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Das Trash-Phanomen

Simpel-Spiele

Einfachst-Programme a la Moorhuhn liberschwemmen zur Zeit die Regale:

Nur ein kurzer Trend - oder der Anfang vom Ende hochwertiger Spiele?

er 20. August 2000 war in den Kalen-

dern deutscher Freizeitjager rot mar-
kiert. Landesweit putzten Biirohengste
schon mal ihre Computermiuse, denn just
an diesem Tag sollte Moorhuhn 2 zum
Download bereit stehen. Uberlastete Server
z6gerten aber den Ballerspaf? tagelang hin-
aus — viel zu viele Moorhuhn-Fans wollten
bei der virtuellen Jagd mitmachen. Das
Suchtpotenzial des iiberraschend erfolgrei-
chen ersten Teils scheint auf die Fortset-
zung tiberzuschwappen.

Gestandene Spieler stehen dem Phino-
men genauso ratlos gegeniiber wie dem un-
erklirlichen Verkaufserfolg vergleichbarer
Machwerke. In den Gfk-Charts von Anfang
August tummeln sich neben hochkaritigen
Titeln wie Grand Prix 3 oder Diablo 2, die vie-
le Millionen Mark Entwicklungskosten ver-
schlungen haben, auch der Autobahn Raser,
die Rache der Sumpfhiihner oder Big Brother
—The Game. Durchschnittswertung der letz-
ten drei Spiele bei GameStar: 27 Prozent! Die-
se Programme wurden mit minimalem Bud-
get produziert und kénnen ihren millionen-
schweren Konkurrenten spielerisch nicht im
Traum das Wasser reichen — warum sind sie
dennoch kommerziell so erfolgreich?

Faktor 1: Der Preis

Der meist glinstige Preis der trashigen Sim-
pel-Spielchen trigt sicher zum Erfolg der Pro-

Moorhuhn Jagd

Mit Screensavern und Desktop-Hintergriinden
wurde das urspriinglich kostenlose Programm
fir 30 Mark verkauft — véllig tberteuert.
Trash-Faktor: Simpel, aber Kurzzeit-SpaR.
GameStar-Wertung: 29%
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gramme bei. So gehen zum Beispiel der Auto-
bahn Raser oder die Rache der Sumpfhiihner
schon fiir unter 30 Mark tiber den Laden-
tisch. Dabei ist der geringe Preis fiir die Her-
steller kein Problem: Der Qualitit entspre-
chend niedrige Herstellungskosten, extrem
kurze Entwicklungszeiten von selten mehr als
drei Monaten (zum Vergleich: an Diablo 2
werkelte Blizzard vier Jahre) und die groflen
verkauften Stiickzahlen erméglichen Kampf-
preise. Im Gegensatz zu richtigen Spielen

Rache der Sumpfhiihner

Uber 200.000 Exemplare konnten von diesem
Moorhuhn-Abklatsch an den Mann gebracht
werden, der mehr spielerischen Wert aufweist.
Trash-Faktor: weniger originelles Plagiat
GameStar-Wertung: 43%
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sind dadurch die Gewinnspannen pro ver-
kaufter Einheit teilweise sogar hoher.

Faktor 2: Die Prasentation

Wie bei jedem anderen Produkt auch beein-
flusst der Name den Erfolg eines Spiels. Des-
halb verlassen sich besonders im Markt-
segment der Billig-Programme viele Herstel-
ler auf zugkriftige Lizenzen, um grottige
Spiele zu verscheuern. Paradebeispiel hierfiir
ist Big Brother — The Game. Der miserable
Pacman-Klon schmiickt sich mit dem
Schriftzug der Container-Soap, lockt aber mit
dem Uralt-Spielprinzip niemanden hinter
dem WG-Ofen hervor. Fernsehsender re-
cyceln mitunter alte oder gefloppte Spiele. So
dreht der Hubschrauber aus dem iiber zwei
Jahre alten Search and Rescue jetzt als RTLs
Medicopter 117 seine Runden.

Anders als bei den Vollpreis-Titeln ver-
sprechen die Namen der Programme meis-
tens genau das, was sie auch bieten. Woher
soll ein Spieler wissen, dass hinter dem kryp-
tischen Namen Arcatera ein Rollenspiel
steckt? Jeder Kaufer von RTL Skispringen
weifl dagegen genau, was ihn erwartet. Viel
zu wenig grofle Hersteller wagen es, ein
Spiel mit einem deutschen Namen wie Die
Siedler oder Anstoss zu prisentieren. Dabei
ist gerade fur die Zielgruppe der Gelegen-
heitsspieler ein griffiger Titel viel wichtiger
als zum Beispiel ein prominentes Entwick-

Autobahn Raser 1

Quer durch Deutschland geht die holprige
Fahrt. Das Programm ist zwei Jahre nach
Erscheinen immer noch in den Charts.
Trash-Faktor: Schlechter als sein Ruf.
GameStar-Wertung: 27%
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Das Simpel-Rennspiel fihrt Sie durch Berlin.




