Computerspiele [Jenova Chen hat mit ,Journey*
und ,Flower” bewiesen, dass Videospiele
auch komplexe Emotionen erzeugen kénnen.

vollig im Zeichen der Globalisierung stehen. Das Inter-

net hat einen globalen Arbeitsmarkt geschaffen und
Spielergemeinschaften auf der ganzen Welt miteinander ver-
bunden. In den letzten Jahren haben sich populdre Spiele bereits
10, 20, 30 Millionen Mal verkauft. Heute werden sie von bis zu
100 Millionen Menschen gespielt. Der Megaerfolg der Zukunft
wird ein Game sein, das auf der ganzen Welt gespielt werden
wird. Das werden wir schon bald erleben.

Diese Entwicklung ist mafigeblich auf ein einschneidendes
Ereignis zuriickzufiihren: den Aufstieg des Internets. Es hat
die Art und Weise verandert, wie Spiele verbreitet werden, und
die Geschiftsmodelle von Grund auf umgekrempelt. Die Spiele-
industrie verfiigt nun tiber einen sehr breiten und giinstigen
Distributionskanal. Heute ist theoretisch jeder in der Lage,
zu Hause ein Spiel zu entwerfen, es iiber das Netz zu verbreiten
und damit Erfolg zu haben. Das macht Spiele mit kleinerem
Budget moglich, was wiederum Einfluss auf den Inhalt hat.

Aber dem Internet haben wir noch mehr zu verdanken.
Fir viele Spieleentwickler, mich eingeschlossen, ist es zu
einem unverzichtbaren Werkzeug geworden. Mein Beruf er-
fordert viel Recherche, man benétigt eine Menge Informatio-
nen, Zugriff auf historische Quellen und seltene Dokumente
tiber das Leben bertthmter Leute — nur so sind wir in der Lage,
historische Dramen zu erschaffen und Spielewelten glaub-
wiirdiger zu machen. Historische Fakten sind aber auch wich-
tig, um sich in die Sichtweise und die Philosophie des Helden
hineinversetzen zu kénnen. Das geht nur, wenn man auch die
Welt um ihn herum versteht.

Ohne diese Fiille an Informationen wiren wir gar nicht in
der Lage, die Spiele zu machen, die wir heute haben. Es heif3t
oft, dass wir die Generation ,,Remix“ seien, bereits Bestehen-
des also nur neu zusammensetzen. Mag sein. Aber um etwas
remixen zu konnen, muss man erst einmal Zugang zum
Original haben.

In der Unterhaltungselektronik haben neue Technologien
wie 3D oder die Google Glass Einzug gehalten. Werden sie un-
sere Spiele und unser Spielverhalten grundlegend verdndern?
Ich glaube nicht, jedenfalls nicht drastisch. Es wird nicht so
sein, dass der eine auf der Google Glass nur noch entspannte
Reisespiele spielen wird und der andere auf 3D-Screens nur
noch Egoshooter. Wir haben eine grof8e Artenvielfalt von Spie-
len, die - je nach Alter und Geschlecht - immer und iiberall

D ie Spieleindustrie wird in den kommenden zehn Jahren
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ihre Nutzer finden werden. Schon bald werden noch weitere
Technologien hinzukommen: Head-up-Displays werden vir-
tuelle Realitdten erzeugen, Neuro- und Bewegungssensoren
sind jetzt schon in einem Stadium, dass davon auszugehen ist,
dass sie innerhalb der nachsten fiinf Jahre auf dem Massen-
markt ankommen werden.

Dennoch: Obwohl die Technik komplexer wird, heif3t das
nicht zwangsldufig, dass auch die Spiele immer komplizierter
werden miissen. Sie werden aber vielfiltiger. Frither gab es
eigentlich nur zwei Pole: Hardcore-Gamer und Gelegenheits-
spieler. Heute haben wir Hardcore, Midcore, Gelegenheits-
spieler, soziale Spieler. Ich glaube, in Zukunft werden wir eine
groflere Spielerschaft insgesamt haben und noch mehr Genres.

Spiele werden dann auch ein generationentibergreifendes
Phinomen sein. Heute haben wir grofle Hits, die eine be-
stimmte Community erreichen. Das wird sich déndern. Meine
Generation wuchs mit Videospielen auf. Wir sind nun in einem
Alter, in dem wir selbst Eltern sind. Wir werden Spiele ent-
wickeln, die meine und die nachfolgenden Generationen
zusammen spielen werden.

Videospiele werden damit emotionaler und intellektueller,
feiner nuanciert und reifer. Auf diese Weise werden sie in der
Lage sein, eine breitere Nutzerschaft anzusprechen. Dann wer-
den Videospiele vielleicht zu einer Kunstform, tiber die unsere
ganze Gesellschaft interagiert. PROTOKOLL:JENS LUBBADEH
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