ok k %k ok kK ok k sk sk ok k %k k sk ok sk ok sk ok ok ok ok ok ok k ok ok ok ok ke ok sk ok sk ok ok ok sk ok ok b ok ok ok ok ok ok ok ok

Fiinf gewagte Chefredakteursprognosen

DAS HEIKORAKEL
SPIELEJAHR 2022

Warum erscheinen 2022 mehr Spiele, als wir heute ahnen? Wo entscheidet sich das
Konsolenduell? Und wann kommt Half-Life 37 GameStar-Chefredakteur Heiko Klinge

rechnet mit dem aufregendsten Spielejahr seit langem.

Vergesst Alfred Hitchcock und Stephen King:
Die fiesesten Thriller sind immer noch meine
Jahresprognosen. Also zumindest fiir mich,
wenn ich knapp zwolf Monate spater drauf-
schaue. Wo lag ich richtig? Wo zumindest
halbwegs? Und wo habe ich mich bis auf die
Knochen blamiert? Nervenzerfetzende Span-
nung, zumal ich zu diesem Zeitpunkt natiir-
lich keinen Plan mehr habe, was ich Ende
2020 fiir einen Kokolores geschrieben habe.
Also ziehen wir mal schonungslos Bilanz:

Es wird unzdhlige Verschiebungen geben:
Punkt fiir mich. Aber sowas von.

Sony offnet sich dem PC-Spielemarkt:

PROGNOSE 1

Ha! Es ist das grofite Gliick eines jeden Klug-

scheiflers (das gebe ich offen zu), mit solch
einer gewagten Prognose Recht zu behalten.
Uncharted und God of War sei Dank!

Steam haut einen Aboservice raus:

Nun, dhem. Da lag ich wohl voll daneben,
auch wenn ich nach wie vor iiberzeugt da-
von bin, dass Valve noch was auf der Pfanne
hat. Aber dazu spater mehr.

Die E3 wird sterben:

Ja nun, was soll ich da jetzt als Chefredak-
teur des offiziellen Medienpartners der E3
2021 schreiben? Am besten vielleicht sowas
wie: »Schnell zum letzten Punkt!«

Singleplayer feiert ein Mega-Comeback:

Da kann man sicher driiber streiten. Aber
wenn ich mir anschaue, dass fiinf der sechs
Nominierten fiir das »Game of the Year« bei
den Game Awards einen klaren Singlepla-
yer-Fokus hatten, dann wiirde ich mir diesen
Punkt schon geben. Objektiv wie ich bin.

Drei Treffer bei flinf Schiissen. Schon okay,
aber auch kein Ruhmesblatt. Also fiir 2022
lieber auf Nummer sicher spielen? Kénnt ihr
vergessen, damit wiirde ich euch doch den
ganzen Spaf verderben. Und mir den Thril-
ler in zwdlf Monaten. Also ab dafiir! %

CLOUD GAMING WIRD ZU EINER ERNSTHAFTEN ALTERNATIVE.

Sorry, Google, ihr seid nicht gemeint - ich kann mir beim besten Wil-
len nicht vorstellen, wie euer von euch kaum unterstitztes Stadia
2022 noch ein Comeback schaffen soll. Denn dafiir brauchte es ei-
nen echten exklusiven Systemseller, und der ist weit und breit nicht
in Sicht. Mein Optimismus in Sachen Cloud Gaming beruht eigent-

lich sogar auf einer anderen, pessimistischen Prognose, die aller-
dings viel zu wenig gewagt ist, um hier einen Platz zu bekommen:
Die Hardware-Knappheit wird auch 2022 ein Argernis bleiben. Ein
Ende der Pandemie ist nach wie vor nicht in Sicht und damit ebenso
wenig eine Entspannung auf dem Chip-Markt. Und je geringer die
Chancen auf eine PlayStation 5 oder RTX 3070/3080 stehen, desto

Hardware-Experten nachhaltig beeindruckt hat (Seite 120). Nein,
Cloud Gaming wird auch 2022 noch nicht das Spielen auf PC und
Konsole abldsen. Aber ich bin liberzeugt, dass viele von uns es im
nachsten Jahr mal ausprobieren werden. Egal ob aus Neugierde oder
weil immer noch keine 3080 zu einem verniinftigen Preis in Sicht ist.

groRer werden die Chancen von bezahlbaren Alternativen.

