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Trends fiir das nachste Spiele-Jahrzehnt

Spiele 2000

Schoner, komplexer, anspruchsvoller: PC-Spielefans haben sich an Qualitats-

spriinge gewohnt. Doch nicht alle Trends sehen rosig aus, der Graben zwischen

anspruchsvollen Highend-Spielen und simpler Massenmarkt-Ware wird groRer.

er Patient war in ein tiefes Popu-
D larititskoma gefallen, mit ein-

deutigen Symptomen: schwin-
dende Verkaufszahlen, ausdiinnende
Neuheitenstréme. Das Ende schien na-
he. Doch der Patient namens »Rollen-
spiel« feiert derzeit ein putzmunteres
Comeback. Das hochklassige Baldur’s
Gate setzt das von Might&Magic 6, Final
Fantasy 7 und Fallout 2 begonnene Re-
vival fort; fiir die nachsten Monate sind

Big-Budget-Produktionen wie Ultima 9
und Diablo 2 angekiindigt. Vor einem
Jahr pfui, urplétzlich wieder hui: Die
Trendbewegungen im Spielegeschmack
liegen auf der Unberechenbarkeits-Ska-
la zwischen langfristigen Wettervorher-
sagen und Maildnder Modeverrenkun-
gen. Heute mogen Strategie und Action
das Sagen haben, aber wo geht der Spie-
lezug zur Jahrtausendwende hin? Aus-
gehend von den Trends der letzten bei-
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den Jahre wagen wir einen Blick ins
nichste Spiele-Jahrtausend.

TREND 1: Spiele
fiir die Massen

Die grofite Umwilzung bei den Ent-
wicklungsgewohnheiten der Spielefir-
men 16st die plotzliche Zielgruppen-Ver-
breiterung aus. Bleiben bei der Anbiede-
rung an seichte Mainstream-Levels die
Spielefreaks auf der Strecke? Die



‘ Punkte

in Charts

1 AgeofEmpires 213 12Monate
2 C&C2 AlarmstufeRot 193  12Monate
3 TombRaider2 185  12Monate
4 JediKnight 155  12Monate
5  Anno 1602 131 7Monate
6  DieSiedler2 113 11Monate
7 StarCraft 113 6Monate
8  Grand Theft Auto 112 10Monate
9 Wing Commander 5 107 11Monate
10  Diablo 106  8Monate
11 Unreal 89 5Monate
12 Fifa98 88 6Monate
13 NHL98 84 11Monate
14 FlRacingSimulaon ~ 83  10Monate
15 Commandos 7 5Monate
16  Civilization2 71 9Monate
17 Frankreich 98 65 5Monate
18  Curseof Monkeylsland 99  10Monate
19 Dungeon Keeper 61 8Monate
20  Total Annihilation 46 9Monate
21 Diablo: Hellfire 40 3Monate
22 Anstoss?2 37 7Monate
23 WarCraft2 37 4 Monate
24 Blade Runner 25 4 Monate
25  DarkReign 23 5Monate

Quelle: Leser-Charts der GameStar-Ausgaben 1/98 bis 12/98. Pro 1. Platz in
den Monats-Charts bekam ein Spiel 20 Punkte, pro 20. Platz einen Punkt.

Out: Der Lara-Hype wird langsam zum Argernis, ein Ende
der Tomb-Raider-Serie ist nicht in Sicht. Immerhin:
Laras Karriere verl4uft stabiler als bei Verona Feldbusch
und hat den Computerspielen Publicity gebracht.

Etablierung des PCs als normales Haus-
haltsutensil mit schicker Grafik und ver-
einfachter Bedienung hat einen neuen
Kundenkreis erschlossen. In Industrie-
kreisen wird diese stindig wachsende
Gruppe mit »casual gamers« bezeich-
net. Die Vorzeichen dieser Verlagerung
von den Spieleprofis hin zu Ab-und-zu-
Spielern sind nicht zu tibersehen. Der
Uberraschungs-Trendsetter des US-
Spielejahrs 1998, den rein gar niemand

auf der Rechnung hatte, waren Jagdsi-
mulationen. 3D-Shooter-Veteranen be-
kommen angesichts des technisch ni-
veaulosen Anlegens auf wehrlose Hir-
sche die Krise. Aber die preiswerte Hala-
li-Software mit den niedrigen Hard-
wareanforderungen sprach eine gewalti-
ge Zielgruppe von Gelegenheitsdadd-
lern an. In den amerikanischen Charts
rangierte Deer Hunter jedenfalls die
meiste Zeit vor dem Highend-Action-
spiel Unreal, was jedem ehrbaren Spie-
ler wie der Untergang des Abendlands
erscheinen mag. Auch der immense Er-
folg von Myst in den USA lafdt sich
kaum der Profi-Ecke zuschreiben.

