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Microsoft, Electronic Arts und Co. werden zu machtig
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DIE ENDBOSSE

Sie scheffeln Milliarden, tricksen bei den Steuern und verhindern fairen Wettbewerb. Publisher sind auf dem
Weg zum Monopol. Noch profitieren wir davon. von martin bietrich

Die Ankiindigung kam aus dem Nichts und
war doch keine Uberraschung. Dass Mi-
crosoft zukiinftig der Publisher von Spiele-
reihen wie Fallout, The Elder Scrolls oder
Doom sein wird, hatten wohl selbst die
kithnsten Marktanalysen Anfang des Jahres
nicht auf dem Schirm. Die 7,5 Milliarden US-
Dollar schwere Ubernahme von Bethesda-
Mutter ZeniMax Media vor einigen Wochen
ist aber im Kontext der aktuellen Geschafts-
strategie des Windows-Herstellers nur die
ndchste logische Konsequenz. Schon kurz
nach Bekanntgabe des Deals wurden Stim-
men laut, dass vor allem Microsofts Game
Pass der groBe Gewinner sei und als Netflix-
Aquivalent immer attraktiver werde. Das diirf-
te ein triftiger Grund gewesen sein, wie die
Zahlen beweisen. Abonnierten im April 2020
noch zehn Millionen Leute den Service, sind
es jetzt schon tber 15 Millionen.

Hinter der Akquisition steht aber auch
eine Strategie, die fast alle Techkonzerne
verfolgen, egal wie unterschiedlich sie auf
den ersten Blick erscheinen. Sukzessive ar-
beiten sie an ihrer technischen wie gesell-
schaftlichen Unausweichlichkeit. Wer heute
am digitalen Leben teilhaben will, kommt an
Google, Amazon oder Facebook kaum mehr
vorbei. Die Firmen haben Infrastrukturen
aufgebaut, die eine Nicht-Teilnahme seitens
der Kundschaft nur unter groem Aufwand
moglich machen. So kiimmert sich der Ama-

98 Die Steueroase Barbados liegt in der Karibik. Die Insel ist gerade mal 430 Quadratkilometer klein. Das ist kleiner als Usedom.

zon Web Service (AWS) um 30 Prozent der
globalen Cloud-Nachfragen. Dienste wie
Dropbox, Spotify oder Netflix nutzen ihn und
machen damit Amazon noch integraler fiirs
alltagliche Leben. Google kopiert ungefragt
Webseiten und Datenbanken Dritter, um ihre
Suchmaschine weiter essenziell zu halten.
Die gigantische Marktmacht der Internet-
Leitunternehmen beruht auf aggressiver Ex-

pansion und einer strukturellen Benachteili-
gung derer, die es wagen, sich ihnen in den
Weg zu stellen. Vor Kurzem schaute sich der
US-Kongress das Silicon Valley in einer mo-
natelangen Untersuchung genauer an, wozu
er auch die Manner an der Spitze zum Rap-
port einlud und mehr als 1,3 Millionen Doku-
mente sichtete. Im von den Demokraten ver-
fassten Bericht kommen die Abgeordneten
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Half-Life 2 war die langersehnte Fortsetzung eines Shooter-Meilensteins und der Wegbereiter fiir
Valves hauseigenen Online-Distributionskanal Steam, der lange Zeit unangefochten existierte.
Die bequeme Art und Weise, Spiele online zu kaufen und zu managen, machte Valve-Chef Gabe
Newell zum Milliardar und revolutionierte den Spielemarkt.
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zu dem Schluss, dass wettbewerbsverzer-
rende Monopole entstanden seien, »wie es
sie zuletzt im Zeitalter der Olbarone und Ei-
senbahn-Tycoons gab«. Inzwischen bereitet
die US-Regierung sogar eine Klage gegen
Google wegen Ausnutzung seiner Monopol-
stellung bei Suchmaschinen vor.

Auch die EU-Kommission moniert die ab-
solutistische Stellung der Firmen und arbei-
tet derzeit an Gesetzen, um den Internet-Ko-
nigen die Krone ein wenig zurechtzustutzen.

