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Renommierte Entwickler wie Maxis, Microprose

oder Westwood haben bereits ihre Unabhangigkeit

verloren, weitere werden folgen. Doch wenn

nur noch eine Handvoll Konzerne den Markt be-

herrscht, drohen Titel- und Innovationsschwund.

ie Axt kam schnell: Als Publis-
Dher-Veteran Interplay am 30.

September seine dunkelroten
Zahlen fiir das 3. Quartal 1998 bekannt
gab, knickte die Aktie empfindlich ein.
Alleine in den letzten drei Monaten hat-
te das Unternehmen nach eigenen An-
gaben 15,1 Millionen Dollar Verlust ge-
macht. Jetzt waren schnelle Schnitte ge-
fordert: Die komplette Adventure-Ent-
wicklungsabteilung Tribal Dreams wur-

de aus Kostengriinden mit dem Strate-
giespiel-Team zwangsvereinigt. Promi-
nentestes Opfer dieser Eindampfung ist
das Star-Trek-Abenteuer Secret of Vul-
can Fury, an dem seit iiber einem Jahr
programmiert wurde.

Riskantes Millionenspiel

Interplay ist nicht der erste und sicher
auch nicht der letzte Fall, bei dem struk-
turelle Firmenprobleme die Veroffentli-
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chung von halbfertigen Spielen gefihr-
den. Im Zeitalter der Big-Budget-Pro-
duktionen kann es fast jeden ehrbaren
Software-Publisher treffen. Ein paar
wichtige Titel verspiten sich, ein ande-
res Spiel bleibt unter den Verkaufser-
wartungen zuriick — schon klafft ein
hifliches Loch in der Kasse. Sind die
Kreditlinien bei den Banken ausgereizt,
bleibt nur noch die Hoffnung auf eine
Ubernahme. Die wenige profitablen Kon-
zerne wie Electronic Arts haben genug fi-
nanzielle Reserven, um schwichelnde
Konkurrenten aufzukaufen.

Die Zahl der unabhingigen, grofsen
Publisher von PC-Spielen lichtet sich dra-
matisch. Electronic Arts génnte sich Bull-
frog, Maxis und Westwood, Hasbro In-
teractive schluckte Microprose, Eidos er-
warb Crystal Dynamics, Psygnosis gehort
Sony und New World Computing lande-
te bei der 3DO Company. Sierra, Dyna-
mix, Blizzard, Impressions und Berkeley



Systems wurden unter dem Dach des
Dienstleistungskonglomerats Cendant
zwangsvereinigt — und sollen jiingsten
Geriichten zufolge demnichst wieder im
Paket abgestoflen werden. Da fillt es
kaum auf, daf} die kleine Strategie- und
Rollenspielschmiede SirTech ihre Publis-
her-T4tigkeit vor kurzem eingestellt hat
und nur noch Software entwickeln will.

Nur die Starksten tiberleben

Vorbei sind die idyllischen Zeiten, in de-
nen komplette Spiele von Einzelperso-
nen entwickelt wurden. In den 80er Jah-
ren hackten Buben wie der junge Tony
Crowther ihre 8-Bit-Hits nach Schul-
schlufl herunter. Angesichts der tiber-
schaubaren Speichermengen und ge-
niigsamen Grafikanspriiche der 80er
Jahre waren solche unaufwendigen Ent-
wicklungsarbeiten noch denkbar. Aber
wir schreiben in Kiirze das Jahr 1999, in
dem héchst anspruchsvolle Spieler vor
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Command & Conquer 3 wird nach dem Kauf von Westwood nicht mehr von Virgin, sondern
Electronic Arts herausgebracht. Gleichzeitig verschob sich der Termin aufs erste Quartal 1999.

knifflig konfigurierten PCs sitzen und
ihr Geld nur fiir das Beste vom Besten
herausriicken. An die Stelle einzelner
Freaks sind grofle Entwicklungsteams
getreten; dafl 15 bis 30 Mitarbeiter 18
bis 24 Monaten lang an einem Pro-
gramm tiifteln, ist heutzutage der Nor-
malfall. Laut Julian Eggebrecht, Ent-
wicklungsleiter von Factor 5, kénnen
sich die Investitionen in ein hochwerti-
ges Profispiel schnell auf 2 bis 3 Millio-
nen US-Dollar zusammenlippern.