Bevor wir Europder uns auf die
Schulter klopfen, weil das Phinomen
der Hirschriicken-Beschaffungssoftware
auf die USA beschrinkt ist, sei auf die
Peinlichkeitsklopse in den deutschen
Media-Control-Verkaufscharts verwie-
sen. Das minderhelle Sex-Spielchen Wet
machte sich monatelang in den Bestsel-
lerlisten breit. Und fiir den tieferlegen-
den Spoilerfreund, dem sich die Kom-
plexitit fortgeschrittener Rennspiel-
kunst entzieht, gibt es den Autobahn Ra-
ser — in der Fachpresse geichtet, aber
heif, fettig und erfolgreich fiir wenig
Geld ausgeliefert. Der relativ schlicht ge-
strickte Titel parkte monatelang in den
Top 10 der Media-Control-Charts.

Die Gefahr: Eine immer grofiere
Liicke klafft zwischen den (noch weni-
gen) Ultra-Einfach-Massentiteln und
den »Experten-Spielen« mit gehobenen
Anspriichen. Da die seichte Mainstre-
am-Ware billiger zu entwickeln ist und
grofleres Zielgruppenwachstum ver-
spricht, ist zu befiirchten, daf} Software-
Entwickler ihre Ressourcen zukiinftig
verstirkt auf diesen Kanal ausrichten.

TREND 2: Mehr Frauen

Computerspiele waren lange Zeit eine
dhnlich eindeutig mannliche Doméine
wie Reifenwechsel oder Haarausfall. Als
Mattel die ersten CD-ROMs rund ums
Kult-Piippchen Barbie ankiindigte, hat
so mancher Insider zunichst herzhaft
gelacht. Die Zielgruppe seien ja wohl
eindeutig Midchen, die aber im Gegen-
satz zu den verspielten Jungs freiwillig
keine Computer anrithren wiirden. Wer
zuletzt lacht, das sind in diesem Falle
Barbie und Mattel: Letzten November la-
gen Programme wie Barbies Fingerna-
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gel-Designstudio und Pferde-Abenteuer
in den US-Verkaufscharts weit vor »rich-
tigen« Profispielen Marke Railroad Ty-
coon 2. Die Industrie ist schlauer gewor-
den: Middchen und Frauen sind durch-
aus fiir Spiele zu begeistern. Aber statt
destruktiver Baller-Grobkost bevorzugen
sie eher konstruktive Aufbau-Strategie-
spiele wie Civilization oder Anno 1602.
Spieldesign-Vordenker wie Sid Meier
kalkulieren konkret mit der wachsenden
Gunst der Spielerinnen: Die diplomati-
schen und 6kologischen Feinheiten sei-
nes demnichst erscheinenden globalen
Strategiespiels Alpha Centauri entste-
hen nicht zuletzt wegen dieser noch

nicht »erschlossenen« Zielgruppe.

Aktuell

In: Gleich drei neue Star-Wars-Filme (hier Szenen aus Episode 1)

sind in der Mache, der erste soll im Frihsommer ‘99 in die Kinos
kommen. LucasArts bekommt also genug Spielegrundlagen fiir
viele gliickliche Jahre ab, zur Freude der Spieler: Die meisten
der bisherigen PC-Spiele zur Kultserie waren Top-Programme.
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Out: Der Charterfolg von Deer Hunter erschiittert die amerikanische
Softwarewelt. Aufgrund des massentauglichen Wiedererken-
nungswerts ist die Programmqualitat anscheinend zweitrangig.