Schaut man sich jetzt unter diesen Gesichts-

punkten die Videospielbranche an, werden
einige Gemeinsamkeiten deutlich — auch
wenn es noch nicht so akut ist.

Publisher werden immer machtiger
Im Videospielbusiness sind es vor allem Mi-
crosoft, Sony, Valve und Nintendo, die rela-
tiv widerspruchsfrei ihr Reich regieren kon-
nen und anderen ihre Regeln aufdriicken.
SchlieBlich muss jeder, der auf der Konsole
ein Spiel veroffentlichen will, den Plattform-
besitzern gehorchen. Und auf dem PC konn-
ten es sich lange Zeit nur die wenigsten leis-
ten, nicht auf Steam zu erscheinen. Zwar
profitierte die Kundschaft bisher davon,
dass nur einige wenige Unternehmen an der
Spitze stehen. Ihre immer starker werdende
Marktdurchdringung mithilfe eigener Oko-
systeme steht jedoch im krassen Gegensatz
zum freien Wettbewerb, den unser Wirt-
schaftssystem eigentlich verspricht. Lang-
fristig kann diese Machtkonzentration er-
hebliche Nachteile mit sich bringen, wenn
ein ganzes Medium unter der Agide der glei-
chen Unternehmen steht.

Monopolvorwiirfe sind fiir die Branche

nichts Neues. Anfang der goer-Jahre kontrol-

lierte Nintendo tiber 8o Prozent des US-
amerikanischen Videospielmarktes, nach-
dem dieser ein paar Jahre zuvor zusam-
menbrach. Aus der Asche des Video-
spielcrashs stieg das Nintendo Entertain-
ment System empor. Die Folge: NES-Spiele
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Hinter vielen erfolgreichen Sportsimulationen steht Electronic Arts, die dank exklusiver Li-
zenzrechte reale Sportvereine und Spielernamen benutzen diirfen. Konkurrenzprodukte ohne
solche Deals haben einen erheblichen Nachteil gegentiber EAs Lizenzpower.

wurden auch Jahre nach Release nicht
billiger. Der damals grofite Spielzeugver-
kaufer Toys “R” Us stellte nur Cartridges
in die Regale, die von Nintendo abgeseg-
net wurden und an denen sie mitverdien-
ten. Der Handler war vom japanischen Un-
ternehmen abhangig. 50 Prozent seines

Jahresumsatzes machte Toys “R” Us mit Nin-

tendo-Produkten. Konkurrenzunternehmen
wie Tengen oder American Video Entertain-
ment, die nicht-lizenzierte NES-Spiele pro-
duzierten, schauten in die R6hre. In einem
Fernsehbeitrag wurde einmal Howard Lin-
coln, Senior President bei Nintendo of Ame-
rica, auf diese Benachteiligung angespro-
chen. Laut Lincoln hatte sich Nintendo
dieses Recht verdient: »Wir haben uns ent-
schieden, ein Videospielsystem mit hoch-
wertigen Spielen zu entwickeln. Wir sind ein
Risiko eingegangen und jetzt ist es, denke
ich angemessen, wenn wir die Belohnung
fuir dieses Risiko ernten. Das ist Kapitalis-
mus.« Das sah nicht jeder so. Im April 1991
stimmte Nintendo einer Ausgleichszahlung
von 25 Millionen Dollar zu, um eine Klage zu
verhindern. Die Bundeshandelskommission
FTC sah es als erwiesen an, dass Nintendo
Handler unter Druck setzte, um die Preise
kontrollieren zu konnen. Eine Lehre war das
den Mario-Machern allerdings nicht.

2002 verurteilte die EU-Kommission Nin-
tendo und mehrere Vertriebshandler zu ei-
ner Gesamtstrafe von 168 Millionen Euro,
weil sie ein Kartell zwischen 1991 und 1998
aufgebaut hatten, um Importe aus EU-Ldn-
dern mit niedrigeren Preisen zu unterbin-
den. Die Strafzahlung wurde jedoch spater
reduziert, weil die Verkdufer bei der Aufkla-
rung kooperierten. Derzeit lduft auch noch
eine weitere europdische Untersuchung, die
die Praktik des Geoblockings naher unter
die Lupe nimmt. Valve mit ihrer Verkaufs-
plattform Steam sowie den Publishern Ban-
dai Namco, Capcom, Focus Home, Koch Me-
dia und ZeniMax wird vorgeworfen, bila-

