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Report

Auf dem Weg zum Massenmarkt?

piele fur Millionen

Computerspiele boomen, doch hinter den Kulissen der Industrie

brodelt es. Kultprogrammierer verlassen die Konzerne, neue Firmen

entstehen — Gefahr oder Chance fiir die Branche?

D a mogen Spiele-Gruftis noch so
schluchzen — die Ara des einsamen
Programmierers ist vorbei. Abgeschirmt
vom Rest der Menschheit safé so ein Ein-
zelkimpfer einst in dunklen Kellerriu-
men, blickte monatelang tritben Auges
auf den Monitor und tippte Zeile um
Zeile Code in die Tastatur. Dann trater
eines schonen Tages vor die Tiir und
prisentierte dem staunenden Publikum
sein neues Meisterwerk. Viele legendire
Software-Schmieden wie Origin oder
Bullfrog, in grauer Spielesteinzeit als
Ein- oder Zweimann-Freizeitspafd ge-
dacht, sind so entstanden. Die Hobby-
Klitschen wurden von Grofiunterneh-
men wie Electronic Arts schon vor Jah-
ren aufgekauft. Inzwischen existiert eine

s

Industrie, die den Kinderschuhen ent-
wachsen ist und hochst professionell ar-
beitet. Spiele im Wert von etwa 15 Milli-
arden Mark verkaufen die Hersteller
jahrlich, und die Kurve zeigt weiter nach
oben. Rund 40 Prozent dieses Umsatzes
entfillt auf PCs, der Rest auf die ver-

Sid Meier arbeitet derzeit am Biirgerkriegs-Strategiespiel »Gettysburg«.

schiedenen Konsolensysteme. PC-Spie-
le sind lingst der Freak-Ecke entwach-
sen und salonfihig geworden. Nicht nur
Kids zocken sich durch Fantasywelten
voller Monster und boser Orks oder he-
ben mit realistisch umgesetzten Flug-
zeugen ab. Inzwischen findet wohl jeder
Besitzer eines Spieleladens reichlich
erwachsene Mitbiirger unter seiner
Stammbkundschaft. Nach einer amerika-
nischen Untersuchung liegen Compu-
terspiele auf Platz zwei der liebsten Frei-
zeitbeschiftigungen — nur knapp ge-
schlagen vom Fernsehen.

Kapitale Pleiten

Trotz aller Erfolge befindet sich die Welt
der bunten Bits derzeit im Umbruch,

denn eines hat sich
gezeigt: Kommerzielle
Kassenschlager lassen
sich nicht am Reiflbrett

planen. So mancher im  Sid Meier (Firaxis): »Wir kon-
Spielebereich unerfahre- zentrieren uns auf das, was wir
ne Konzern, wie das wirklich beherrschen.«
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amerikanische Telefonunternehmen
GTE oder die Filmfirmen Time-Warner
und Viacom (Paramount/StarTrek), hol-
te sich im Spielesektor schon eine bluti-
ge Nase. Alle drei gaben mittlerweile
nach gréfleren finanziellen Verlusten
auf. Die Spieleabteilung von Warner
schluckte der »Blood & Gore«-Spezialist
GT Interactive. Wenig verwunderlich,
daR sich auch bei den Multis die Ein-
sicht durchsetzt: Wer mit dem Spafl am
PC richtig Geld verdienen méchte, der
muf die Regeln des Marktes kennen.
Und die lassen sich weder aus dem Ver-
lags-, Film- oder dem verwandten Konso-
lengeschift herleiten. Wer an der Kund-
schaft vorbei programmiert, den driickt
die Konkurrenz gnadenlos an die Wand.

