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GAMESCOM Warum die Kolner Leitmesse trotz aller Rekordzahlen dennoch einen eher zwiespadiltigen Eindruck hinterlief3
SPIELZEIT Aus dem Angebot der gamescom haben wir die absoluten Highlights herausgepickt — und noch ein wenig mehr
KONFERENZ Die wichtigstens Learnings und interessantesten Themen der Game Developers Conference Europe 2012
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MICKY EPIC E

DIE MACHT DER
/' .

AB 17.11.2012 IM HANDEL

Neues Action-Adventure
mit Micky & Oswald!

Zweispielermodus, verbesserte Kamera-
fihrung und Oswalds erster grol3er
Auftritt!

vorldufige Abbildung

N%sizy EPIC exklusiv fir NINTENDO DSW

MACHT DER FANTASIE

vorlédufige Abbildung

© 2012 Disney. Trademarks are property of their respective owners. Nintendo and Wii are trademarks of Nintendo. Microsoft, XBox, XBox 360, XBox LIVE, and the XBox logos are
trademarks of the Microsoft group of companies., Jb ,PlayStation” and ,PLAYSTATION" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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Zwiespadltiger Eindruck Highlights
Trotz neuer Rekorde bei Ausstellern und Fachbesuchern bleiben einige Fragen offen. gamescom-Award-Abrdumer ,,Dishonored"
Wohin geht in den kommenden Jahren die gamescom-Reise? und weitere Titel konnten Uiberzeugen

Fazit Kongress Konferenz
BIU-GF Dr. Maximilian Schenk Hochkardtig besetzte Panels diskutierten u. a. tiber Jugendschutz, Ein Uberblick tiber Europas
zieht Messebilanz deutsche Spiele als Exportschlager und Games als Kulturgut wichtigste Entwicklerkonferenz
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Briefe an die Leser

Warum sollen nur Leser Briefe an die Redaktion schreiben? Wir drehen den Spiefd um und
schreiben Briefe an unsere Leser. Ganz offen, auf Kante, aber nicht immer augenzwinkernd.

Aufsteiger und Absteiger

Wer macht gerade von sich reden? Wer fiel positiv auf, wer negativ? Wer hat sein Image aufpoliert, wer scheiterte bei dem Versuch
grandios? Das Stimmungsbarometer fdngt den augenblicklichen Marktwert von Personlichkeiten oder Unternehmen subjektiv ein.

Frank Matzke,
General Manager
ZeniMax Dtd.,
ist,,aus dem Hdus-
chen" wegen der
gamescom-Awards
fur,,Dishonored",

04| GamesMarkt 18/12012

Jetzt reicht’s, Electronic Arts,

jahrelang waren wir geduldig, haben
mehrere Stunden fir EA-Termine
eingeplant und konnten trotzdem

Frank Briigman,
Geschdftsflihrer dtp
entertainment,
kann nach der Insol-
venz wieder viele
gute Nachrichten
vermelden.

nur zwei oder drei Spiele sehen.
Warum? Weil Eure Planung
ohne feste Terminvergabe
chaotisch ist, nicht funktio-
niert, noch nie funktioniert
hat. Wieso eigentlich keine
festen Termine fir die ein-
zelnen Produkte? Beidenan-
deren geht's doch auch! lhr
habt jetzt ja ein Jahr Zeit. Bitte
dndert das. Olaf, sprich ein
Machtwort!

GamesMarkt
hofft auf
Besserung
flir 2013

Dean Hall,

Lead Designer
Bohemia Interactive,
macht , ArmA [l

mit seiner Mod
,DayZ" zum Best-
seller.

Liebe Free-to-Play-Entwickler,
Monetarisierung ist wichtig. Dass
sich alles dem Geschdftsmodell un-
terzuordnen hat, wissen wir spdtes-
tens seit der GDC Europe. Dass es
aber in den Sessions zum Thema
Gamedesign fast ausschliefdlich
darum ging, wie man dem Kunden
am geschicktesten das Geld aus der
Tasche zieht, ldsst uns fragend zu-
riick: Sind Spiele noch Kulturgut?
GamesMarkt zweifelt

Ihr gamescom-Aussteller,

wir wissen, dass wir mit diesem
Thema auf taube Ohren stof3en (im
wahrsten Sinne des Wortes), aber
muss denn jedes Jahr ein neuer
Dezibelrekord aufgestellt werden?
Statt sich an Wattzahlen zu iiber-
bieten, kdnntet Ihr doch mal zeigen,

Steve Perlman,
Griinder und

CEQ Onlive,

muss das vonihm
gegrlindete Spiele-
streamingunter-
nehmen verlassen.

