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   VORWORT

Quo vadis, Computerspiele-Branche?

Wohin führt dein Weg, Computerspiele-Branche?

Waren Computerspiele vor zirka 50 Jahren eher technische Versuche an Universitäten, zählen sie heute zu einer der einflussreichsten Freizeitgestaltungen des 21. Jahrhunderts. Versuchte man in den Anfängen dieser Branche simple spielerische Systematiken, angefangen bei Tic-Tac-Toe-Spielen, bis hin zu anspruchsvolleren dynamischen Spielabläufen, wie sie von Pong seinerzeit geboten wurden, umzusetzen, jagt heute eine hardwarefordernde Raffinesse die nächste.

Spielte man früher – so besonders und außergewöhnlich das war – ein Computerspiel, wählt man heute aus einer Vielzahl von Wirtschaftssimulationen, Rollenspieladventures und Ego-Shootern. Dabei erforscht man als Weltraumpilot entfernte Galaxien, rast mit Höllenmaschinen von Bugatti und Lamborghini durch die belebte Downtown oder schlüpft in die Rolle von schwerbewaffneten Terroristen, während man sich auf LAN-Partys im gemütlichen Beisammensein die virtuellen Köpfe von den virtuellen Rümpfen sprengt. Im Keller nebenan trainiert der »Gamer von heute« x-tausend Stunden um als ehrenhafter Sieger epischer Battles internationaler Turniere hervorzugehen. Wieder andere liieren deren virtuelle Marionetten, gehen den Bund der so realen-nichtrealen Ehe ein, lassen sich von Gildenfreunden loben und preisen. Ganz besonders Eifrige fallen unterdessen nach monatelangem Schlaf-, Nahrungs- und Frischluftentzug einfach leblos von ihren Stühlen und deren Tod krönt damit die Spitze dieser Spiel- und Spaßwelt.

Unterhaltung, nennt man das dann.

Doch wer spielt die Rolle des großen Schöpfers, dieser brutal mehrdeutigen Unterhaltungsplattform? Gott kann es ja wohl nicht sein – oder doch? Lassen wir die Kirche im Dorf, es sind wohl die Spielentwickler, die den Grundstock florierender Spielmechaniken setzen. Dabei dienen sie lediglich als »Werkzeuge«, werden geführt wie Hammer und Säge, hämmern auf Nägel und sägen durch Holz…

Wie dem Koch das Kochrezept, liegt dem Spielentwickler das Spielkonzept als Grundbaustein seiner Arbeit vor. Und wie der Koch dann für seine Suppe Wasser aufkocht, Gemüse kleinschneidet und Gewürze beimengt, programmiert der Entwickler Physik-Engines, designt Spielegrafiken und bastelt am Balancing. Es liegt an ihnen, an den Köchen und den Entwicklern, aus den ihnen aufgetragenen Aufgaben eine zufriedenstellende Lösung aus dem Boden zu stampfen.

Und während der eine Koch dann in liebevoller Hingabe gebratene Jakobsmuscheln in Safransauce kredenzt, ist es dem anderen ein Privileg, Gurkenscheiben auf fetttriefende Hamburger zu packen. Salz und Pfeffer aber wieder zurück im Gewürzkarussell, werfen wir einen Blick in die Entwicklerstudios und treffen dabei schweißperlenbehaftete Virtuosen beim Kompilieren zukunftsweisender Physik-Algorithmen, währenddessen sich die Kollegen im Büro gegenüber an den Verkaufszahlen neuer flauschiger Polygonschwächlinge ergötzen.

Und während diese Kontroversen heute noch in einer mehr oder weniger friedlichen Koexistenz bestehen, stellt sich bloß die Frage, wie lange Meisterköche und Chefentwickler überhaupt noch die Chance bekommen, ihren Werken nachzugehen. Also wie lange unser Koch noch hingabevoll die Teller mit fein gehaktem Basilikum zieren darf und der Entwickler gefühlspotente, atmosphärische Feuerwerke entzünden kann.

Lassen wir die Lebensmittelindustrie aber erst einmal außen vor, tut sich die Überlegung auf, was mit Computerspielen, beziehungsweise der Spielentwicklung im Allgemeinen überhaupt erreicht werden möchte.

Na? Höre ich da etwa das Wörtchen »Unterhaltung« im geistigen Gerufe Ihres Unmuts? Die Branche dient der Unterhaltung, meinen Sie? Nun, tut sie – nein, tat sie ja auch.