Filmen statt Spielen

Selbst erfahrene Hersteller wie Electro-
nic Arts sind nicht vor kostspieligen Feh-
lern gefeit. So erlag etwa die EA-Tochter
Origin der Versuchung, ihrer Welt-
raumsaga »Wing Commander 4« auf-
wendige Filmsequenzen samt teurer
Hollywood-Sternchen zu spendieren.
Kosten der interaktiven Space-Opera:
Satte 18 Millionen Mark. Zwar iiber-
zeugte das Programm in spielerischer
Hinsicht weitgehend und wanderte al-
lein hierzulande runde
240.000 mal iber die
Ladentheken, tauchte
bei derart horrenden
Kosten aber trotzdem
als Verlust in den texa-
nischen Bilanzen auf.
Kein Wunder also, dafl
Origin fiir den nichsten
Seriensprof auf lingere
Filmgimmicks verzich-
tet und sich auf ver-
niinftige Missionen und
Spielspafl konzentriert



—zum Wohle des Kontostandes wie der
Fans. Inzwischen geht die Branche zum
tiberwiegenden Teil wieder auf Distanz
zum Kinogeschift, bereits im April letz-
ten Jahres mahnte Virgin-Chef Tim
Chaney im englischen Brachenblatt
CTW: »Mit interaktiven
Filmen 14t sich kein
Geld verdienen. Punkt.«
Freilich kennt auch er
nicht die Antwort auf die
Frage, die nach wie vor
die Herstellergemiiter be-
wegt: Wie lassen sich
neue Kiufergruppen ge-
winnen, ohne dafi der

Vermarktungsaufwand —  Chris Roberts, Chef von Digital Anvil:
»Ich habe kein Interesse
daran, WC 328 zu produzieren.«

Filmstars, teure Drehar-
beiten — die Firmen lang-
fristig in den Ruin treibt?
Ein Adventure wie »Ripper« mit Christo-
pher Walken in der Hauptrolle weckt die
Neugier von Zeitungen und Nicht-Com-
puter-Magazinen, aber nach allen bishe-
rigen Erfahrungen schldgt sich das kaum
in hoheren Verkaufszahlen nieder.

Kreative Kiindigung

Wihrend die Manager noch immer grii-
beln, haben die Kreativen lingst ihre ei-
gene Antwort gefunden. Und die sah auf
den ersten Blick nach Verweigerung
aus: In kiirzester Zeit reichte eine ganze
Reihe der bekanntesten Spieldesigner
die Kiindigung ein und machte sich
selbstindig. Sid Meier lief? seinen Ver-
trag bei Microprose auslaufen und griin-
dete Firaxis, der sich vor kurzem auch
»Command&Conquer«-Producer Ed
Castillo, eben von Westwood geschie-
den, anschlof. Peter Molyneux ldf3t Bull-
frog das dritte »Populous« alleine ent-
wickeln — immerhin die Firma, die er
einst gegriindet hatte
und dann an Electronic
Arts verkaufte. John Ro-
mero trennte sich von id
Software und wirbelt
seither unter dem Na-
men Ion Storm Staub
auf. Warren Spector, ne-
ben Richard Garriott be-
kanntester

Ladenpreis

Produzent
bei Origin und verant-
wortlich fiir Klassiker
wie die »Ultima Under-
world«-Reihe, wechselte
verhiltnis-

iiber zur

Mehrwertsteuer

Einzelhdndler (enthalt: Ladenmiete, Personal)
GroRhandler (enthalt: Lagerkosten, Porto, Personal)
Distributor (enthdlt: Personal, Marketing)
Herstellungskosten fiir Verpackung und CD-ROMs
fiir eventuelle Film- oder Sportlizenzen

Den Entwicklern verbleiben brutto

mifig kleinen Firma Looking Glass.
Und auch Chris Roberts brach mit sei-
ner ehemaligen Heimstatt Origin, um
sich gemeinsam mit Bruder Erin als Di-
gital Anvil unter der Obhut von Micro-
soft selbstindig zu machen. Allen ge-
mein: Sie hatten genug
davon, in ihren Positio-
nen als leitende Mana-
ger vor allem tiber Bud-
getplanungen und Ver-
waltungsantragen zu
briiten. Ein Peter Moly-
neux, Vice President
von Electronic Arts, der
nicht mehr program-
miert, sondern Investi-
tionspline erstellt? Al-
lein die Vorstellung er-
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die jahrlichen Sequels entwickeln. »Ich ha-
be kein Interesse daran, Wing Commander
328 zu produzieren, erklirt Roberts heute
kurz und biindig. Die Devise heifét: Endlich
unabhingig sein von den Vorgaben der
Marketingabteilungen und den Budget-
planungen der Buchhalter.