Oh-Hyun Kwon,
CEQ Samsung,
unterliegt vor
einem US-Gericht
im Smartphone-
Patentstreit mit
Apple.

dass es auch mit- statt gegeneinan-
der geht.

Nach laut kommt Ldrm,

weif3 GamesMarkt

Ach ja, Jan Miiller-Michaelis,
dass wir auf der gamescom einen
Termin mit Dir hatten, war auch flir
uns Uberraschend und wohl der
Grund daftir, dass das Aufnahme-
gerdt in der Tasche blieb. Ein Fehler,
denn die folgende Dreiviertelstunde
gehdrte zum Interessantesten, was
wir auf der Messe erlebt haben.
Bittet um Wiederholung,
dein GamesMarkt

g
emal

gamesmarkt@e-media.de

Jay Wilson,

Game Director Bliz-
zard Entertainment,
pobelt auf Facebook
gegen seinen Exkol-
legen David Brevik.

o =




Besondere Ehre

koelnmesse

Es ist ein Zeichen fiir die weiter wachsende Bedeutung von Games:
Erstmals erdffnete eine amtierende Ministerprdsidentin die gamescom.
Gemeinsam mit Dr. Maximilian Schenk (BIU), Gerald Bdse (Koeln-
messe) und Jiirgen Roters (Oberbiirgermeister Koln; v. I.) begriif3te
Hannelore Kraft die geladenen Gdste beim offiziellen Messe-Opening.

koelnmess

Einsteiger und Aussteiger

Sebastian Bernt st
neuer Lead Software Ar-
. chitect bei den Good-
. ‘ game Studios. Er verant-
wortet beim Hamburger
Entwickler die Planung und Weiter-
entwicklung der Backend-Systeme.
Bernt war acht Jahre als Freiberufler
im Bereich Web- und Spieleentwick-
lung tdtig, anschlief3end wechselte
er zu Bigpoint. Dort arbeitete er
zuletzt ebenfalls als Lead Software
Architect. Er soll Goodgame mit
seiner Erfahrung beim weiteren
Wachstum unterstitzen.
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Ingo Griebl wurde mit

Wirkung zum 1. Oktober
L in den Vorstand der
Computec Media AG be-
LS, 7 rufen. Er wird als Chief
Digital Officer die Verantwortung
fur die digitalen Geschdftsbereiche
tragen. Das umfasst den Ausbau be-
stehender Plattformen und Inves-
tion in neue Geschdftsfelder. Griebl
warim Dezember vergangenen Jah-
res auf eigenen Wunsch aus der
Geschdftsfiihrung der von ihm mit
gegrlindeten ehemaligen burda:ic
GmbH ausgeschieden.

Hat gesagt ...

,Die Jury aus Chefredakteuren der
Gamesjournaille ehrte ,Dishonored' mit
dem Preis Best of gamescom"."

Peter Langhofer, PR-Manager ZeniMax Germany

Und gemeint ...

Naturlich habe ich hochsten Respekt
vor Mitgliedern der Gamespresse und
wirde sie daher niemals abschdtzig als
Journaille titulieren.

N

3 Daniel Ullrich ist seit Au-

| gust neuer COO bei der
Infernum  Productions
AG. Innerhalb der Un-
N ternehmensleitung des
Berliner Publishers und Entwicklers
verantwortet er das Produkt- und
Projektmanagement, die Monetari-
sierung der Produkte sowie weitere
operative Bereiche. Ullrich kommt
von der Frogster-Gruppe, in der er
zuletzt als Chief Marketing Officer
(CMO) fiir Lizensierung, Produktma-
nagement, Marketing, und Moneta-
risierung zustandig war.