Auch Nintendo
versuchte in der
Vergangenheit immer
mal wieder, monopo-
listische Strukturen
durchzudriicken

und Konkurrenten
unsanft beiseite zu
schieben. Staatliche
Institutionen konnen
dann Unternehmen
abstrafen oder sogar
zerschlagen.

terale Absprachen getroffen zu haben, »um
Verbraucher daran zu hindern, PC-Video-
spiele, die nicht in ihrem Wohnsitzland er-
worben wurden, zu nutzen«.

Aus Rebellen werden Monopolisten

Nicht nur Nintendo stand Drittherstellern
lange Zeit sehr skeptisch gegeniiber. Auch
Sega stellte vor der Jahrtausendwende ex-
ternen Entwicklerstudios, die fiir das Gene-
sis-System Spiele herausbringen wollten,
heftige Lizenzgebiihren in Rechnung. Zudem
kam es vor, dass Entwickler bei Sega einen
Publishervertrag unterschreiben mussten,
damit sie ihre Spiele blof nicht zusétzlich
noch bei Nintendo herausbrachten. Entwick-
ler Accolade wurde das irgendwann zu viel
und umging einfach die technischen Hiir-
den, die Sega gegen nicht-lizenzierte Soft-
ware auf der Konsole installiert hatte. Den
darauffolgenden Gerichtsstreit konnte Acco-
lade fiir sich entscheiden und starkte damit
nachhaltig die Rechte aller Entwickler und
Publisher, die auf fremden Plattformen ver-
offentlichen wollten.

Einer der Nutzniefler dieser gerichtlichen
Entscheidung war Electronic Arts. Als Ver-
bund von Systemrebellen gehdrte das Un-
ternehmen zu den ersten, die ohne eigene
Konsole trotzdem riesige Gewinne einfuh-
ren. Zu EAs erfolgreichsten Spielen gehéren
bis heute Sportsimulationen. Dank eines di-

Friiher war Barbados von Urwald bedeckt, der inzwischen Zuckerrohrplantagen Platz machen musste. 99
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Obwohl GTA 5 eines der profitabelsten Spiele der Welt ist, hat Rockstar Edinburgh Steuererleichterungen in Millionenhéhe geltend gemacht.

cken, exklusiven Lizenzpakets kann nur EA
den Grofiteil der echten Vereinsnamen und
die Ebenbilder realer Sportstars verwenden.
Die Mitbewerber stehen natiirlich deutlich
schlechter da, wenn statt Lionel Messi ein
unbekannter argentinischer Ballkiinstler na-
mens Mionel Lessi das Cover ziert. 2005 gab
das Unternehmen bekannt, dass 63 Prozent
aller verkauften Sportsimulationen aus dem
Hause EA Sports kdmen.

Gegen diesen monopolartigen Zustand
klagten 2012 zwei US-Amerikaner im Kon-
text von EAs Football-Spielen. Der Publisher
verteidigte sich mit dem Argument, dass die
Lizenzinhaber selbst die Exklusivrechte an-
geboten hétten, einigte sich dann aber mit
den Kldgern auf eine Vergleichszahlung von
27 Millionen US-Dollar. Diese wurde unter
allen Kdufern eines Spiels aus der Reihe
Madden, NCAA Football oder Arena Football
aufgeteilt. Die »Entschddigung« belief sich
auf zwei bis sieben Dollar pro Spiel, das zwi-
schen 2005 und 2012 gekauft wurde.

Die Zahlungen diirften Electronic Arts nur
wenig geschadet haben, denn die Masche
funktioniert prachtig. Neben ihrer Fuballsi-
mulation FIFA mit allen erdenklichen Verei-
nen gibt es als einzige Alternative nur noch
Konamis Pro-Evolution-Soccer-Reihe, die mit
einem deutlich kleineren Lizenzangebot da-
herkommt. Zumindest wenn man nicht auf
der Switch spielt. Hier rollt das Leder nam-
lich ausschlie3lich fiir EAs Kickerspiel. FIFA
21 ist auf der Switch dazu noch auf demsel-
ben technischen wie inhaltlichen Stand wie
FIFA 19. Nur der Kader wird netterweise zum
Vollpreis von 50 Euro auf die neue Saison
aktualisiert. Der Publisher kann es sich auf-
grund seiner unangefochtenen Marktstel-
lung schlicht und ergreifend erlauben, ein
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solch dreistes Angebot zu machen. Ganz ge-
treu dem Motto: Friss oder stirb!