Gerade zur Weihnachtszeit prasseln
die Neuerscheinungen dermafien kon-
zentriert auf uns ein, dafd einem der Ge-
danke an etwas Ausmistung nicht un-
sympathisch erscheint. Auch der gréfite
Rennspiel-Fan kann unmdglich alle zehn
Neuheiten in diesem Genre kaufen und
spielen, die nahezu gleichzeitig in den Re-
galen auftauchen. Doch der Gedanke an
eine Spielezukunft, in der nur noch weni-
ge Publishing-Giganten den PC-Markt
kontrollieren, hat mehrere beunruhigen-
de Aspekte. Auf die drei gréfiten Gefah-
ren gehen wir im folgenden ein.

Gefahr Nr. 1:
Sequels & Serien

Computerspiele sind ein schwer kalku-
lierbares Business. Eine Firma mag die-
ses Weihnachten einen Topseller haben,
aber das nichste grofle Spiel kann beim
Publikumsgeschmack gnadenlos durch-
fallen. Das sind schlechte Vorzeichen
fiir eine verntinftige, langfristige Fi-
nanzplanung. Immer beliebter wird da-
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her das »Franchise«-Konzept, bei dem
bewihrte Erfolgsmaschen regelmafRig
neu aufgekocht werden. Hintergedanke
bei der Serientiterschaft: Der Kunde
greift lieber zur Neuauflage eines ver-
trauten Markenprodukts, als daf er sich
auf etwas vollig Neues einlafdt. Aufler-
dem lassen sich Entwicklungskosten
sparen, wenn man Jahr fiir Jahr ein be-
stehendes Spiel verbessert, dabei aber

Electronic Arts schluckte Westwood

Wert der Transaktion: ca. 122,5 Millionen US-Dollar
Was die Firma sagt: »Westwood ist eines der besten
Unterhaltungssoftware-Studios unserer Industrie.
Seine Bestsellerserien Command & Conquer und
Lands of Lore setzen neue Standards fiir Innovation
und Kreativitat und geh6ren zu den wertvollsten Fran-
chises der Industrie. «

(Larry Probst, Geschdifisfiihrer von Electronic Arts.
Quielle: Pressemitteilung vom 8. September 1998)

GameStar-Kommentar:

Electronic Arts ist auf eingefiihrte Spieleserien so spitz
wie Nachbars Lumpi. Nachdem man sich Maxis ei-
gentlich nur wegen SimCity einverleibte, hat der West-
wood-Kauf eineinhalb konkrete Griinde: Natiirlich
Command&Conquer, und auRerdem (mit weitem Ab-
stand) Lands of Lore. Eine eingefuihrte Echtzeitstrate-
gie-Serie und Fantasy-Rollenspiele passen wunderbar
ins Konzernbild; in beiden Genres hat EA noch keine
Kntiller-Franchises unter seinem Dach. Bleibt nur die
Frage, ob Westwood unter der neuen Herrschaft kiinf-
tig genug Freiraum fiir neue Kreativleistungen haben
wird. Das stindige Fortsetzen der bekannten Serien
diirfte auf jeden Fall oberste Prioritit haben.
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04:41 haly 0 South Africa 0

Dreimal FuBball-Wiederverwertung innerhalb von
zwolf Monaten — erkennen Sie die Unterschiede? Von
oben nach unten: Fifa 98, Frankreich 98 und Fifa 99.

viele Programmiteile des Vorgingers ein-
fach tibernehmen kann. Durchaus ver-
standlich: Warum sollte Eidos beispiels-
weise grofere Experimente mit seiner
Tomb Raider-Reihe anstellen, wenn sich
bei eher behutsamen Anderungen si-
chere Millioneneinnahmen mit einer
Fortsetzung erzielen lassen? Aus wirt-
schaftlicher Sicht sind Dauerserien die
wirksamste Waffe, um gegen die Unbe-
stindigkeiten der Softwarebranche ge-
wappnet zu sein. Doch die Unterschiede
bei den jahrlichen Titeln der EA Sports-
Serie sind so gering, dafl man mittler-
weile ruhigen Gewissens jedes zweite
Mal aussetzen kann.