TREND 3: Evolution
statt Innovation

Verwetten Sie Ihre letzte Tastatur-Staub-
schutzhaube lieber nicht darauf, dafl im
Jahr 2000 ein grundlegend neues Spie-
legenre geboren wird. Selbst Spielevete-
ranen wie Digital-Anvil-Griinder Chris
Roberts zucken auf die Frage nach dem
nichsten rundum innovativen Konzept
mit den Schultern. Im Prinzip ist in der
kurzen Geschichte des elektronischen
Spiels schon so ziemlich alles erfunden
worden, was Sinn und vor allem Spafl
macht. Die Zukunft liegt in der Erweite-
rung und Kombination bekannter De-
signelemente, frisch tapeziert mit den
visuellen Segnungen stindig steigender
PC-Leistungskraft. Nicht nur im techni-
schen Bereich werden die Standards im-
mer hoher geschraubt, auch beim Spiel-
design findet eine permanente Evoluti-
on statt. Kein Sportspiel traut sich mehr
ohne ordentlichen Ligamodus auf die
Strafle, Action-Shooter gehen serien-

GAME OVER!
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In: Weltraumspiele. Elite (1985) und Starlancer (1999) sind qualitativ weit voneinander entfernt. Doch beide basieren auf derselben Grundidee.

mafig mit Multiplayer-Modi vom
Band. Immer mehr Strategiespie-
le haben einen Szenario-Editor an
Bord, und Rennsimulationen lan-
den ohne 3D-Support schnell im
Stralengraben.

TREND 4: Genre-
Vermischung

In letzter Zeit gab es zahlreiche
Beispiele fiir evolutionsbedingte
Anpassungen von Spielearten.
Dem Adventuregenre mag es der-
zeit lausig gehen, doch einige sei-
ner Sporen treiben in anderen
Girten neue Bliiten: Seit Tomb
Raider werden immer mehr Puz-
zle-Elemente in Actionspiele inte-
griert. Blizzard bewies mit Diablo,
wie gut sich wiederum Rollen-
spiel-Grundierung und Action-
Belag vertragen. Und bis zum Er-
scheinen von Command&Con-
quer galten Strategiespiele gene-
rell als schwerverdauliche Kost fiir weni-
ge Freaks. Ein bifschen Echtzeit-Frische
und deutliche Bedienungsfortschritte
gentigten, um aus dem Mauerbliimchen
das laut Umfragen beliebteste Genre der
GameStar-Leser zu machen.

Wenn irgendwo eine gute, populire
Idee auftaucht, sind viele Programmierer
sehr rege im Adaptieren und Weiterent-
wickeln dieses Konzepts. Dadurch fillt
zwar nicht alle fiinf Minuten ein neues
Genre vom Himmel, aber die bestehen-
den Sparten bekommen eine immer bes-
sere Serienausstattung an Features ver-
pafst. Und das ist nicht unbedingt
schlecht, wie selbst Nostalgiker zugeben
miissen. Der GameStar-Selbsterken-
nungstest: Wieviele der Spiele, die vor
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Out: Full-motion-Videos (oben: Mark Hamill in Wing Commander)
sind im Rickzug begriffen. Die Spieler gucken sich lieber schone
Polygon-Animationen (unten: Half-life) an.

ein paar Jahren angesagt waren, wiirden
Sie denn heute noch freiwillig kaufen?
Rebel Assault, einst zurecht als epocha-
les CD-ROM-Meisterwerk gefeiert, ist
nach heutigen Mafistiben spielerisch
und grafisch gleichermaflen grottig. Und
an das allererste, 1994 erschienene Fifa
Soccer erinnern wir uns gerne feuchten
Auges — aber heutzutage freiwillig anfas-
sen wiirden wir’s deswegen nicht.

TREND 5: Online-
Unterhaltung

Daff Online-Spiele irgendwann ein
grofles Thema sein werden, ist so sicher
wie das Amen in der Kirche. Die grofle
Frage lautet lediglich »wann?« Wann
gibt es stabile Server, schnelle Leitun-




gen, bezahlbare Telefontarife, einfache
Logins und eine breite Auswahl guter
Spiele? Beim Skizzieren von blithenden
Landschaften mit hunderten, gliicklich
agierenden Usern kann man leicht ins
Schwirmen kommen. Die Gegenwart
sieht freilich trist aus: Aufer Origin mit
Ultima Online traute sich noch kein
grofler Publisher mit einem hochwerti-
gen Online-only-Spiel auf den Markt. Bis
jeder Spielefan seine bezahlbare High-
speed-Leitung hat, werden auch noch
ein paar Tage vergehen. Aber fiir das
Jahr 2000 aufwirts sind Online-Spiele
ein extrem heifles Thema — nicht zu-
letzt, weil Softwarefirmen durch Mit-
spielgebiihren nette, regelmifiige Ein-
nahmen erzielen kénnen. So befindet
sich das erwihnte Ultima Online nach
Insider-Aussagen lingst im Plus: Die
knapp 40 Origin-Mitarbeiter, die rund
um die Uhr als Programmierer, Web-
master und Service-Personal mit UO be-
schiftigt sind, rechnen sich bei (angeb-
lich) 100.000 Nutzern, die alle 10 Dollar
Spielgebtihr pro Monat [6hnen. Es ist si-