Steuern? Will ich nicht

So wie viele Leitunternehmen haben auch
die Videospielriesen die Ressourcen, ihre fi-
nanzstarke Position durch die Vermeidung
von Steuerzahlungen weiter auszubauen.
Die unabhdngige Investigativplattform Tax-
Watch UK deckte auf, dass Activision Bliz-
zard ein kompliziertes Netz aus Subunter-
nehmen aufgebaut hat, um die Vorziige
einer Steueroase in Anspruch zu nehmen.
Samtliche Rechte an Marken und Franchises
werden an eine Firma auf den Bermudas
und Barbados verkauft. Diese Firmen lizen-
zieren die Rechte wiederum an Activision
Blizzard International B.V. in den Niederlan-
den. Activision Blizzard spart dadurch Milli-

onen, weil auf die so anfallenden Lizenzge-
biihren aus Inselstaaten wie Barbados
deutlich weniger oder gar keine Steuern ver-
rechnet werden und der Nettogewinn kiinst-
lich klein gehalten wird.

Laut TaxWatch UK zahlte zudem Rockstar
North aus Edinburgh in den letzten zehn
Jahren keine Unternehmenssteuer und griff
auch ordentlich bei britischen Steuerzu-
schiissen zu, die eigentlich kleinen bis mit-
telgrofien Videospielstudios unter die Arme
greifen sollen. Rund 46 Millionen Euro nah-
men die GTA-5-Entwickler tiber die Subventi-
onsmafinahmen zwischen 2015 und 2017
ein. Das sind 19 Prozent aller jemals bewil-
ligten Gelder seit der Einfiihrung der Zu-
schiisse im Jahr 2014. Und das obwohl
Grand Theft Auto 5 mit iiber 135 Millionen
verkauften Exemplaren zu den erfolgreichs-
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2007 schluckte EA die Entwicklerstudios Pandemic und Bioware fiir mehr als 800 Millionen
US-Dollar. In den folgenden Jahren mussten sich die Mass-Effect-Macher immer wieder anhéren,
dass sie nach der Ubernahme nicht mehr die Gleichen waren und an Qualitt eingebiiRt hatten.

Die Bewohner von Barbados nennt man Barbadier, besser noch ist das Adjektiv: barbadisch. Toll!
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Microsofts Portfolio wachst und wachst. Neuerdings vereinen sie unter ihrem Dach auch id Software mit Titeln wie Doom Eternal. In Zukunft dirf-
ten noch so einige weitere Entwickler folgen, denn als Plattformanbieter muss Microsoft in die Breite gehen.

ten Spielen aller Zeiten gehort und der
Hauptsitz von Rockstar in den USA liegt.
Warner Media, Sony und Sega sagten eben-
falls nicht nein zur laschen britischen Steu-
erpolitik, um bei der Unternehmenssteuer
zu sparen und gleichzeitig Zuschiisse in Mil-
lionenhdhe zu erhalten.

Electronic Arts nutzte einem Bericht der
New York Times zufolge zwischen 2006 und
2011 eine Liicke im US-Steuergesetz aus,
wodurch sie trotz eines selbst angegebenen
Gesamtprofits von 1,2 Milliarden Dollar nur
98 Millionen Dollar an Unternehmenssteu-
ern zahlen mussten. Das sind insgesamt
8,17 Prozent — eigentlich hatte Electronic
Arts im US-Bundesstaat Kalifornien aber
8,84 Prozent auf ihren Gewinn zahlen miis-
sen, pro Jahr! Das so gesparte Geld konnen

die Publisher in teure Ubernahmen investie-
ren. In den letzten zwei Jahren wurden etwa
140 Entwicklerstudios von groBeren Unter-
nehmen aufgekauft. Hervé Hoerdt, Senior
Vice President in der Marketingabteilung bei
Bandai Namco, beschwerte sich in einem In-
terview mit gamesindustry.biz, dass es fiir
sie immer schwieriger werde, unabhédngige
Entwickler zu finden, die langfristig mit Ban-
dai zusammenarbeiten wollen: »Wie lange
werden wir akzeptieren, dass wir zu ihrem
Erfolg beitragen, und dann verkaufen diese
Leute ihre Firma?«

