-Hype-Spielen von einem Hersteller wie Rockstar konnten es aber genauso fiinf Jahre sein. Auf dem nagelneuen
Rockstar Launcher gab es Red Dead Redemption 2 natiirlich sofort.

96 Zur Einfilhrung des Rockstar Games Launchers gab es jede Menge Sonderangebote.
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Hier seht ihr den vielleicht grof3ten Goldesel der Videospielgeschichte: Fortnite. Ein milliardenschweres Monstrum. Das gute Stiick hat seinem
Eigentlimer Epic quasi im Alleingang die notigen Werkzeuge (sprich: Spieler, Interesse und Geld) an die Hand gegeben, um sich selbst mit einem
Giganten wie Steam anlegen zu kénnen. Entsprechend groRziigig gibt sich Epic Entwicklern gegentiber.

Games Store zu wenige Spiele im Angebot
hat und brachial versucht, mehr Spiele (ex-
klusiv) auf seine Plattform zu hieven. Ein
Monstrum wie Steam bekdmpft man nicht
im Kuschelkurs.

Ergebnis: Emotionen

Zum Schluss unseres Reports miissen wir
daher noch eine unangenehme Frage stel-
len, die ein echtes Problem fiir all die An-
strengungen der Digitalstores bedeuten
kdnnte: Ist derimmer noch hochkochende
Arger der Kunden tatséchlich tiberhaupt
noch objektiv mit einem Mangel an Komfort
und technischen Losungen der Plattformen
begriindet? Oder ist der Streit mittlerweile
auf einem rein emotionalen Level angekom-
men, der praktischen Antworten kaum mehr
zugdnglich ist? Geht es weniger um Lésun-
gen, sondern nur noch ums Rechthaben?
Christoph Pardey (GOG): »Auch wenn die
Diskussion teilweise emotional wird, suchen
die Nutzer mit Sicherheit die beste L6sung
fiir ihr persénliches Spieleverhalten. Das
muss nicht fiir alle dieselbe Ldsung sein.
Und dass es mehr Anbieter gibt beziehungs-
weise die bestehenden Anbieter stidrker um
die Gunst der Spielerschaft buhlen, ist ja
erstmal positiv. Natiirlich haben wir als einer
der Anbieter auch eine Meinung und Lo-
sung, von der wir liberzeugt sind, dass sie
eine Antwort auf die Fragen, Probleme oder
Wiinsche vieler Spieler sein kann. Das ist
zum einen GOG selbst, als komplett kopier-
schutzfreier und moglichst nutzerfreundli-
cher Anbieter von digitalen Spielen. Zum an-
deren unsere neue Version unseres Clients,
GOG Galaxy 2.0, mit dem man alle Spiele
und Freunde an einem Ort vereinen kann.«
Jan Theysen (King Art): »Grundsdtzlich ist es
meiner Meinung nach fiir Spieler und Ent-
wickler gut, wenn es mehr Orte gibt, an de-
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nen man Spiele kaufen kann. Quasi-Mono-
pole helfen niemandem auf3er den Mono-
polisten. Ich kann aber gut nachvollziehen,
dass Spieler sich gegdngelt fiihlen, wenn
Spiele exklusiv auf bestimmten Plattformen
angeboten werden. Fiir mich wdre der richti-
ge Weg, wenn Spiele auf vielen Plattformen
angeboten werden und die Plattformen sich
durch Dienstleistungen, Features und Preis
— aber nicht Exklusivitét — voneinander un-
terscheiden.«

Michael Hoss (Decka3): »Um dem Kern des
Problems auf den Grund zu gehen, muss

man sich zundchst anschauen, wo diese Dis-

kussionen stattfinden. Vermehrt wird der Ar-
ger liber die Plattformen via Social Media
geteilt. Gerade in den letzten Jahren ist die
Diskussionskultur dort weg von Fakten, hin
zu emotionalen, impulsiven und meinungs-
gefirbten Beitrdgen gerutscht. Der Unmut
der Spieler basiert auf einem nachvollzieh-

baren Kern — fehlende Features, welche sie
als grundlegend erachten. Dennoch entwi-
ckelt sich durch die Eigendynamik von Social
Media eine Meinungswelle, die in ihrer Aus-
prdgung auf den ersten Blick deutlich stdr-
ker erscheint, als sie eigentlich ist. Schaut
man sich niichtern die Verkaufszahlen an,
die Exklusivtitel im Moment erreichen, dann
zeigt sich ein gdnzlich anderes Bild. Die
Mehrheit der Nutzer scheint sich nicht an
den Diskussionen auf Social Media zu betei-
ligen, sondern sie kaufen die Spiele, auch
wenn sie exklusiv auf einer Plattform sind. «

In diesem Sinne, besten Dank von uns hier
aus der Redaktion! An Christoph, Jan und Mi-
chael fiir ihre Insider-Statements. An euch
fiir das Lesen unseres madchtigen Reports.
Und allen Grabenkdampfen zum Trotz an alle
Publisher, Entwickler und Plattformbetreiber
fiir eure Arbeit an einem Hobby, das uns seit
92 Millionen Jahren begeistert. Y

Die Unreal Engine 4 gehort ebenfalls Epic Games, auch fiir deren Nutzung zahlen Entwickler Ge-
biihren. Auf Steam, zum Beispiel, werden fiinf Prozent der Verkaufseinnahmen fallig. Auf dem Epic
Games Store verzichten die Engine-Experten jedoch auf diesen Obolus. Clevere Doppelstrategie!

Eine PC-Version des ersten Red Dead Redemption fehlt allerdings immer noch. Warum, Rockstar Games, warum??? 97