Heute ist das nämlich etwas anders. Heute mengt sich die Unterhaltung nur noch einer üblen Suppe aus finanzgeilen Managern bei, die mit sinnfreien Spielgeplänkeln versuchen, mehr und mehr aus den Ork-und Nachtelfengebietern zu quetschen, während soziale, gesellschaftliche und gesundheitliche Problematiken einfach im dunklen Nichts verschwinden, als wären sie gar nicht existent. Der Spielemarkt wird zum finanziellen Goldesel und wächst rapide an, während eine »Massenabzockwaffe« nach der anderen aus der Erde schießt – aus der fruchtbaren Erde, leicht manipulierbarem Menschenguts. Innovative, inhaltsstarke Spielkonzepte finden zwar Anklang, müssen aber zwangsläufig lukrativeren Spielmechaniken weichen. Müssen Spielmechaniken weichen, die das Kernkonzept des Langzeiterfolgs, beziehungsweise der Gewinnoptimierung besser umsetzen. Gewiefte Geschäftsleute tragen gerne das »Wie?« dazu bei und verunstalten dadurch – bewusst oder unbewusst – die Zukunft der Computerspiele. Milliardenumsätze führen Mitbewerber, die händeringend versuchen hinterherzukommen und reihenweise umkippen, wie vom Exekutionskommando exekutiert, in den geistigen Wahn. Die, die wissen wie es funktioniert, kitzeln so lange am Geldhahn, bis dieser ausspuckt, was er soll.

Und allen »Geldhahnkitzlern« voran, stolziert hier Blizzard Entertainment – nunmehr Activision Blizzard – mit einem geschätzten Jahresumsatz von mehreren Milliarden US-Dollar. Sie scheinen wahre Künstler der virtuellen Unterhaltung zu sein. Die Zahlen von mittlerweile mehreren Millionen aktiven Spielern auf der ganzen Welt untermauern dies. Mit World of Warcraft gelang dem Entwicklerstudio aus Irvine, Kalifornien, aber nicht nur eine Glanzleistung in Sachen Unterhaltung der Superlative, nein, es gelang ihnen auch, die zukünftige Entwicklung von Computerspielen maßstabgebend zu beeinflussen. Wie sich dieser neue Maßstab, also dieses neue Kochrezept auf die Mahlzeiten der Zukunft auswirken wird, wird sich wohl oder übel erst herausstellen.

Aber wollen wir nichts überstürzen…

Angefangen hat alles mit einem harmlosen, fair und neutral, fachlich und journalistisch korrekt verfasstem Artikel in einer Computerzeitschrift. Mit dem Titel »Virtuelle Items als Goldgrube« leitete der Redakteur seine anregenden Worte ein. Der Artikel war emotionsfrei und überblickverschaffend aufgebaut. Es wurde darüber berichtet, dass Blizzard seit Mitte April 2010, ein neues virtuelles Tier, genauer Reittier anbietet – das Himmelsross. Es sei für 20 Euro im mittlerweile Schlagzeilen aufwirbelnden internen Onlineshop von Blizzard zu erwerben. So weit, so gut! Als ich dann an den Zeilen ankam, in denen zu lesen war, dass sich dieses exklusive Pferdchen bereits in den ersten 24 Stunden über 140.000 mal verkauft hatte, überkamen mich plötzlich angsteinflößende Gedanken. Ich lag gerade entspannt im Bett, als ich die Zeitschrift abrupt beiseite warf und mir die damit eingenommenen 2,8 Millionen Euro wie Blitze durch den Kopf schossen. Vor meinem geistigen Auge verbündeten sich Dreistigkeit und Missgunst zu einem bissigen Untier, welches mir sowohl Furcht als auch Stärke injizierte. Impulsartig, mit starrem Blick gen Zimmerdecke, grübelte ich vergebens an Sinn und Kontext, suchte nach der Bedeutung und malte an den Folgen, während mir eine Welle der Unverschämtheit aufs Gemüt prasselte. Doch dann, einige wehmütige Nachdenkminuten später, lassen einem all die Geldgier, Skrupellosigkeit und Präpotenz das Niveau neumoderner Vertriebsmethodiken erahnen. Plötzlich lichtet sich das stachelige Gestrüpp und es erschließt sich die Zukunft der Computerspiele.