Microsoft gab seit der Einfiihrung der ers-
ten Xbox tiber zehn Milliarden US-Dollar fiir
Ubernahmen von Entwicklern und nun auch
Publishern aus. Ein Ende ist nicht in Sicht.
CEO Satya Nadella kiindigte nach dem Kauf

Der Start der Streaming-Plattform Stadia verlief alles andere als optimal. Allzu sehr argern durfte
das Google aber nicht. Sie brauchen keinen sofortigen Erfolg. Bei der Eroberung neuer Markte
kommt es besonders darauf an, wer den langsten Atem hat.
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Die meisten Einwohner von Barbados (ca. 278.000) arbeiten im Dienstleistungssektor, vor allem im Tourismus.

von ZeniMax an, dass sie auch in Zukunft
weiter im Gaming-Sektor shoppen wiirden.

Mein Markt, meine Regeln

Die ungleich verteilte Macht in der Video-
spielbranche ist insbesondere auf Seiten
der Plattformbetreiber sehr schief. Mi-
crosoft, Sony, Nintendo und Valve haben je-
weils eigene Distributionskanéle, die im Fal-
le der Konsolenhersteller auch nur zusam-
men mit der dazu passenden Hardware
funktionieren. Der Soziologe Professor Phil-
ipp Staab spricht in seinem Werk »Digitaler
Kapitalismus« davon, dass die Leitunterneh-
men des kommerziellen Internets wie Apple,
Google und Amazon sogenannte proprietdre
Markte aufgebaut hatten — also Markte, die
ein geschlossenes technisches System dar-
stellen und sich im Besitz eines einzigen
Unternehmens befinden wiirden. Ziel ist
nicht mehr die maximale Produktion, son-
dern die Kapitalisierung eigentlich unknap-
per Giter. Denn ob Apples Appstore nun
1.000 Apps anbietet oder 100.000, bedeutet
zwar eine stdrkere Serverbelastung. Die Kos-
ten sind aber verschwindend gering im Ver-
gleich zum Aufwand, den ein Automobilher-
steller bei einer derartigen Nachfrage-
steigerung meistern miisste. »Klassische
Monopolunternehmen agieren auf Markten,
die Leitunternehmen des digitalen Kapitalis-
mus sind Méarkte«, schreibt Staab. Sie kiim-
mern sich darum, dass die Produzenten ihr
Publikum finden, und belegen jede Transak-
tion mit einer Gebiihr. Die so aufgebauten
Okosysteme sollen »reizvolle Komplettange-
bote« bieten, die es schwer machen, diese
Systeme wieder zu verlassen. Ganz dhnlich
verhdlt es sich bei Steam oder den digitalen
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Vom reinen Nettovermogen ist Tencent der grof3te Spielepublisher der Welt, obwohl das kaum jemand im Westen mitbekommt. Das Unternehmen
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feiert besonders in Asien riesige Erfolge im Mobile-Bereich und besitzt mit Riot Games die Entwickler hinter dem E-Sport-Dauerbrenner League of
Legends. Tencent ist auBerdem an Epic Games (Fortnite) beteiligt.

Stores von Microsoft, Sony und Nintendo. Je
beliebter ein Markt wird, desto mehr Produ-
zenten zieht er auch an, womit wieder mehr
Menschen den Markt nutzen wollen. Eine
Machtkonzentration ist die Folge. Lange Zeit
galt das fiir Valve, die fast den gesamten On-
line-Distributionsmarkt fiir PC, Mac und Linux
kontrollierten. Valve belegte jeden Kauf tiber
Steam mit einer Steuer von 30 Prozent und
bestimmte, welche Spiele auf der Startseite
beworben wurden und welche nicht.