Die Hersteller haben sich dafiir Iangst in Stellung gebracht: Wer ei-
nen Game Pass Ultimate von Microsoft besitzt, kann schon jetzt weit
liber 100 Titel des Angebots ohne Zusatzkosten direkt auf dem End-

gerat der Wahl spielen. Ja, Optik und Latenz kénnen nach wie vor
nicht mit der installierten Version mithalten. Aber zum einen ist

auch das nur eine Frage der Zeit, und zum anderen ist es schon jetzt
ein ziemlich cooler Service, einfach mal ohne Download in ein Halo
Infinite oder Forza Horizon 5 reinspringen zu kénnen.

Sony mag hier beim Spieleangebot noch zuriickhdngen, das bis dato
noch keine PS5-Titel enthalt. Aber es wiirde mich sehr wundern,
wenn sich das 2022 nicht dndert. Zu attraktiv sind Aboservices als
Geschaftsmodell, zu knapp bleibt die Versorgung mit PS5-Konsolen.

Und wohin die Reise technisch gehen kann, demonstriert bereits
Nvidia mit seinem Service Geforce Now, der bei der »RTX 3080«-Mit-
gliedschaft inzwischen 120 FPS in 1440p ermdglicht, was unsere

Uncharted 4 soll irgendwann 2022 fiir den PC erscheinen.
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PROGNOSE 2

VIELE SPIELE ERSCHEINEN SCHON WENIGE MONATE NACH DER ANKUNDIGUNG.

Selbst beim Blick in die billigste Glaskugel diirfte klar sein, dass sich
die Corona-Pandemie auch 2022 noch massiv auf die Spieleentwick-
lung auswirken wird. Aber wie duRert sich das? In erster Linie durch
Verschiebungen, klar. Ich glaube allerdings auch daran, dass wir we-
sentlich kiirzere Abstande zwischen Ankiindigung und Verkaufsstart

V: Bin:aufgeflogen:

PROGNOSE 3

erleben werden. Wir steigen jetzt in die Phase ein, in der sich zuneh-
mend Spiele dem Release nahern, bei denen Corona bereits kurz
nach der Vorproduktion zugeschlagen hat, und damit noch vor dem
sogenannten Greenlight. Insbesondere bei Blockbustern wird in der
Vorproduktionsphase haufig noch in kleineren Teams an Prototypen
oder Vertical Slices (ein voll spielbarer, aber kleiner Ausschnitt) gear-
beitet, und erst wenn diese griines Licht vom jeweiligen Entschei-
dungsgremium bekommen, wird in die Vollproduktion eingestiegen.

Die Kommunikation soll vor allem bei groBen Publishern in der Regel
erst dann starten, wenn die Vollproduktion so weit fortgeschritten
ist, dass ein erfolgreicher Release gesichert scheint. Natdirlich gab
und gibt es Ausnahmen, und natiirlich kénnen sich Publisher immer
noch verhauen. Aber hinter vorgehaltener Hand hére ich immer
haufiger, dass zwischen Reveal und Release idealerweise nur noch
sechs bis maximal zwdlf Monate liegen sollen.

Und jetzt kommen wir zum entscheidenden Punkt fiir meine Prog-
nose: Diese »Jetzt klappt’s wirklich!«-Sicherheit gilt in Pandemiezei-
ten eigentlich nur noch dann, wenn ein Spiel bereits kurz vor der
Vollendung steht. Selbst dann kann es noch in die Hose gehen - sie-
he Battlefield 2042, das ja erst im Sommer angekiindigt wurde. Auch
der Schock des verkorksten Cyberpunk-Releases steckt der gesamten
Branche nach wie vor in den Knochen.

Deshalb rechne ich damit, dass 2022 viele Spiele erscheinen werden,
von denen wir erst wenige Monate vor Release erfahren. Das diirfte
auch einige Sorgenkinder betreffen. Falls also tatsachlich das von
mir erhoffte Die Siedler wieder auftauchen sollte, dann gehe ich da-
von aus, dass es auch schon wenige Monate spater im Laden steht.

VALVE WIRD WIEDER EIN EIGENES SPIEL VEROFFENTLICHEN.