PR-Perle

L EA SPORTS enthillt die Cover-
stars von FIFA 131"

Aus einer Pressemel-
dung von Electronic Arts

Also wegen uns

konnten die auch
gern angezogen

bleiben.
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TERMINE

IFA - Internationale
Funkausstellung
Das Sommerevent
der UE-Branche
Berlin
www.ifa-berlin.de

PAX Prime

Das grofite
Gamesevent

flir Verbraucher
inden USA
Seattle
prime.paxsite.com

Tokyo Game Show
Zum 22, Malfindet
die traditionsreiche
japanische
Gamesmesse statt
Tokio
tgs.cesa.or.jp/english

GAMEplaces
Business & Legal:
Rights Clearance
Vortragsreihe
Frankfurt a. M.
www.gameplaces.de

Gamecity-Treff

Der Treffpunkt fur
alle Spieleschaffende
in der Hansestadt
Hamburg
www.gamecity-
hamburg.de

most wanted — mediabiz meistgeklickt

Das Gamesbusiness ist ein Peoplebusiness. most wanted zeigt die Personen und News, die
in den letzten 14 Tagen im Onlinedienst www.gamesmarkt.de am hdufigsten geklickt wurden.

People

Marco Hiisges
Geschaftsfiihrer
VillageEntertain-
ment & Licensing
Hiisges und sein
Team von McGame
verschenkten auf
der gamescom
120.000 Gutscheine
anMessebesucher,
mit denen sich die
Gamerim Online-
shop ein Gratis-
spiel aussuchen
konnten, um es auf
den heimischen
PCszuspielen.

Uwe
Bassendowski
Managing Director
Sony Computer Ent.
Deutschland

Seth lorio
CEOQ/Vorstandsvor-
sitzender Game-
forge Berlin AG

Vera Mann
Product Manager
Sony Computer Ent.
Deutschland

Julia Pfiffer
Vertrieb rondome-
dia Marketing &
Vertriebs GmbH

Dirk Ohler
Senior Product
Manager astragon
Software

Udo

Lewalter
Senior PR Mana-
ger Square Enix

GamesMarkt gratuliert zum Geburtstag

\

News

Tag 2: Die Massen sind da!
Der erste Besuchertag

Impressionen vom ersten
Messetag

Tag 3: Branchenvertreter
tiberlassen Promis das Feld

Messefazit: mehr Fach-
besucher, mehr Aussteller

,,Dishonored" gewinnt drei-
fach beim gamescom award
Keine Uberraschung in der Woche
der wichtigsten europdischen Bran-
chenveranstaltung: Die flinf meist-
gelesenen News beschdftigen sich
mit der gamescom.

Verkaufsgeriichte treiben
EA-Kurs

Ubisoft bldst zur grof3en
Free-to-Play-Offensive

Pre-Order-Charts: ein Ange-
bot, das man nicht ablehnt

OnLive nach Blitzpleite an
Investor verkauft

Charts: , Darksiders II' —
Tod rafft alle hinweg

30. August

29. August 2. September 2. September 3. September 11. September
Dieter JochenTill Thomas Altemeier ~ Michael Zittlau Ralph Frefat Uwe

Marchsreiter Head of Marketing  Vorstand/CEO Bereichsleiter Senior Manager Bassendowski

GF Marchsreiter & PR —Rockstar Flashpoint Multimedia Miiller ~ Online Games Managing Director

Communications Games Take-Two Deutsche Telekom ~ SCED
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Microsoft
SEGA

(Nintendo)
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Passive Anwesenheit

Unabsichtliche Absicht

Die Grenze zwischen einer Falsch-
meldung und geschicktem viralen
Marketing ist bekanntlich sehr
durchldssig. So wird von auf3en be-
trachtet auch nie ganz klar werden,
ob die Tatsache, dass ,Half-Life 3"
auf einmal auf der offiziellen
Neuheitenliste der Kdlnmesse auf-
tauchte, ein geschickter Werbe-
schachzug war oder das Spiel
tatsdchlich ,,aus Versehen' dort lan-
dete. Gleiches gilt fUir die Szenen aus
,,Grand Theft Auto V", die ebenfalls
,unabsichtlich" in den Promotrailer
geschnitten wurden. Riickblickend
kann man mit Bestimmtheit sagen,
dass keiner der beiden Titel in ir-
gendeiner Formin den Messehallen
zu finden war, aber geschadet hat
die ,unabsichtliche" Lancierung die-
ser Meldungen weder der games-
com noch den betroffenen Publis-
hern. Ziel erreicht, fur alle Beteiligten.