Gefahr Nr. 2:
Verschwindende Vielfalt

Wenn eine Firma von einem gréfleren
Unternehmen geschluckt wird, bemiiht
sich jedes normale Management um die
Abstimmung der Produktpaletten. Das
gilt fur die Spiele-Industrie genauso.
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Wieso sollte sich Electronic Arts nach
dem Zukauf von Westwood (Command
& Conquer 3) noch eine zweite Echtzeit-
Serie leisten? Doch je weniger Mitbe-
werber ein Produkt hat, desto geringer
ist der Druck auf den Publisher, Verbes-
serungen und Innovationen zu forcie-
ren. Auflerdem werden Risikoprojekte
gerne gestrichen, um bei der neuen
Tochter die Kosten zu reduzieren. Bei
Maxis blieb aufRer SimCity 3000 nicht
viel tibrig, nachdem Electronic Arts den
Laden {ibernommen hatte. So etwas
kann auch schon im Vorfeld passieren:
Um sich fir Aufkiufer attraktiv zu ma-
chen, kippte Microprose letztes Frithjahr
die budgetbelastenden Entwicklungen
Star Trek: Next Contact und Guardians —
Agents of Justice aus dem Programm.

Gefahr Nr. 3:
Die Schluderseuche

Um ziigig an Kapital zu kommen, geht
nahezu jede aufstrebende US-Soft-
warefirma an die Bérse. Doch die Anle-
ger kaufen Aktien nicht aus Nichsten-
liebe, sondern der Gewinnaussichten
wegen. Alle drei Monate miissen in den
USA o6ffentlich gehandelte Unterneh-
men die Hosen runterlassen: In Quar-
talsreporten werden Einnahmen und
Ausgaben gnadenlos aufgeschliisselt.
Da ist die Versuchung natiirlich groR,
zur Kriftigung der Quartalszahlen ein
wichtiges Spiel noch im letzten Moment
rauszupriigeln. Und fiir die paar kleinen
Bugs liefert man halt einen Patch nach.
Genervte Anwender und Neu-Einstei-
ger, die gleich bei ithrem ersten Spiel
massive technische Probleme haben,
werden in Kauf genommen.

Auf Eis gele%t:
Secret of Vulcan Fury

Die Firmenerschiitterungen der letzten
Zeit haben einige unschuldige Opfer ge-
fordert: Spiele, die hastig von Veroffent-
lichungslisten gekratzt wurden — einge-
stellt oder auf Eis gelegt. Bei Star Trek:
Secret of Vulcan Fury steht Raumschiff
Enterprise vor einer schier unlésbaren
Aufgabe. Das Abenteuerspiel mit der Ur-
Crew der ersten Fernsehserie ist im
Wurmloch der gestoppten Entwicklungs-
gelder gestrandet. Seit anderthalb Jahren
wurde an dem ehrgeizigen Projekt gear-
beitet. Gerenderte Abbilder von Kirk,
Spock & Co. sollten zusammen mit den
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»Geld schadet der
Kreativitdt nicht«

Von Kéln nach Kali-
" fornien: Das Ent-
wicklungsteam Fac-
tor 5 (Turrican, Ro-
gue Squadron) resi-
diert seit 1996 in
San Rafael, nérdlich
von San Francisco. Die Exil-Deutschen ent-
wickeln dort PC- und Videospiele fiir renom-
mierte Publisher wie LucasArts oder Konami.
Unser Interview-Partner Julian Eggebrecht ist
Entwicklungsleiter bei Factor 5.

GameStar: Welche Nachteile hat es fiir ein unab-
hingiges Entwicklungsteam wie Factor 5, wenn
es immer weniger Spiele-Publisher gibt?
Eggebrecht: Wenn ein Programmierteam gefragt
ist, gibt es keine Probleme. Falls man aber neu
anfingt oder sich mal bei jemanden in die Nes-
seln gesetzt hat, wird es sehr schwierig, tiber-
haupt Auftrige zu bekommen. Je weniger Pu-
blisher es gibt, desto mehr glucken die zusam-
men. Wer da mal bei einem unten durch ist, hat
es sehr schwer, mit seinen Spielen noch irgend-
wo unterzukommen.

GameStar: Gefihrdet diese Machtballung in
wenigen Hinden den Innovationsdrang?
Eggebrecht: Eine grofle Masse Geld schadet der
Kreativitdt nicht. LucasArts kann sich beispiels-
weise ein Spiel wie Grim Fandango tiberhaupt
erst leisten, weil es finanzielle Polster durch sei-
ne zahlreichen Star-Wars-Lizenztitel hat. Und
Programme wie Grand Theft Auto sind ein Be-
weis dafiir, dafl auch die schrigsten Dinger
irgendwo unterzubringen sind. Problematisch
ist aber die Weiterentwicklung eines Genres,
wenn jemand alle seine Konkurrenten plattge-
macht hat. Sobald ein Genre quasi monopoli-
siert wird, droht Stagnation.