Verkauf 'Q§

Titel Punkte inCharts
1 Anno1602 127 8Monate
2 Ageof Empires 119 10Monate
3 TombRaider 102 11 Monate
4 Fifa% 8l  6Monate
5 Autobahn Raser 8l  6Monate
6  Frankreich 98 76 5Monate
7 FLRacing Simulation 76 9Monate
8  Commandos 76 4Monate
9  TombRaiderDirector'sCut 72 7Monate
10 CurseofMonkeylsland 68  6Monate
11  DieSiedler2Gold Edition 67  8Monate
12 Blade Runner 63  5Monate
13 Wing Commander 5 61  5Monate
14 StarCraft 57 4Monate
15 Unreal 5  4Monate
16 C&C2: Alarmstufe Rot 50  6Monate
17 Riven 48 7Monate
18  Flight Simulator 45  6Monate
19 Anstoss?2 44 TMonate
20 Grand Theft Auto 42 6Monate
21 BundesligaManager98 39  2Monate
22 Lords of Magic 32 3Monate
23 Eemergency 32 3Monate
24 StarfleetAcademy 31 3Monate
25 DSF Fulball Manager 28 2Monate

Quelle: Verkaufs-Charts der GameStar-Ausgaben 1/98 bis 12/98.
Pro 1. Platz in den Monats-Charts bekam ein Spiel 20 Punkte, pro
20. Platz einen Punkt.
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Aktuell

Gute Zeiten, schlechte Zeiten

Unsere wissenschaftliche Abteilung fiir Paralleluniversen und Zukunftsforschung

checkte bei wichtigen Genres ab, wohin sie sich in den nichsten Jahren entwickeln

kénnten — im guten wie im schlechten. Beten Sie fiir die »griine« Zukunft.

GUTE ZEITEN

Neben der Perfektion von Spezialeffekten
und Waffenauswahl gibt es Steigerungen
bei Gegnerintelligenz, Story und Atmo-
sphire — Half-Life weist den Weg. Dazu
kommt starkere Interaktion mit anderen Fi-
guren und der Umwelt. Nicht-lineare Mis-

sionen erlauben die Wahl des Lésungswegs.

Die Planungs- und Produktions-Elemente
von Spielen wie Civilization flieRen verstarkt
in Eroberungs-orientierte Echtzeitstrategie
ein — und umgekehrt. Endlich kapieren die
Computergegner auch globale Zusammen-
hange, und nicht nur taktische.

Management- und Action-Sportspiele ver-
schmelzen zu einem Supergenre. Die ein-
zelnen Mitglieder eines Teams haben viel
stirker ausgearbeitete spielerische Eigen-
heiten, fotorealistische Mimik und individu-
elle, authentische Sprachausgabe.

GUTE ZEITEN

Realismus und Grafikpracht a la Falcon 4.0
treffen sich mit atmosphiérischer Story und
Zuginglichkeit eines Strike Commander.
Dynamische Kampagnen sowie ans Herz
wachsende Handlungstrager. Einsteiger
werden behutsam eingewiesen, Profis
schalten fast beliebig Details zu.

Revival von 2D-Abenteuern mit Point-and-
Click-Maussteuerung, logischen Rétseln, in-
telligenten Neben-Charakteren und allen
Story-Geschmacksrichtungen von heiter bis
dramatisch. Verschiedene Puzzle-Intensitéts-
grade stehen zur Wahl. Die Laberlastigkeit
wird zugunsten kiirzerer Dialoge entschirft.