(D mediabiz community
www.mediabiz.de/community

Vermisstenmeldungen

Die Absagen von Nintendo, Micro-
soft, Sega und THQ nahmen sich zu-
ndchst wie mittlere Katastrophen
aus. Die Presse war schnell mit den
ersten, in Kommentarform verfass-
ten Abgesdngen auf die Kolner
gamescom zur Stelle. Alles verfriiht,
denn alle grof3en Absager fanden
sich doch auf die eine oder andere
Weise in der Domstadt ein. Sei es
wie THQ durch kleine Prdsentatio-
nen in Hinterzimmern oder an den
Stdnden der Vertriebspartner, wie
im Falle von Sega. Microsofts Xboxen
standen sowieso allerorten, aber
selbst Nintendos noch gar nicht
erschienene Wii U konnte bei den
Third-Party-Entwicklern begutach-
tet werden. Riickblickend entpupp-
ten sich die Absagen als Sturm im
Wasserglass. Zumal andere Ausstel-
ler in Bresche sprangen, um die LU-
ckeim Showprogramm zu schlief3en.

J mediabiz app

www.mediabiz.de/app

Hardwarezogerlichkeit

Sony hdtte als einziger in Kdln an-
wesender Plattformhalter als der
grofde Sieger von der Messe gehen
konnen. Dementsprechend munter
wurdeim Vorfeld spekuliert, welchen
Coup sich die Japaner Uberlegen
wiirden. Ein neues, noch kleineres
Modell der PlayStation 3, inklusive
Preissenkung? Auch die grof3e Mar-
ketingoffensive fur die Vita wurde
kolportiert: neuer Verkaufspreis un-
ter 200 Euro? Allein, geschehen ist
davon nichts. Lediglich eine zumin-
dest kleine Softwareoffensive fiir die
Vita gab es auf der Sonypressekon-
ferenz, auf der dem Handheld deut-
lich mehr Beachtung geschenkt
wurde als noch auf der E3. Insge-
samt bleibt doch der fade Beige-
schmack, dass Sony die Messe bes-
ser hdtte nutzen konnen, um noch
einmalrichtig Fahrt fiirs Weihnachts-
geschdft aufzunehmen.

www.facebook.com/gamesmarkt

www.twitter.com/gamesmarkt

GamesMarkt 18/12012 | 07
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* HALLE
STAND A03

worldoManks.eu

Boulevard der Spieler

Erist die Aorta der gamescom: der imposante Messeboulevard. Dieser verbindet

alle Hallen auf dem Geldnde der Koelnmesse miteinander. Prdsentierte sich der lichte
Korridor am Dienstag, einen Tag vor dem Fachbesuchertag, noch von seiner ruhigen
und beschaulichen Seite (kleines Bild), wurde er schlief3lich am Donnerstag, dem ersten
Publikumstag, von den Massen geflutet (groRes Bild), die sich von dort in die seitlich
gelegenen Hallen auf die Spiele der verschiedenen Aussteller stiirzten. Gliicklicherweise
waren alle Rdumlichkeiten zu jeder Zeit duf3erst angenehm klimatisiert.

08| GamesMarkt 18|2011
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2013 COLOGNE

Das weltweit groBBte Messe- und Event-Highlight g’k
fur interaktive Spiele und Unterhaltung in Kéln.

Die gamescom 2012 begeisterte auf ganzer Linie:
- Mehr als 600 Aussteller aus 40 Landern

- Uber 275.000 Besucher, davon rund @?' ?

24.500 Fachbesucher aus 83 Landern
- 330 Welt-, Europa- und Deutschlandpremieren
- Rund 5.300 Journalisten aus 54 Landern

Dankelanfalle]Beteiligten!