GameStar: Was sind die grofRten Probleme in
eurem Entwicklungsalltag?

Eggebrecht: Jedes neue Spiel muf eigentlich 10
Prozent mehr als die bisherigen Standards bie-
ten, sonst hat man kaum eine Chance. Wir sind
deshalb gezwungen, quasi nebenbei stindig
neue Technologien zu entwickeln. Mit fest an-
gestellten Programmierern kannst du dir aufler-
dem kaum Monate leisten, in denen mal kein
Spiel produziert wird — die Fixkosten fressen
dich auf. Dadurch gibt es natiirlich eine gewisse
Abhiangigkeit von den Publishern.



Hasbro schluckte Microprose

Wert der Transaktion: ca. 70 Millionen US-Dollar
Was die Firma sagt: »>Microprose wird Hasbro Inter-
active mit Produktstarke in den Spielekategorien Stra-
tegie, Simulation und 3D-Action versorgen, wodurch
wir in der Lage sind, in praktisch allen wesentlichen
PC-Spielekategorien mitzuhalten. Wir freuen uns auch
darauf, diese grofRartigen Spiele fiir neue Plattformen
wie Sony PlayStation, Nintendo 64, Sega Dreamcast
und andere umzusetzen.«

(Tom Dusenberry, Prisident von Hasbro Interactive.
Quielle: Pressemitteilung vom 15. September 98)

GameStar-Kommentar:

Der Spielwarenkonzern Hasbro dringt immer aggres-
siver in den Computer- und Videospielemarkt. Mit fa-
milienorientierter Software von Frogger bis Monopoly
feierte man bereits Erfolge, doch die Hardcore-Spieler
rimpften tiber diese Light-Produkte eher die Nase. Der
traditionsreiche und chronisch finanzschwache Publis-
her Microprose war schon linger auf Brautschau. Letz-
tes Jahr platzte eine Ubernahme durch GT Interactive.
Fader Beigeschmack fiir PC-Besitzer: Anscheinend soll
Microprose nun weniger Titel entwickeln, die aber dann
auch fir Videospielkonsolen umgesetzt werden.

Stimmen der Originalschauspieler fiir
perfekte Atmosphire sorgen. Doch Inter-
plays angespannte Finanzlage sorgte En-
de Oktober fiir einen angeblichen vorldu-
figen, wahrscheinlich aber ewig wihren-
den Entwicklungsstop.
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Kein SpaR fir Kirk in Secret of Vulcan Fury.

Ruhe in Frieden,
Warcraft Adventures

Nach zwei sehr erfolgreichen Echtzeit-
Strategiespielen hatte Blizzard die muti-
ge Idee, seine Menschen-gegen-Orcs-Sa-
ga in Adventure-Form fortzufithren.
Aber wenige Monate vor der geplanten
Veroffentlichung wurden die Warcraft
Adventures jih beendet — nachdem we-
nige Tage zuvor Blizzard-Frontman Bill
Roper noch eine groflangelegte Europa-
tournee mit der Preview-Version durch-
gefiihrt hatte. Obwohl Infocom-Veteran
Steve Meretzky als Designberater ange-
heuert wurde, bekam Blizzard Bammel
vor der eigenen Courage. Offizielle Be-
griindung: Innerhalb eines verniinftigen
Zeitrahmens sei das Spiel nicht auf den
ublichen Blizzard-Qualititslevel zu brin-
gen. Sprich: zu teuer, zu riskant.

Gestorben: Guardians —
Agents of Justice

Kurz bevor Microprose den Bund fiirs
Leben mit Hasbro Interactive schlof,
war erst einmal ein wenig Aufraumen
angesagt. Dabei erwischte es ein run-
denbasiertes  Superhelden-Strategie-
spiel: Das komplette Entwicklungsstu-
dio, das in Texas an Agents of Justice ar-
beitete, wurde quasi iiber Nacht aufge-
16st. Schade fiir alle Strategiefans, denn
Guardians versprach anspruchsvolle
Taktik im Stil der ersten beiden X-Com-
Titel. Microprose begriindete den Schritt
damit, daf? das Spiel im Vergleich zu an-
deren Strategietiteln technisch nicht auf
dem neuesten Stand sei.

— Agents of Justice von Microprose.

Internet-Leiche Golgotha

Nach ihrem Action-Achtungserfolg

Abuse nahm sich die unabhingige

»Der Markt ist schwer einzuschdtzen«

von Eichborn: Trotz oder we-
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GamesStar sprach mit Wolf-
ram von FEichborn, Ge-
schiftsfithrer von Activision
Deutschland.