Oder mit etwas weniger lyrischem Pfeffer gespickt: Wenn es heute bereits möglich ist, finanzielle Gewinne in Millionenhöhe durch ein paar mickrige Bits und Bytes einzunehmen, ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis sich die Spielebosse aus aller Welt diesem Zug des geringen Aufwands und des hohen Ertrags anschließen und Spielelemente mit vergleichsweise unbedeutend geringem Entwicklungsaufwand unter den Zockern der Nation verhökern. Freie Entwicklerkunst weicht zwangsläufig billigen spielpsychologischen Tricks, um Zielgruppen stärker ausweiten zu können, während sich die Umsatzzahlen überschlagen und keinen Gipfel zu finden scheinen. Und als wollten die, die am Geldhahn sitzen dies selbst bestätigen, meinte einer von diesen vor Geldgeilheit triefenden Zapfern – ich zitiere – »Spiele entwickeln darf keinen Spaß machen!«, um die Tatsache einzuräumen, dass nicht die qualitative Einschätzung, sondern einzig allein die Zahlen auf den Scheinen wichtig wären. Doch damit muss der Entwickler und im Endeffekt der Spieler anscheinend nun einmal leben – ohne Wenn und Aber!

Zeit für einen kleinen Zwischenstopp.

Wer bin ich, und welches Ziel verfolge ich mit den hier niedergeschriebenen Zeilen?

Wer ich bin? Kurz, ein WoW-Spieler, ein ehemaliger WoW-Spieler. Mehr als drei Jahre lang überquerte ich Flüsse, überflog Äcker, durchwanderte Wälder und kroch durch Höhlen. Brachte als aktiver Spieler jede investierte Spielstunde mehr Freude als die andere, bedauere ich heute nichts mehr. Die vielen hundert Stunden, fleißig vom Spielzeitkonto aufsummiert, liegen mir wie Steine im Magen.

Aber lassen wir das einmal beiseite…

Ich machte mich auf, ein so tadelloses, so beständiges und allumschlingendes Konzept zu thematisieren, es in seine Einzelteile zu zerpflücken. Das Konzept World of Warcraft. Heute stehe ich, stolzen Hauptes, vor diesen Einzelteilen, den Scherben Azeroths. Und blinzelnd, wie meine früheren Identitäten aus den Scherben noch heute nach mir rufen, stampfe ich sie mit festen Tritten wieder zurück ins virtuelle Nimmerland. Herrsche wieder über mich selbst, bin wieder mein eigener Meister, ohne mich an Raid-Termine, Festtagsevents und dergleichen halten zu müssen. Laufe wieder auf meinen eigenen Beinen durch die Realität, als mit fremden durch die Virtualität. Zwar verlor ich die Macht übermächtige Kolosse niederzustrecken, prunkvolle Städte wegzufegen und ganze Herrschaften auszulöschen, doch gewann ich die Macht über mich selbst.

Und so hochgestochen das klingt, so bitterernst ist dessen Intention – das Leben und die Wirklichkeit!

Doch um die Basis, oder die Pre-Quest – um es für die WoW-ler unter Ihnen verständlich zu machen – für dieses Werk zu schaffen, genehmigen wir uns an dieser Stelle erst einmal einen kurzen Exkurs in die Welt der Psychologie…

In unserer eigenen Festung des Lebens, die wir rund um unsere Behauptungen, Meinungen und Anschauungen aufbauen, spielt sich haarsträubender Selbstbetrug ab, der von Mensch zu Mensch völlig unterschiedlicher Ursachen einhergeht. Von welcher Festung hier die Rede ist? Nun, es handelt sich um eine fiktiv gedachte Festung, welche jeder Mensch um sein Leben herum errichtet. Hinter den Mauern spielt Ihr Gehirn König und Ihre Gedanken Hofnarren. Im Inneren scheint stets alles in Ordnung zu sein – die Hofnarren unterhalten, der König findet daran Gefallen.

Warum ich Ihnen dieses Modell der Festung näher bringen möchte? Sie kennen womöglich Menschen in Ihrem Umfeld, deren Meinungen sich bereits so stark manifestiert haben, dass ein Stück blauer Kunststoff auch einmal rot sein kann. »Rot und keine andere Farbe der Welt!« In deren Festung ist das blaue Stück Kunststoff auch rot, auch wenn Sie als »Angreifer« Ihr Gegenüber mit dem Gegenteil, der wirklichen Wahrheit konfrontieren. Ansonsten drehen Sie einfach Ihren Fernseher auf und sehen jenen zu, die ihre achtjährigen Töchter zur Modelkarriere zwingen, sie in paillettenverzierte High-Heels pressen und mit Zuckerbrot und Peitsche am anderen Ende des Laufsteges warten. Die Rede ist von Menschen, deren Festung meterhohe und undurchdringbar dicke Mauern aufweist, erbaut aus lebensprägenden Erlebnissen und Vorfällen. Für gewöhnlich erleben wir das Tag für Tag. Ob nun beim lärmenden Politiker am Podium, beim genauso lautstarken Chef am Arbeitsplatz oder eben ganz einfach da, wo eine Meinung auf eine andere trifft.
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