Lernt der Klinge denn gar nichts dazu? Letztes Jahr noch véllig dane-
benliegen mit seiner Prognose, dass Steam einen Aboservice raus-
haut, und 2022 soll es gleich ein komplett neues Spiel sein?

Hey, wenn ich dazulernen wiirde, wére die Nummer hier doch lang-
weilig. Und tatsachlich bin ich nach wie vor liberzeugt davon, dass

o

es%e

3%
.o

ity 7

ation 5 kostet auf Ebay etwa 700 Euro, die UVP liegt bei 500.

Valve weiterhin an Projekten abseits von Steam arbeitet. 2021 liber-
raschten sie uns mit dem Steam Deck. Ein Handheld-PC, mit dem ihr
eure Steam-Bibliothek auch unterwegs spielen kénnt und der inner-
halb kiirzester Zeit vergriffen war — was auch an einer geringen
Stlickzahl und der generellen Hardware-Knappheit liegen diirfte.

So oder so hat Valve nach wie vor ein elementares Interesse daran,
sich im zunehmenden Wettbewerb der Shop-, Abo- und Cloud-Servi-
ces eine moglichst sichere Position zu schaffen. Ein neues, grofRes
Spiel kann dabei ein entscheidender Hebel sein, so wie es Half-Life 2
fir Steam und Half-Life: Alyx fiir die Valve-Index-VR-Brille waren.
Und wenn mal etwas bewiesen hat, dass Valve sein Half-Life-Univer-
sum noch nicht aufgegeben hat, dann die Post-Credit-Szene von
Alyx. Also Half-Life 3 confirmed? Okay, ganz so weit wiirde nicht mal
ich gehen. Aber Fakt ist, dass Valve an gleich mehreren Spielen arbei-
tet, wie Gabe Newell Anfang 2021 bestétigte: »Wir haben definitiv
Spiele in Entwicklung, die wir noch ankiindigen werden - es macht
einfach SpaR, Spiele herauszubringen. [...] Alyx war groRRartig — mal
ein Singleplayer-Spiel zu entwickeln, hat im Unternehmen viel Mo-
mentum geschaffen, mehr in diese Richtung zu machen.«

Und so langsam kommen die Infoeinschlage: Ende November berich-
tete ein normalerweise gut informierter Valve-Insider von einem
Projekt namens Half-Life: Citadel. Selbst ein Portal 3 halte ich nicht
fir komplett abwegig, weil Valve damit sowohl fiir VR als auch das
Steam Deck oder gar Raytracing einen Showcase und potenziellen
Systemseller schaffen kénnte, an dem viele Partner wie AMD, HTC
oder Nvidia sicher groRes Interesse hatten. Fiir mich spricht jeden-
falls einiges dafiir, dass 2022 ein Valve-Jahr werden kénnte.

GameStar 02/2022
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PROGNOSE 4
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ES KOMMT ZU GROSSEN STRUKTURVERANDERUNGEN BEI DEN SPIELEHERSTELLERN.

Mitte Juli 2021 platzte die Bombe: Das California Department of Fair
Employment and Housing (so etwas wie eine Aufsichtsbehorde fiir
Arbeitgeber) reichte eine Klage gegen Activision Blizzard ein, die
schwere Vorwiirfe gegen die dort herrschende Arbeitskultur bein-
haltete, unter der insbesondere Frauen zu leiden hatten - von un-
gleicher Bezahlung liber Mobbing bis hin zu sexueller Belastigung.
Dies trat eine Lawine weiterer haufig nur schwer ertraglicher Ent-
hiillungen los. Viele Geschadigte gingen — ermutigt durch die Ermitt-
lungen — mit ihren eigenen Erlebnissen innerhalb des Unterneh-
mens an die Offentlichkeit. Léngst ist klargeworden: Die gesamte
Games-Branche hat schwerwiegende, oft schon historisch gewach-
sene Probleme mit Sexismus und ihrer generellen Arbeitskultur.