GameStar: Wird sich auch
Activision in Zukunft nach
Partnern umsehen?

von Eichborn: Bob Dewar, un-
ser Senior Vice President In-
ternational, hat kiirzlich auf
die selbe Frage geantwortet:
»Inzwischen gehéren wir zu
denen, die andere Firmen kau-

fen, nicht umgekehrt.« Wir
gehoren sicherlich noch nicht
zur absoluten Spitzengruppe.
Die Lizenzvereinbarungen der
letzten Monate haben Activisi-
on aber in eine gute Ausgangs-
position gebracht. Natiirlich ist
es nicht auszuschliefRen, dafd
auch Activision in der Zukunft
eine starke Allianz mit einem
Partner eingeht.

GameStar: Wie riskant ist der
Spielemarkt geworden?

von Eichborn: Die Entwick-
lung ist immer noch riskant,
da der Markt nach wie vor
schwer einzuschitzen ist.
Nicht nur A-Titel verschlin-
gen zum Teil mehrere Millio-
nen Mark. Der Konkurrenz-

druck ist stark, an einem ein-
zigen Titel arbeiten inzwi-
schen Dutzende von Pro-
grammierern, Grafikern und
Leveldesigner, die alle vorfi-
nanziert werden miissen. Ge-
rade deshalb mufl man als
Publisher eine gewisse Grofie
erreicht haben, um die Unter-
stiitzung von mehreren Ent-
wicklerteams zu garantieren.
GameStar: Battlezone hat
sich trotz begeisterter Tests
enttiuschend verkauft und
landete schon nach ein paar
Monaten in der Budget-Ecke.
Ist da die Versuchung nicht
grof}, in Zukunft nur noch
Nachfolger zu bewihrten Hits
zu produzieren?
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gen der groflen Innovativitit
hat es Battlezone kalt erwi-
scht. Schuld war aber auch
mit Sicherheit der fehlende
Kopierschutz. Das beweisen
die Erfolgszahlen, seitdem
wir es in unserer Budget-Rei-
he anbieten. Wir werden mit
Sicherheit nicht nur Sequels
bringen. Unsere Philosophie
lautet weiterhin, neue Spiele
fiir alle Generationen zu pro-
duzieren. Selbstverstindlich
werden wir auch Nachfolger
im neuen Gewand prisentie-
ren, etwa Dark Reign 2, das
wir aber so fortentwickeln,
daf die Fans es nicht mehr
wiedererkennen werden.
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Gestrichen: das Warcraft-Adventure Lord of the Clans.

Programmierwerkstatt Crack Dot Com
das Projekt Golgotha vor. Spielerisch
war eine Mischung aus Strategie und
3D-Action angestrebt. Doch angesichts
der enttiuschenden Verkaufszahlen von
Uprising und Battlezone fand sich kein
grofler Publisher, um dringend benétig-
tes Geld in die Entwicklung zu pumpen.
Crack Dot Com machte daraufhin man-
gels Kapital den ganzen Laden dicht.
Der unvollendete Programmcode sowie
samtliche Texturen und weiteres Materi-
al wurde feierlich der Offentlichkeit iiber-
geben; einzusehen unter der Internet-
Adresse http://golgothaforever.org/.

Die Macht der Spieler

Solche Trauerfille nur zu bejammern
reicht nicht. Jeder GameStar-Leser hat es

in der Hand, seinen Beitrag gegen die

i Emagee——

Gegessen: der Action-Strategie-Mix Golgotha.

Verédung der Firmen- und Spiele-Land-
schaft zu leisten. Zum Beispiel durch
mehr Toleranz gegentiber Verspitun-
gen: Oh weh, das seit zwei Jahren erwar-
tete »Freu’-dich-drauf-Spiel« wurde
schon wieder um drei Monate verscho-
ben. Solche Schreckensbotschaften ma-
chen keinem Spaf, aber deswegen sollte
man Programmierer und Publisher
nicht verfluchen. Statt ein halbgares Pro-
dukt schnell auf den Markt zu werfen,

nimmt hier jemand ein paar Extramona-
te in Kauf, um ein moglichst optimales
Produkt abzuliefern. Positive Beispiele
gibt es zu gentige: Spiele wie Dungeon
Keeper, Unreal oder Starcraft waren
klassische Spitgeburten, bei denen sich
die Wartezeit ausgezahlt hat.