Koelnmesse GmbH g7

Messeplatz 1, 50679 Kéln, Deutschland ,t * "

Telefon: +49 180 50 16 015* >

(*14 Cent/Minute aus dem dt. Festnetz,

max. 42 Cent/Minute aus dem Mobilfunknetz)

gamescom@visitor.koelnmesse.de 4
LY
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fige Leitmesse

Erwartungsgemadf? zeigte sich die gamescom 2012 unverdndert stark. Einer stabilen Besucher-
zahl stand ein Plus bei Ausstellern, Fldche, Fachbesuchern und Internationalitat gegentiber.
Dennoch hinterlief3 das Kdlner Gesamtkunstwerk einen zwiespdltigen Eindruck.

Business as usual — so konnte das
Fazit der gamescom 2012 ausfallen.
Die komplette Eventlogistik funktio-
nierte reibungslos. Egal, ob Fach-
besuchertag, Pressekonferenzen,
Congress, Festival, Publikumsleit-
systeme, Anspielstationen, Stand-,

,Die ggmescom hat erneut ihre
internationale Strahlkraftin

Sachen Business und Entertainment
unter Beweis gestellt"

Gerald Bose, Vorsitzender der Geschdftsfiihrung Koelnmesse GmbH

12 | GamesMarkt 182012

aussteller oder offizielle Partys —
einfach alles lief wie am Schniirchen
und einer Programmroutine gleich,
indoor wie outdoor. Selbst die im
Vorfeld angektiindigten Auszeiten
von Nintendo und Microsoft hinter-
lief3en nicht den geringsten Kratzer
im Buntlack der Leitmesse.

Und so meldete die Koelnmesse am
Nachmittag des letzten gamescom-
Tags den vertrauten Vollzug und
setzte mit Schlagzeilen wie ,,Mehr
als 275.000 Besucher feiern die
Welt der Spiele", , Erweitertes Mes-
sekonzept erfolgreich”, , Aussteller-
zahl, Fachbesucheranteil und Inter-
nationalitdt deutlich gesteigert",
., Trendthemen bereichern Markt fiir
Computer- und Videospiele" und

,120.000 Besucher beim games-
com festival runden Messe- und
Eventhighlight ab" den grofden me-
dialen Schlussakkord. Business as
usual eben. Und doch wieder nicht.
Denn trotz aller Titel, die in der En-
tertainment und Business Area ge-
zeigt wurden, trotz aller (Trend-)-
Themen, die die Hallen bespielten,
wurde eines sehr deutlich: Es geht
nicht langer nur um PC-, Konso-
len-, Online-, Browsergames, Mobile
oder Social Games, sondern um
interaktive Unterhaltung, die dem
Kunden 24/7 moglichst auf allen
und am besten noch tiber alle Platt-
formen kredenzt werden soll, die die
gegenwadrtige Technik zuldsst. Und
auf dieser Folie mutieren die einsti-



gen boxed products zur permanen-
ten Dienstleistung bzw. zu Games
as a Service. Die Digitalisierung
macht's moglich. lhre sichtbarste
Entsprechung fand diese Entwick-

Zahlen, Daten, Fakten 2012

Die gamescom 2012 zahlte mehr als 275.000 Besucher,
davon rund 24.500 Fachbesucher (+14 Prozent) aus

83 Landern (2011: 71) und mehr als 600 Aussteller

(+8 Prozent) aus 40 Landern (+1).

Auf 140.000 Quadratmetern Ausstellungsfldche

(+15 Prozent) zeigten die Aussteller mehr als 330 Welt-,
Europa- und Deutschlandpremieren (+10 Prozent).

Mehr als 5300 Journalisten aus 54 Ldndern berichteten funf
Tage lang aus Kaln.

| Entertainment Media

FILM |
SCHUTZEN
,‘ﬂ?«;ﬁq BEWAHREN

GAMES’I Entertainment Media

Donnerstag,
27. September 2012
Beginn 9.00 Uhr

G+J Auditorium,
Gruner + Jahr,
Am Baumwall 11, Hamburg

Das Urheberrecht als
Wirtschaftsfaktor
in der digitalen Medienwelt

LR [ Y
M, §

Lassen Sie sich kompakt,

detailliert und aus erster

Hand informieren, wie die aktuelle Urheberrechts-
diskussion die gesamte Wertschopfung aller
Medien beeinflusst.