Neue Teams

Trotz allem sind die Spielestars nicht
schlecht auf ihre ehemaligen Konzern-
herren zu sprechen, sondern nutzen
sehr gezielt deren Vorteile. Molyneux un-
terschrieb erst kiirzlich einen Vertriebs-
vertrag mit der gleichen Firma Electronic
Arts, die er gerade verlassen hatte. Auch
Sid Meier greift gerne auf die bewédhrten
Strukturen von EA zuriick. Doch sobald
es ums Kreative geht, kann den neuen

»Wing Commander 4«: Bis heute eines der teuersten Computerspiele.

scheint absurd: Da beschiftigten sich die
besten Kopfe der Branche statt mit neu-
en Spielen vor allem mit Management-
arbeiten! Auflerdem wollten die fithren-
den Designer-Personlichkeiten nicht nur
von lingst eingefithrten Programmen

Soviel verdienen die Entwickler

Fiir ein PC-Spiel legen Sie 80 Mark auf die Ladentheke - aber wieviel davon erreicht den
Programmierer? Eine kleine Umfrage in der Branche zeigt es deutlich: Fiir die eigentli-
chen Entwickler bleiben keine Unsummen dibrig.

Bitte beachten: Je nach den konkreten Vertragen kénnen die einzelnen Betrége
deutlich schwanken, die Zahlen geben aber typische GroBenordnungen wieder.

Independents niemand mehr ins
Handwerk pfuschen. Wenn Molyneux
will, werkelt er an seinem nichsten Ge-
niestreich fréhlich bis in alle Ewigkeit.
Die Arbeitsbedingungen gleichen sich
weitgehend; John Romeros neue Com-
pany hat beispielsweise drei
kleine Teams mit rund sieben
festen Mitgliedern gebildet, die
jeweils ein Projekt bis zur Fer-
tigstellung entwickeln. Dazu
kommen je nach Bedarf weitere
freie Mitarbeiter. Sobald die
Spiele fertig sind, werden sie an

80 Mark
_12Mark Eidos Interactive iibergeben, die
_15Mark  sich dann um alles weitere wie
-25Mark  Marketing, Werbung und den
- 9Mark  weltweiten Vertrieb zu kiim-
- 6Mark  mern haben. Diese Art der Ar-
- 3 Mark beitsteilung ist mittlerweile ty-

10 Mark
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pisch in der Spielebranche: Un-
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von Romero und lon Storm.

»Daikatana, das aktuelle Action-Projekt

abhingige und verhiltnismifig kleine
Firmen mit Topentwicklern, die sich voll
auf das konzentrieren, was sie am be-
sten koénnen. Den Rest {ibernehmen
Konzerne wie Eidos oder Activision, die
im Gegenzug die attraktivsten Program-
me im Angebot haben und ordentlich
am Vertrieb verdienen.