Hinzu kommt eine seit nunmehr fast zwei Jahren grassierende Pan-
demie, die strukturelle Versaumnisse innerhalb der Spielefirmen
gnadenlos aufdeckt, insbesondere im Blockbuster-Segment, also bei
den sogenannten AAA-Studios. Natiirlich sind Crunch und schlech-
tes Projektmanagement keine neuen Phdanomene, wir erinnern uns
an entsprechende Diskussionen bei Rockstar Games und EA. Aber
Corona wirkt hier wie ein Brandbeschleuniger. Letztes prominentes
Beispiel: der verkorkste Release von Battlefield 2042. Ein »Weiter so«
kann es nicht geben. Erste Konsequenzen sehen wir bereits, etwa die
massiven Umstrukturierungen beim Battlefield-Entwickler Dice, die
Griindung von Betriebsraten und Initiativen wie A Better Ubisoft
oder den Wechsel zur Vier-Tage-Woche bei Eidos Montréal.

2022 wird das Tempo hier gewaltig zunehmen, sowohl was Personal-
als auch Strukturveranderungen angeht. Die gute Nachricht ist, dass
die Games-Branche aufgrund ihrer gezwungenermafen komplett

PROGNOSE 5

Okay, zugegeben: Eigentlich ist das jetzt nur noch eine mittelgewag-
te Prognose angesichts meiner bisherigen Thesen fiir 2021 und
2022. Aber dieser Optimismus-Joker sei mir hoffentlich erlaubt, an-
gesichts eines weiteren mageren Spielejahres, auch wenn das fiir
viele sicher noch eine der kleineren Sorgen war.

Und es liegt ja fiir gut informierte Menschen (also euch) auf der
Hand, warum 2022 zumindest aus Gaming-Sicht deutlich erfreuli-
cher wird. Zum einen biegen jetzt immer mehr Spiele auf die Zielge-
rade ein, die aus Pandemiegriinden verschoben wurden. Bereits im
ersten Quartal rollen hier jede Menge Hochkarater wie Elden Ring,
Stalker 2, Dying Light 2 oder Lost Ark auf uns zu. Die Studios haben
auRerdem ihre Workflows inzwischen gezwungenermaRen an die
neuen Bedingungen angepasst, sodass sich der Einfluss von Corona
auf Release-Termine zunehmend in Grenzen halt. Entsprechend
rechne ich mit deutlich weniger Verschiebungen als noch im letzten
Jahr, auch weil viele Releases erst dann kommuniziert werden dirf-
ten, wenn sie nahezu sicher sind, siehe meine zweite Prognose.

Deshalb wird die Reihe der Corona-Nachziigler noch durch so man-
che Uberraschungstitel erganzt werden, von denen wir bis dato nur
wenig oder vielleicht sogar noch gar nichts gehort haben. Ich denke
da etwa an ein Dragon Age 4, ein Star Wars Jedi: Fallen Order 2 oder
das lang ersehnte Indiana-Jones-Spiel von Machine Games.

Vieles von dem, was im Weihnachtsgeschéft 2022 bei den groRen
Publishern fiir Umsatz sorgen soll, werden wir erst im Sommer zum
ersten Mal zu Gesicht bekommen - egal ob nun auf einer Messe wie

Play, dem Xbox Showcase oder einer Nintendo Direct.

2022 GIBT ES EIN WAHRES BLOCKBUSTER-FEUERWERK.

der E3 oder bei einem herstellereigenen Event wie dem Sony State of

digitalen Prozesse deutlich schneller und flexibler agieren kann als
andere Industrien. Ich hoffe, dass viele Firmen dies proaktiv angehen
und die strukturellen Probleme der Spielentwicklung bei der Wurzel
packen. Aber ich fiirchte, dass auch 2022 viele erst dann reagieren
werden, wenn es zu spat ist und der nachste Skandal enthiillt wurde.
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Klingt zu schén, um wahr zu sein? Das wissen wir spatestens Ende
2022, wenn fur mich wieder Thriller-Zeit ist und ich mir anschaue,
mit welchen Prognosen ich richtig lag und mit welchen gnadenlos
daneben. Keine liberraschende Wendung wird’s dagegen bei Game-
Star geben. Ihr kénnt euch auch 2022 darauf verlassen, dass wir je-
den Tag unser Bestes geben werden, damit ihr das Beste aus eurem
Lieblingshobby rausholen kénnt. Manches braucht halt keine ner-
venzerfetzende Spannung, sondern darf gern so bleiben, wie es ist.

Machine Games konnten uns aber auch einfach Wolfenstein 3 geben und danach das Indy-Spiel. 31