Und wer stindig tiber den Mangel an
originellen Spielen klagt, aber dann die
mutigen, guten Programme im Regal
stehen 14f3t, ist selber schuld. Stichwort
Battlezone: Trotz hoher Programmqua-
litat hat sich das innovative 3D-Strate-

Wer mit wem?

giespiel so schlecht verkauft, daf es nach
vier Monaten zum Budgetpreis ver-
ramscht wurde. Wer konnte es Activisi-
on verdenken, falls sie den Nachfolger
»Command & Battlezone« nennt und
ein handelsiibliches Echtzeit-Strategie-
spiel daraus strickt? Welcher Spieler will
wirklich die Entwicklung férdern, dafd
nur noch Autobahn Raser- und Deer
Hunter-Klone fiir die breite Masse ent-
wickelt werden? Viel besser ist es, die in-
novativen Entwickler zu belohnen, damit
das Spiele-Hobby spannend bleibt.

Die nachfolgende Auflistung zeigt (als Auswahl), welche wichtigen Spielekonzerne oder
Distributoren welche anderen Firmen unter ihrer Obhut haben, also als 100%-Tochter,
Anteilsbesitz oder Vertrieb. Alle Angaben gelten nur fiir Deutschland; LucasArts etwa wird
in den USA von Activision vertrieben. AuBerdem dienen einige der 100%-Tochter mittler-
weile nur noch als Label, sind aber keine eigenstandigen Firmen mehr.

Acclaim

Gremlin (Exklusiv-Vertrieb)
Iguana (100%-Tochter)
Probe (100%-Tochter)

Activision

Disney (Vertrieb von sechs Titeln)

id Software (Exklusiv-Vertrieh)
Pandemic Studios (Exklusiv-Vertrieb)

Raven Software (100%-Tochter)
Ritual Entertainment (Exklusiv-Vertrieb)

Cendant

Berkeley Systems (100%-Tochter)
Blizzard (100%-Tochter)

Dynamix (100%-Tochter)
Impressions (100%-Tochter)
Sierra (100%-Tochter)

Eidos Interactive

Core Design (100%-Tochter)

Crystal Dynamics (100%-Tochter)

lon Storm (10jahriger Exklusiv-Vertrieb)
Pyro (Vertrieh, nahere Angaben verweigert)

Electronic Arts

Accolade (Exklusiv-Vertrieb)

Bullfrog (100%-Tochter)

Delphine Software (Exklusiv-Vertrieb)
Dreamworks Interactive (Exklusiv-Vertrieb)
Fox Interactive (Exklusiv-Vertrieb)
Firaxis (Vertrieb einiger Titel)

EA Sports (100%-Tochter)

Maxis (100%-Tochter)

Novalogic (Vertrieb einiger Titel)
Origin (100%-Tochter)

Westwood (100%-Tochter)

Funsoft

Logic Factory (Exklusiv-Vertrieb)
LucasArts (Exklusiv-Vertrieb)
Novalogic (Vertrieb einiger Titel)

Ripcord (Vertrieb einiger Titel)
Sci (11,87%-Anteil bei Funsoft)

GT Interactive

Cavedog (100%-Tocher)

Humongous (100%-Tochter)

Oddworld Inhabitants (50%-Anteil bei GT)
Wizard Works (100%-Tochter)

Hasbro

Atari (100%-Tochter)
Microprose (100%-Tochter)
Red Orb (100%-Tochter)

Infogrames

DID (Exklusiv-Vertrieb)

Ocean (100%-Tochter)
Sunflowers (Exklusiv-Vertrieb)

Interplay
Shiny (Exklusiv-Vertrieh)
Black Isle Studios (100%-Tochter)

Microsoft

Atomic Games (Vertrieb einiger Titel)
Digital Anvil (Vertrieb einiger Titel)
Ensemble Studios (Vertrieb einiger Titel)
Rainbow Studios (Vertrieb einiger Titel)
Terratools (Vertrieb einiger Titel)

Take 2

Epic Megagames (Vertrieb einiger Titel)
G.0.D. (Exklusiv-Vertrieb)

Redstorm Entertainment (Exklusiv-Vertrieh)
Ripcord (Vertrieb einiger Titel)

Ubi Soft

3D0 Studios (Exklusiv-Vertrieb)
Europress (Exklusiv-Vertrieb)

Grolier Interactive (Exklusiv-Vertrieb)
New World Computing (Exklusiv-Vertrieb)
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