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Electronic Arts

Weiterhin Mikrotransaktionen

Die Turbulenzen rund um Star Wars: Battlefront 2 entmutigen
Electronic Arts nicht. EAs CEO Andrew Wilson hat im Zuge der
Prasentation der neuesten Geschéftszahlen angekiindigt,
weiterhin auf Mikrotransationen und Live-Services setzen zu
wollen. Kein Wunder, schlieflich spielten diese Monetarisie-
rungsmethoden im Fiskaljahr 2017 satte 1,68 Milliarden Dol-
lar ein. Allerdings sieht Wilson Battlefront 2 als »eine Mog-
lichkeit zum Lernen«. Die Mikrotransaktionen werden also
auch kiinftig Teil der Firmenstrategie bleiben und somit nicht
nurim SciFi-Actionspiel wieder Einzug halten, sondern auch
in anderen Spielen anzutreffen sein. »Wir glauben, dass Live-
Services, die optionale digitale Monetarisierung enthalten,
ein wichtiges freiwilliges Element darstellen, das die Erfah-
rung in unseren Spielen erweitern kann, wenn man es richtig
macht. Wir sind daran interessiert, kontinuierlich mit unseren
Spielern zusammenzuarbeiten«, so Wilson. Die bisherigen
Umsétze sprechen klar dafiir, dass EA mit Mikrotransaktio-
nen durchaus noch wachsen kann. Die Zahl der Spieler in
FIFA Ultimate Team ist im Vergleich zum Vorjahresquartal um satte 12 Prozent gestiegen, und die Einnahmen aus digitalen Transaktionen la-
gen im vergangenen Quartal bei 780 Millionen Dollar, verglichen mit 380 Millionen Dollar aus physischen Verkdufen. Im Vergleichsquartal
2016 kam die Firma noch auf 685 Millionen Dollar aus digitalen Verkdufen und 464 Millionen Dollar aus dem Retail-Geschéft. Auf dem Mobi-
le-Sektor denkt EA dariiber nach, von klassischer Free2Play-Monetarisierung auf Abonnements zu wechseln. Dieses Geschéaftsmodell sei
durch Anbieter wie Netflix, Spotify und Tidal zunehmend akzeptiert. Wir sind gespannt auf den Jahresabschluss des Fiskaljahres 2017, der fiir
Mai erwartet wird. Dann gibt es sicher auch ein Update zu den Einnahmen aus DLCs und Mikrotransaktionen von Star Wars: Battlefront 2.

EA-Chef Andrew Wilson (nicht im Bild) will aus den Fehlern von Star Wars
Battlefront 2 (Bild) lernen, um die Akzeptanz von Mikrotransaktionen zu erhéhen.

Retro-Heimcomputer

C64 Mini kommt
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Koch Media und Retro Games haben den 29. Madrz 2018 als Veroffentlichungster- o Armalvt
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Spiele vorinstalliert. Nostal-
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Titeln wie Boulder Dash, Im-
possible Mission oder Califor- * Nebulus
nia Games loslegen.
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¢ Paradroid
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It Lurks Below

Diablo-Erfinder probiert’'s noch mal

Ist das eine Terraria- oder Starbound-Mod? Nein, auch wenn It Lurks
Below den beiden Indiehits sehr dhnlich sieht, handelt es sich um
ein eigenstandiges Projekt von David Brevik. Der ist einer der Griin-
dervdter hinter Diablo und Hellgate: London — kennt sich also gut
mit Action-Rollenspielen aus. Mit seinem Ein-Mann-Studio Gray-
beard Games mdchte Brevik nun seine Formel aus Monsterschnet-
zeln und Spielercharakter-Aufriisten in eine prozedural generierte
Pixelwelt packen, die per Crafting-Menti verdndert werden kann. Der
Held kann sowohl sein Eigenheim aus abbaubaren Ressourcen
hochziehen, als auch gegen die Kreaturen in Dungeons antreten.
Dort levelt er Fahigkeiten auf und sammelt Rohstoffe ein. Da Brevik
von Grund auf alles selbst entwickelt, kam erimmer wieder an seine
Grenzen und musste sich etwa bei der Erstellung der Pixel-Op-

tik neue Fahigkeiten aneignen. Wenn It Lurks Below dann erscheint,
mdochte er aber weiter am Spiel arbeiten und Feedback sammeln.
Brevik plant, das Projekt noch 2018 auf Steam zu verésffentlichen.

It Lurks Below von Diablo-Miterfinder David Brevik erinnert optisch an
die pixeligen Indie-Hits Terraria oder Starbound.

50 Cent
Neues Rapper-Spiel
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50 Cent: Blood on the Sand ist das bislang letzte Spiel des Rappers und
war spielerisch fiir seine Zeit ganz brauchbar.

Wer sich an 50 Cent: Bulletproof oder an 50 Cent: Blood on the Sand
erinnern kann, weif3, dass der Rapper Curtis »50 Cent« Jackson nicht
nur Musik und Skandale macht, sondern eben auch Videospiele
liebt. Wie Jackson jetzt den US-Kollegen von GameSpot verraten hat,
sei der Rapper wieder offen, einen Vorstof in die Videospielwelt zu
wagen. Er wiirde dabei auf die Idee seiner neuen TV-Serie aufbauen:
»Tomorrow, Today«. In der Serie, Uiber die noch kaum etwas bekannt
ist, soll es um einen Kriegsveteranen gehen, der Superkréfte er-
langt, nachdem ein verriickter Gefdngnisarzt Experimente mitihm
durchfihrt. »Es ist auf jeden Fall eine coole Idee. Und es gibt den
Leuten die Moglichkeit, Dinge zu tun, die sie sonst nicht tun konn-
ten. [...] Ich muss nur das richtige Konzept finden. Alles, was ich an-
fasse, soll einzigartig werden. Ich méchte, dass es etwas Besonde-
res ist.« GrofRe Worte, schlieflich war 50 Cent: Bulletproof zum
Release 2005 nicht gerade eine Perle der Videospielkunst, wahrend
50 Cent: Blood on the Sand 2009 ganz passable Wertungen erhielt.

Remedy

»|0-fache Entwicklungskosten

Bekannt geworden ist das finnische Studio Remedy fiir Singleplayer-
Titel wie Max Payne oder Quantum Break. Mit solchen Story-getrie-
benen Spielen diirfte Schluss sein. Denn wie Thomas Puha, PR-Chef
bei Remedy, in einem Interview erkldrt, werden sich die ndchsten
Spiele von der bekannten Formel wegbewegen. Das momentane
Projekt P7 wird zwar wieder ein Third-Person-Actionspiel mit kino-
reifer Geschichte. Im Vergleich zu friiheren Titeln soll es aber eine
»langanhaltende Erfahrung« und »die bisher komplexesten Spiel-
mechaniken aller Remedy-Spiele« bieten. Das klingt fiir uns schwer
nach Games as a Service (Gaa$S). Fiir die Entwickler ist dieser Schritt
laut Puha notwendig, da klassische Singleplayer im Vergleich zu
Dauerbrennern wie PUBG relativ schnell durchgespielt sind, was die
Finanzierung neuer Projekte natiirlich schwierig macht. AuBerdem
sind die Produktionskosten extrem in die Hohe geschossen, erklart
Puha: »Die Kosten fiir die Spieleentwicklung haben sich verzehn-
facht. Das ist ein offensichtliches Problem.«
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Remedy will trotz explodierender Kosten weiterhin Solospiele wie
Quantum Break entwickeln — mit anderen Finanzierungsmodellen.