Analysieren Sie die 6konomischen Zukunfts-
chancen der Kultur- und Kreativwirtschaft im
digitalen Bereich, und erfahren Sie, wie rechtlich
auf fragwiirdiges Userverhalten reagiert werden
muss.

Diskutieren Sie mit, was sich andern muss, um
mit den neuen, digitalen Konsumgewohnheiten
erfolgreich umgehen zu kénnen.

Alle Details und Anmeldung: www.kreativitaet-schuetzen.de

Forderer & Partner Durchgefiihrt von

wm O
Filmférderung Hamburg
Schleswig-Holstein mMEDIA BUSINESS ACADEMY

[ Grorer+ S AGECokG (iwrr
Druck- und Verlagshaus —
@J  Hamburg
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Besucherentwicklung

Ausstellerentwicklung

Entwicklung Medienvertreter

[ Besucher gesamt [l Fachbesucher

+8,2% +0%
— —

+11,1% +13,2% +14,0%

[ Aussteller [l Aussteller-Linder

2009 2010

20m 2012 2009

lung in der Business Area, wo sich
mehr Fachbesucher denn je tum-
melten — sehr viele neue Gesichter
darunter und neue Unternehmen,
deren Namen man erst kiirzlich zum
ersten Mal bewusst wahrgenom-
men hatte. Wenn iiberhaupt. Bereits
wdhrend der GDC Europe konnte
man sich davon ein sehr deutliches
Bild machen. Ganz gleich, welches
Panel man verfolgte, welchem
Sprecher man lauschte, welchen

2010 20M 2112 2009

Workshop man besuchte — stets
wurde das Hohelied der Monetari-
sierung im Free-2-Play-Modell ge-
sungen. Nicht selten erinnerten
diese Sessions sogar ein wenig an
Erweckungsgottesdienste",in de-
ren Verlauf die Horer zur Entschei-
dung ermuntert werden, sich zum
jeweiligen Glauben zu bekennen und
der Gemeinde (= Unternehmen)
beizutreten. Die GDC Europe als Re-
krutierungsmaf3name. Nach so viel

, Wir haben die gamescom als internationale Business-
und Neuheitenplattform ausgebaut und gleichzeitig
die Aufenthaltsqualitat flr unsere Konsumenten und die

Community deutlich steigern konnen"'

Katharina C. Hamma, Geschdftsflhrerin Koelnmesse GmbH

DIE SCHLAGZEILEN
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JEDERZEIT UND UBERALL

missionarischem Eifer wuchs die
Vorfreude auf Mittwoch, den offi-
ziellen gamescom-Start, splirbar
an. Endlich wieder Spiele sehen,
Uber kommende Neuheiten spre-
chen — eben good old fashioned
Games erleben. Pustekuchen! Der
Free-2-Play-Choral durchdrang
auch den gesamten Fachbereich der
Leitmesse flir interaktive Unterhal-
tung und zog sich wie ein roter
Faden durch das diesjdhrige Aus-
stellerverzeichnis. Wo Games als

+13,6%)
—

2010 20Mm 2012

Service verstanden  werden,
schief3en entsprechende Dienst-
leistungsunternehmen wie Pilze aus
dem Boden. Die Redaktion Games-
Markt beispielsweise hatte wahrend
ihrer Vorbereitung der gamescom
spafdeshalber die Payment-Anbie-
ter gezdhlt; bei 24 Unternehmen ha-
ben wir schlief3lich aufgehdrt.

Vor zwei Jahren stellte sich das auch
auf der gamescom noch vollig an-
ders dar. Seinerzeit war F2P das
Stigma, mit dem man die wenigen
Onlinegamesunternehmen quasials
Sektierer abstempelte. Doch dasist
lange her. Inzwischen ist F2P sei-
nem Ruf als disruptives Geschdfts-
modell mehr als gerecht geworden:
Es entsteht in einer Nische und hat
die Tendenz, iberkommene Modelle
auf besonders aggressive Weise
abzuldsen. Das Problem dabei:
Springen alle auf denselben Zug auf,
wird es schnell eng, und in die Rally
platzt die Konsolidierung. Dann zeigt
sich, wer auf steinernen oder toner-
nen Fiif3en steht, wer starke Marken
bzw. IPs besitzt, sein Reichweiten-
netz optimal gesponnen hat sowie
tber das notwendige Know-how
und Budget verfiigt, kurzum, die
Kunst des langen Atems beherrscht.
Dem Spieler ist das alles egal, er will
ja nur spielen. Wie sehr jener aber
schon heute auf Online (und Mobile)
abfahrt, und welches Qualitats-