GUTE ZEITEN

Eingeleitet von Black & White und Giants
floriert das Aufbau- und Entwicklungsgenre:
Durch subtile Entscheidungen beeinfluft
der Spieler die komplexe Evolution einer
realistischen 3D-Spielwelt, in die er gera-
dezu versinkt. Das Spiel- oder Zwischenziel

kann fast beliebig erreicht werden.
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SCHLECHTE ZEITEN

Alle neuen Spiele basieren auf der glei-
chen 3D-Technologie und sehen ent-
sprechend gleich aus. Den Designern
fallen nur noch Steigerungen bei der
Brutalitit ein, was zum BPjS-bedingten
Exitus in Deutschland fihrt. 3D-Action
stirbt wegen Ideenmangel aus.

GUTE ZEITEN SCHLECHTE ZEITEN

Spieltiefe, Ubersicht und Komman-
dofreiraum werden zugunsten von 3D-
Gimmicks zuriickgeschraubt. Statt
neuer Konzepte wuchern schlecht de-
signte, schnell zusammengeschusterte
Clones von C&C und WarCraft.

GUTE ZEITEN SCHLECHTE ZEITEN

Keine weiteren Steuerungsfinessen,
statt dessen nur noch actionlastige Ein-
steiger- und Schnellstart-Modi. Schwie-
rigkeitsgrad-Einebenung: Im Dédel-
Modus sind auch motorisch gestérte
Sechsjihrige immer siegreich.
SCHLECHTE ZEITEN

Die Designer konzentrieren sich nur
noch auf StrémungsabrifRdetails und
bizarre Spezialistenfunktionen. Ergeb-
nis: Einige wenige Vollprofis froh-
locken, Einsteiger machen einen wei-
ten Bogen ums Genre, das mangels
Kaufer bedeutungslos wird.

GUTE ZEITEN SCHLECHTE ZEITEN

In das Réatseldesign wird kaum mehr
Zeit investiert, vordergriindige Staun-
effekte sind gefragt. Die Spielfiguren
turnen nur noch durch 3D-Welten;
klassische Abenteuerspiele sterben
ganzlich zugunsten von Tomb-Raider-
inspirierten Action-Adventures aus.

SCHLECHTE ZEITEN

Gar nichts Neues mehr, sondern Fort-
setzungen ohne Ende: Neben Tempo-
30-Zonen-Raser beherrscht Wet-Lula
15 die Charts. AnliRlich von Lara
Crofts 60. Geburtstag erscheint eine
Facelifting-CD ftir Tomb Raider 8. Es
gibt 142 Lara-Nebenbuhlerinnen.
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cher kein Zufall, dafl Giganten wie Sony
und Microsoft seit Jahren an eigenen In-
ternet-only-Titeln herumbuchseln, die
zur Schwelle des nichsten Jahrtausends
das Licht der Offentlichkeit erblicken
diirften. Ganz nebenbei wird das Inter-
net auch als Distributionsmedium fiir

Spiele immer wichtiger. Als Origin vor
ein paar Monaten Wing Commander
Secret Ops mit kostenlosen Fortset-
zungs-Download anpries, ebbte die Auf-
regung wegen der etwas langweiligen
Missionen rasch ab. Das Konzept hat
trotzdem Zukunft: Nischenprodukte wie

GameStar-Testspiegel

Die Hits von heute bestimmen die Trends von morgen. Die Auswertung von 398
GameStar-Tests der Ausgaben 10/97 bis 12/98 zeigt, welche Genre die meisten
Spiele abbekommen — und wo die Flop- und Qualititsschwerpunkte liegen.

Getestete Titel insgesamt: 92 (23,1%)

Durchschnittswertung: 62,5
Wertungsspektrum: 14 bis 92
Wertungen lber 80 %: 18,5 %
Wertungen unter 50 %: 25 %
GameStar-Analyse: Highlights wie

Half-Life und Unreal kénnen nicht dar-
tiber hinwegtiuschen, daR in keiner an-
deren Spielegattung der Flop-Anteil so
hoch ist. Jeder vierte Testkandidat lan-
dete unterhalb von 50 Prozent.

Getestete Titel insgesamt: 83 (20,9%)

Durchschnittswertung: 68,6
Wertungsspektrum: 16 bis 92
Wertungen tber 80 %: 24,1 %
Wertungen unter 50 %: 13,3 %

GameStar-Analyse: Viele Fortsetzun-
gen und Serien sorgen fiir ein solides
Qualitdtsniveau ohne gréRere Uberra-
schungen. Sport- und Rennspiele ran-
gieren gleichmifig verteilt auf den vor-
deren Wertungsplitzen.