An Steams Vormachtstellung konnten
auch die Stores von EA, Ubisoft und Blizzard
nur wenig andern. Erst mit dem Epic Games
Store trat ein neuer Konkurrent auf, der mit
seiner forschen Art Steam notigte, einige
Kompromisse einzugehen und die Gebihr
von 30 Prozent zumindest fiir besonders er-
folgreiche Spiele zu reduzieren.

»Die grofe Stadrke von proprietaren Mark-
ten liegt darin, dass sie sehr effektiv poten-
zielle Konsummarkte auffindbar machenx,
schreibt Staab weiter. Wir finden zum Bei-
spiel durch einen Empfehlungsalgorithmus,
clever platzierte Sales oder personalisierte
Werbung Produkte, die wir andernfalls tiber-
sehen hédtten. Das begiinstigt eine »Intensi-
vierung des Konsums, die uns Phdnomene
wie eine ewig lange Liste an gekauften, aber
nie gespielten Spielen bescherte (umgangs-
sprachlich Pile of Shame genannt). Abon-
nenten und Abonnentinnen des Xbox Game
Pass verbringen laut Microsoft allerdings 20
Prozent mehr Zeit mit einem Spiel als Nicht-
Abonnenten, probieren hdufiger verschiede-
ne Genres aus und haben somit eine insge-
samt um 40 Prozent hohere Bandbreite an
von ihnen gespielten Titeln.
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Weit gestreut

Bei allen hier angedeuteten Katastrophen-
szenarien muss man der Branche aber ihre
regelméRigen Uberraschungsmomente zu-
gutehalten. Ein lebendiger Indie-Markt und

die Existenz von vergleichsweise vielen mit-

telstandischen Entwicklern sowie Publish-
ern garantieren immer wieder Spieleperlen

abseits vorsichtiger Blockbuster-Produktio-

nen. Auch wenn man iiber das Verhiltnis
selbstverstandlich streiten kann. Ebenso
wie liber die Macht der zahlenden Kund-
schaft, die am Ende immer noch entschei-
den kann, ob sie Unternehmen die Treue
schwort oder ihnen das Vertrauen entzieht.

Selbst Microsoft musste dies schon spiiren.

Als sie zur Vorstellung der Xbox One ankiin-
digten, dass gebrauchte Spiele nicht mehr
wiederverkauft werden kénnten, war der
Aufschrei grof}. Um den Anschluss an die
PS4 nicht schon zum Start zu verlieren, ru-
derte Microsoft zuriick.

Und die Erfolgsgeschichte von Epic
Games, die Steam tatsdchlich gefahrlich
werden, ist grundsatzlich zu begriiBen. Mit
Apples iOS Store hat sich Epic mittlerweile
sogar einen weiteren, weitaus machtigeren
Feind gesucht. Hinter der Fehde zwischen
den Milliardenkonzernen steht aber nicht
nur ein edler Anti-Monopolfeldzug. Es ist
auch ein Kampf der Plattformen, die Markt-
anteile mit immer aggressiveren Mitteln er-

Trotz scheinbar unerschopflicher Geldreserven zieht Amazon als Spieleentwickler und Publisher
bisher den Kiirzeren. Titel wie Crucible (oben) sind gefloppt und konnten die hohen Erwartungen
der Aktiondre nicht erfiillen. Das MMO New World wurde auf nachstes Jahr verschoben. Sich ein-
fach Talent einzukaufen und Geld auf ein Spiel zu werfen, ist noch keine Garantie fiir einen Hit.

Das Wohlstandsniveau auf Barbados entsprach 2016 dem der Slowakei.
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Sony setzt bisher im Gegensatz zu Microsoft auf eine deutlich konventionellere Wachstumsstrategie. Vor allem aufwandig produzierte Exklusivtitel
wie Spider-Man: Miles Morales sollen neue Konsolen verkaufen. Aber auch Sony investiert in Cloud-Technologie, Streaming-Angebote und kiinstli-
che Intelligenzen. Und neuerdings diirfen manche ehemaligen PlayStation-Exklusivtitel auch auf dem PC erscheinen.