niveau diese Spiele inzwischen er-
reicht haben, davon konnte man sich
in Halle 8 liberzeugen, also dort, wo
im letzten Jahr noch Microsoft und
Nintendo die Massen begliickten.
Mit welcher Kraft und Macht sich
aber auch die Pioniere des traditio-
nellen Gamings, allen voran Electro-
nic Arts und Ubisoft, auf diesen
neuen Spielwiesen entfalten, war
ebenfalls sehr beeindruckend zu
sehen. Wer den rasanten Aufstieg
der einstigen ,,Siedler"-Schmiede
Blue Byte allein im letzten Jahr ver-
folgt hat, erfahrt, was die Stunde
geschlagen hat und wohin die Reise
geht. Auf der anderen Seite gibt es
bereits interessante Kooperationen,
wie zum Beispiel die zwischen
Bigpoint und Square Enix (,Game-
globe").

Doch bevor wir vollends in den Sog
der relativ neuen Lehre geraten, be-
schwdren wir erneut den klassi-
schen Retailmarkt. Denn F2P hin,
F2P her, die wichtigste Sdule fiir die

@gamescom s

,Das Konzept der ggmescom ist aufgegangen: Sie prasen-
tiert als internationale Leitmesse alle Arten, Aspekte und
Plattformen von Games ... Wir alle kbnnen auf die gagmescom
2012 sehr stolz sein — daran wollen wir 2013 ankntipfen*

Dr. Maximilian Schenk, Geschdftsfuhrer des BIU

Gamesindustrieist nach wie vor der
Handel. Das zeigten erst jungst wie-
der die vom BIU vorgelegten Zahlen
fiirs erste Halbjahr 2012. Demnach
wurden 89 Prozent des Umsatzes
mit Games in Deutschland tiber den
physischen Vertrieb erwirtschaftet.
Und das wird auch noch in den
ndchsten Jahren so sein. Doch ma-
chen wir uns nichts vor, diese mer-
kantile Realitat ist fliichtig und wird
den weiteren Aufstieg des digitalen
und F2P-Geschadfts nicht aufhalten.
Auch wenn der US-Markt an dieser
Stelle schon deutlich weiter als der
hiesige ist. Schlief3lich ist ja langst

gelernt, dass derlei Entwicklungen
zeitverzogert auch bei uns ein- und
aufschlagen — dann aber mit Kara-
cho. Was nicht heif3en soll, dass der
Handel nicht daran partizipieren
konnte. Die Frage ist nur: In welcher
Form und zu welchem Preis? Doch
das wird man zu gegebener Zeit se-
hen. Mdglicherweise ldsst ja bereits
die gamescom 2013, die Kdln vom
21. bis 25. August wieder in das
Mekka der Spiele verwandelt, na-
here Aufschliisse zu. Und der Janus-
kopf der Branche verschwindet
dann wieder in der Mottenkiste.
Harald Hesse
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L impressionen®

1 (v.1.): Thorsten Johann-
toberens, Claus Madsen,
Anna Grudtsina, Oksana
Usmanova, Ingo Mohr,
Andreas Torkler, Alexan-
der Jeske, Dirk Potente,
Reinhard Osthus (alle ar-
vato Entertainment), mit
Thomas Michalski (Fidor
Bank) und Thomas
Labenbacher (OTRA)