Die Dallas-Szene

Auch die Spieleindustrie arbeitet all-
mihlich so, wie es im Film- und Platten-
geschift schon lange bewihrt ist. Das
Studiomodell Hollywoodscher Prigung
zeichnet sich aus durch eine Handvoll
relativ grofRer Firmen, die Spiele finan-
zieren und vertreiben, aber nur gele-
gentlich eigene Projekte entwickeln. Vor
allem bringen sie die fertigen Titel un-
abhingiger Firmen an den Mann. Be-
sonders auffillig wird dies am Beispiel
der von Insidern »Dallas Inc.« genann-
ten 3D-Ballerszene. Im Umbkreis der
texanischen Hauptstadt hat sich ein
ganzes Nest kleinerer Firmen um die
Kultprogrammierer von id Software her-
um angesiedelt. Obwohl Ritual Enter-
tainment, Ion Storm oder Crack-dot-
Com strenggenommen erbitterte Kon-
kurrenten sind, arbeiten fast alle mit der
gleichen Quake-Technik, sind teilweise
bei den gleichen Majors unter Vertrag,
helfen sich untereinander bei Proble-
men und stehen auch privat in engem
Kontakt. Einer der Programmierer mit
dem Online-Namen »Levelord« driickt
es so aus: »Es ist wie auf dem Fufball-
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platz: Erst spielen wir ge-
geneinander, dann ge-
hen wir gemeinsam ei-
nen trinken«. Wenn es
darauf ankommt, hilt
»Dallas Inc.« wie jede
gute Familie zusammen.
Ausgepragten Mut zum
Risiko kann sich allerdings keiner der
neuen Hersteller leisten. Wer setzt schon
freiwillig durch unnétige Experimente
ein frisch gegriindetes Unternehmen
aufs Spiel? »Nur ein erfolgreiches Spiel
ist ein gutes Spiel« erkldrt Romero seine
schlichte Philosophie. Folglich setzt er
wie die Kollegen auf seine langjahrige Er-
fahrung in einem ganz bestimmten Gen-
re. Seine Spiele reichert er nur sparlich
mit ginzlich neuen Ideen an, bedient
sich aber ungeniert bewahrter Elemente
aus Rollenspielen oder Adventures.

John Romerao (lon Storm): »Nur er-
folgreiche Spiele sind gute Spiele«.

Schone Aussichten

Die Sturm- und Drangzeit der PC-
Spielehersteller scheint fiirs erste vor-
bei. Die Companies sorgen nach dem
uibersteigerten Wachstum der letzten
Jahre wieder fiir Ordnung in den Fir-
menbilanzen. Insgesamt tut diese Kon-
solidierung auf hohem Niveau der
Branche gut, allerdings diirfte sie eini-
ge kleine, nicht wettbewerbsfihige Fir-
men vom Markt verdringen. Wer den
Schrott kennt, der immer noch zwi-
schen den echten Perlen in vielen
Hindlerregalen auf ahnungslose Kiu-
fer lauert, kann sich dariiber nur freuen.
Die Vordenker der Branche setzen ver-
stairkt auf Wachstum
durch Spielwitz, und
nicht durch publici-
tytrachtige, aber leere
Versprechungen. Auch
der Wettlauf um neue-
ste Techniken, Ursache
fur Grafikexzesse mit
immer gleichem Spiel-
prinzip, hat deutlich an
Tempo verloren. Die
Umstellung auf 3D-
Beschleunigerkarten ist
zumindest in den Kopfen der Bran-
chen-Insider lingst vollzogen. Online-
und Internetfunktionen bleiben weiter-
hin heiR diskutierte Themen. Aller-
dings diirfte spitestens nach den Pro-
testwellen in Internet-Newsgroups, die
LucasArts mit dem einseitig auf Multi-
player zugeschnittenen »X-Wing vs. TIE
Fighter« heraufbeschwor, so manchem
Hersteller eines wieder einfallen: Die
groRe Mehrheit der Spielgemeinde
interessiert sich nach wie vor fiir tiber-
zeugende Solomodi. [ ps |

Zahlen: Der deutsche Markt

Neue PC-Spiele

Archiv

1993 1994 1995 199

Umsatz PC-Spiele in Deutschland (in Mrd.)
1,30

VUD

1993 1994 199 1996

Im kurzen Zeitraum von nur vier Jahren hat sich sowohl die Zahl der Neuerscheinungen als
auch der Umsatz bei den PC-Spielen mehr als verdoppelt.
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