Am Crazy D-Day iberfallen AuRerirdische deutsche Sehenswiirdigkeiten, hier den Kdlner Dom.

lerteam. Mit »Blizzard« kann ein Hin-und-
Wieder-Zocker nichts anfangen, mit dem
Autobahn Raser dagegen schon.

Faktor 3: Simples Spielprinzip

Gerade Feierabendspieler stéren sich nicht
an primitivem Spielprinzip und magerer
Prasentation. Unbelastet von Erfahrungen
mit anderen Spielen oder kritischen Tests
geben sie sich mit schlichter Kost zufrieden.
Natiirlich verschrecken dicke Handbiicher
und komplizierte Regelwerke potenzielle
Kiufer. Vor Komplexitits-Brocken wie Bal-
dur’s Gate oder Panzer General haben ja
selbst erfahrene Spieler oft Respekt. Zudem
bendtigen gute Titel auch aktuelle Rechner,
ihre billigen Kollegen sind da wesentlich an-
spruchsloser. Da erstaunt es nicht, dass ge-
rade Gelegenheitsspieler den einfacheren
Weg gehen und sich fiir ein zugingliches
Programm mit einfacher Steuerung ent-
scheiden. Selbst absolute Spiele-Laien wer-

Deutschland Europameister

So erfolgreich wie die deutsche Nationalelf bei
der EM war auch dieses durftige FuRballspiel,
trotz Videos mit Sepp Maier und Protz-Titel.
Trash-Faktor: Billig-Videos, billiges Spiel.
GameStar-Wertung: 9%

den durch einen Reaktionstest im Stil von
Moorhuhn oder Hugo nicht tiberfordert.

Kunst und Kommerz

Natiirlich kann man den Herstellern der Spie-
le einfacher Prigung nicht unbedingt Vor-
wiirfe machen. Manche Entwickler finanzie-
ren grof3e Projekte mit dem Programmieren
von Billigspielen. Von den Moorhuhn-Ma-
chern Phenomedia kommt demnichst das
Edel-Rollenspiel Gothic. Und das deutsche
Team FEB sitzt nach dem guten, aber er-
folglosen Killer Loop jetzt an RTL Skisprin-
gen 2001 und einem Spiel zur Krimiserie
Cobra 11. Dabei fliefdt das bei der Arbeit an
Vollpreisspielen erworbene Know-How na-
titrlich in die Auftragsproduktionen ein. Die
Zusammenarbeit mit dem Fernsehsender
zwingt die Entwickler von FEB zwar zur
Fliebandarbeit, dafiir geniefRen sie aber fi-
nanzielle Sicherheit und brauchen nicht
angstlich auf die Verkaufszahlen zu schielen.

Hugo (alle Teile)

Egal, welches der bisher sieben Hugo-Spiele
Sie starten, es erwarten Sie immer die selben
simplen Ausweich-Geschicklichkeitstests.
Trash-Faktor: Geistige Unterforderung pur.
GameStar-Wertung: 21%
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Billige Einstiegsdroge?

Die Simpel-Spiele scheinen sich einen eige-
nen Markt geschaffen zu haben. Das istauch
durchaus in Ordnung, solange die Spiele das
bieten, was sie versprechen. Das ist zum Bei-
spiel bei neuesten Fun-Racern von Davilex
der Fall, die sich immer mehr in Richtung
miRiger Vollpreis-Spiele entwickeln. Das
Phinomen der Massenmarkt-Spiele ist
nicht auf Deutschland beschrinkt: Wih-
rend die Amerikaner mit Deer Hunter und
Co. auf die Pirsch gehen, ballert man sich
zum Beispiel in Holland mit Amsterdoom
durch die Sehenswiirdigkeiten des Landes
(erscheint bei uns bald als Crazy D-Day).
Hoffentlich kommen die groflen Her-
steller nicht auf den Geschmack: Warum
sollte teure Entwicklungzeit in ein Black &
White flieen, wenn mit einem Spiel wie
Moorhuhn ein dhnlicher kommerzieller Er-
folg moglich ist? Bislang brauchen ernsthaf-
te Spieler aber noch keine Angst zu haben,
dass sie bald nur noch primitive Remakes be-
kommen. Vielleicht finden sogar tiber die
Einstiegsdroge Billigspiel viele Zocker zur an-
spruchsvollen Computerunterhaltung.
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Mit Autobahn Raser — Die Polizei schldgt zuriick soll sich die Reihe laut
Hersteller Davilex vom Billig-Image der Vorgénger verahschieden.

Big Brother - The Game

Die katastrophale Steuerung macht es schwie-
rig, die Clique um Zlatko und Jiirgen durch die
primitiven Pacman-Labyrinthe zu lotsen.
Trash-Faktor: Im TV Kult, am PC Mill.
GameStar-Wertung: 9%

Die hésslichen Strichménnchen stolpern zum Tor.
|

Stupide Ausweich-Spielchen langweilen zu Tode.
|
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Die Pillensammler miissen im Container bleiben.
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