obern oder verteidigen. Fraglich ist zudem,
ob Epics Engagement gegen Apple und de-
ren Bedeutung fiir den mobilen Sektor nicht
auch von ihrem gréften Investor Tencent an-
geleiert wurde. Das Techunternehmen ist
dank des chinesischen Staatskapitalismus
eine Institution mit enormen Ressourcen
und Know-how. Allein in der ersten Jahres-
hélfte 2020 belduft sich Tencents Umsatz
auf 31 Milliarden US-Dollar. Ein Drittel davon
erwirtschaftete Tencent mit Mobile-Titeln
wie PUBG Mobile, Call of Duty Mobile oder
Honor of Kings. Daneben geh6ren dem Un-
ternehmen auch Riot Games (League of Le-
gends) und Supercell (Clash of Clans). Ins-
gesamt besitzt Tencent 17 Spieleserien mit

mehr als zehn Millionen taglich aktiven
Spielern und Spielerinnen.

Vor kurzem griindete Tencent ein Entwick-
lerstudio in Los Angeles, das aus ehemali-
gem Rockstar-, Respawn- und Insomniac-
Personal besteht und an einem Open-
World-Shooter im Triple-A-Format arbeitet.
Dariiber hinaus investiert Tencent in Cloud-
Technologie, kiinstliche Intelligenzen, Live-
Streaming-Plattformen und 5G-Infrastruktur.
Auch Tencents Wurzelwerk wird immer di-
cker und verastelter. Derartige Investitionen
sichern ihnen einen Platz in gleich mehreren
Wachstumsbranchen und machen sie kri-
senfester. Ahnliches l&dsst sich auch bei der
Konkurrenz beobachten, die untereinander

Plattformen sind in der digitalen Okonomie extrem wichtig. Fortnite wurde zwar als Battle Ro-
yale bekannt, entwickelte sich jedoch Stiick fiir Stiick zu einer Art virtueller Begegnungsstatte
mit Live-Konzerten und Leinwandprasentationen. Die deutsche Band »Die Screenshots« hat das
Video zu »Die Welt geht noch nicht unter« komplett in Fortnite aufgenommen.
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Barbados’ Steuerpolitik macht sich im Staatshaushalt bemerkbar. Die Staatsverschuldung betrug 2016 130 Prozent des BIPs.

sogar Allianzen schmiedet. Microsoft hat
mit Azure einen eigenen Cloud-Service und
kiindigte jingst eine Partnerschaft mit
GameStop an. Der Spielehdndler wird die
Microsoft-Produkte in seinen Ldden beson-
ders bewerben. Sony pumpte 250 Millionen
Dollarin Epic Games fiir einen 1,4-prozenti-
gen Unternehmensanteil. Als Google seinen
Cloud-Dienst Stadia vorstellte, folgte kurz
darauf die Bekanntgabe einer Kooperation
zwischen Sony und Microsoft, um gegen den
neuen Mitbewerber gewappnet zu sein. Ob
diese sicherlich opportunistischen, fliichti-
gen Zusammenarbeiten den Weg zu einem
Quasi-Monopol oder zumindest Oligopol
verlangsamen, darf man wohl bezweifeln —
eher noch verfestigen sich dadurch Macht-
strukturen. Denn die weniger Privilegierten
dirften lange auf solche Chancen warten.

Uns diirften solche Rankespiele egal sein.
Wir konnen komfortabel konsumieren, wenn
es nur einige wenige Plattformen gibt, die
den Grofdteil der begehrten Giiter unter sich
vereinen. Die dick gefiillten Geldspeicher
der Konzerne garantieren, dass sie lange
rote Zahlen mit glinstigen Einstiegspreisen
schreiben kénnen. Erst wenn die zahlende
Kundschaft grofl genug ist und alle poten-
ziellen Konkurrenten so gut es geht ver-
drangt wurden, wird Profit gemacht.

Wir miissen uns jedoch die Frage stellen,
inwieweit wir privaten Unternehmen diese
Macht geben wollen und ob das auch im
Sinne der Entwicklerstudios ist, die viel-
leicht in Zukunft nur noch die Wahl zwischen
ein paar wenigen Arbeitgebern haben. Olba-
rone und Eisenbahn-Tycoons sollen ja nicht
gerade die besten Chefs gewesen sein. %
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