Getestete Titel insgesamt: 54 (13,6%)

Durchschnittswertung: 68,2
Wertungsspektrum: 25 bis 92
Wertungen lber 80 %: 22,2 %
Wertungen unter 50 %: 9,3%

GameStar-Analyse: Klassische Aben-
teuer und Render-Machwerke sterben
aus, aber Action-Adventures und Rol-
lenspiele sorgen fuir respektable Werte.
Niedriger Flopanteil: Nur jedes elfte
Spiel liegt unter der 50-Prozent-Hiirde.

W

Getestete Titel insgesamt: 110 (27,6%)

Durchschnittswertung: 69,1
Wertungsspektrum: 21 bis 90
Wertungen tiber 80 %: 27,3 %
Wertungen unter 50 %: 10,9 %

GameStar-Analyse: Qualitit und Popu-
laritat - das Genre mit den meisten Spie-
leversffentlichungen hat den zweithéch-
sten Wertungsdurchschnitt. Die Regio-
nen oberhalb von 85 Prozent werden klar
von Echtzeit-Strategie dominiert.

Getestete Titel insgesamt: 159 (14,8%)

Durchschnittswertung: 71,4
Wertungsspektrum: 8 bis 91
Wertungen tiber 80 %: 35,6 %
Wertungen unter 50 %: 10,7 %

GameStar-Analyse:
Zielgruppe, hoher Qualitatsstandard —

Anspruchsvolle

keine andere Gattung bringt es auf einen
so hohen Schnitt. Die besten Militar-Si-
mulationen schneiden dabei in der Regel
besser ab als die besten Weltraumspiele.

m =i,
[Spoiotnai Jfuteik_[Gonrs Tiaretaior e
L) ¥ Crization 2 Goki- Susege  EcrzotSumtege Mcioprose
= rsrcrsn Srege  Ecrzseteoe Bz

CIEIETE I 3 TEE 1636

=2 3RRERIRRE
1

Wiihlen Sie in monatlich aktualisierten Wer-
tungsstatistiken: Der DataStar befindet sich
im »Specials«-Menii der GameStar-CD.
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Zusatzmissionen zu bewédhrten Spielen
konnten demnichst komplett iiber das
Internet angeboten werden, wenn sich
der teure Vertrieb {iber den Einzelhan-
del (inklusive Kosten fiir Packung und
gedrucktem Handbuch) nicht lohnt. Ko-
stenpflichtig, versteht sich.

FAZIT: Es geht voran

Alteingesessene Spielefans werden sich
daran gewShnen miissen, daf sie die
Gunst der Softwarefimen immer 6fters

In: Derzeit sind Online-Spiele (hier: Ultima Online) zwar zu
langsam, teuer und miihsam. Doch es gibt Hoffnung fiirs
21. Jahrhundert: Ubertragungsraten rauf, Tarife runter.

mit »Light«Zielgruppen teilen miissen.
Die Anzahl an Veréffentlichungen fiir
Hardcore-Zocker diirfte im nichsten
Spiele-Jahrzehnt zugunsten von Barbie,
Deer Hunter & Co prozentual zuriickge-
hen. Das ist der Preis, den wir fur die
Etablierung unseres Hobbys zahlen
miissen. Es besteht aber Grund zu der
Hoftnung, dafl es zu keiner volligen
Spaltung zwischen hochwertigen Profi-
titeln und anspruchsloser Fastfood-Kost
kommen wird, sondern daf beide Extre-
me nur den oberen und unteren Bereich
eines groflen, abwechslungsreichen
Spielemarkts abdecken werden.

Eine positive Entwicklung ist in je-
dem Fall nicht mehr aufzuhalten: Com-
puterspiele wachsen immer mehr aus
der Ecke abstruser Freak-Beschiftigun-
gen heraus. Oldie-Nostalgie (Microsoft
Arcade), Remakes (Dune 2000) und
Mainstream-Starappeal (Lara Croft) sind
weitere Zeichen fiir das Erwachsenwer-
den eines noch jungen Mediums. Die
Video-Branche (Kauf- und Leihkasset-
ten) haben die Spiele in Sachen Umsatz-
zahlen schon abgehingt. In Zukunft
werden sie auch Popmusik und Fernse-

hen immer hirter bedriangen.