2 Thomas Altemeier
(flashpoint))

3 Alexander Piutti
(Game Genetics)

4 Winfried Diekmann
(aerosoft, I.) und Claas
Oehler (G.AM.E.)

5 AnnaLea Kolb (SAE
Institute GmbH) und
Dr. Niki Laber (OVUS)

6 StefanKrings (THQ)

7 Alain Corre, Executive
Director EMEA Ubsisoft

8 Matthias Kolb (Namco
Bandai Partners)

9 Martin Schneider
(Konami)

10 Ingo Horn und Pascal
Schmidt (beide Travian
Games)

11 Peter Moore und Jens
Uwe Intat (beide EA)

12 Razer-CEO
Min-Liang Tan

13 Odile Limpach
(Blue Byte)-

14 Simon Hellwig und Stefan
Marcinek (Geschéfts-
fiihrer Kalypso Media)

15 Gameforge-Quartett
(v.1.): Seth lorio, Axel
Schmidt, Eva Schmitt
und André Potgeter

16 | GamesMarkt 182012
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Durchweg
positives Feedback

Im Gesprdch mit GamesMarkt zieht Tim Endres, Projektmanager
Koelnmesse, seine gamescom-Bilanz.

18 | GamesMarkt 182012

Wie féllt Ihre Bilanz der gamescom
2012 aus?

Die gamescom hat auch in diesem
Jahr auf Rekordniveau geendet und
konnte dabei als internationale Busi-
nessplattform deutlich zulegen. Von
den insgesamt mehr als 275.000
Besuchern waren 24.500 Fachbe-
sucher (+14 Prozent) aus 83 Lan-
dern (+17 Prozent) — ein deutliches
Wachstum im Ubergangsjahr des
Markts. Neben den Zahlen stand ftir
uns jedoch die Aufenthaltsqualitdt
unserer Besucher im Fokus. Auch
hier haben unsere Mafinahmen
hinsichtlich Ticketing, Einlassmana-
gement und Auslaufzonen vollends
gegriffen, und unsere Besucher at-
testieren uns eine deutlich bessere
Aufenthaltsqualitat.

Dass zwei Bigplayer — Nintendo und
Microsoft — dieses Jahr in K6In fehl-
ten, zumindest als Aussteller, hatte
demnach keinerlei Effekt auf die
gamescom als Gesamtevent, oder?
Aufgrund der Tatsache, dass die
gamescom thematisch sehr breit
aufgestelltist, konnten wir in diesem
Jahr die Nichtteilnahmen kompen-
sieren. Nattirlich hdtten wir und un-
sere Besucher beide Unternehmen
gern mit eigenen Prdsentationen auf
der gamescom gesehen. So aber
haben andere Player der Branche
in diesem Jahr auf der Messe die
Schlagzeilen bestimmt und die Be-
sucher mit ihren eigenen Stdnden
und Prdsentationen begeistert.

Mit insgesamt rund 275.000 Besu-
chern konnte die gamescom das

Vorjahresniveau bei den Besucher-
zahlen halten. Das hat mich
gewundert, daich den Eindruck
hatte, dass am Donnerstag und
Freitag deutlich mehr Besucher

in den Publikumshallen waren als
20M.

Dem war auch so. Durch entspre-
chende Maf3nahmen im Ticketing
ist es uns gelungen, an nahezu allen
Tagen ein gleich hohes Besucher-
niveau zu erreichen und speziell den
Messesamstag deutlich zu entzer-
ren. Daftir waren insbesondere der
Donnerstag und der Freitag besser
besucht. Unsere Besucher haben
sich demnach gut auf die gamescom
vorbereitet und durch den Erwerb
von Tickets im Vorverkauf maf3geb-
lich zum Erfolg und einer optimalen
Aufenthaltsqualitdt beigetragen.

Sie holen noch wahrend der
gamescom ein Meinungsbild unter
den Ausstellern ein. Konnen Sie uns
hierzu ein Zwischenfazit geben.

Wir sprechen natlirlich wahrend ei-
ner Messe kontinuierlich mit allen
Ausstellern und fragen ab, ob alles
gut Iduft. Uns erreichte in den
Gesprdchen ein durchweg positives
Feedback. Auf Basis der grofden
Besucher- und Medienresonanz ha-
ben die Aussteller ihre Messeziele
sowohl in der Business als auch in
der Entertainment Area erreicht

Nach der gamescomiist vor der
gamescom. Wann gehen die
Planungen fiir 2013 los, und gibt
es gar schon erste Zusagen von
Ausstellern?

Projektmanager Tim Endres

Die nachste gamescom findet vom
21. bis 25. August 2013 statt. Die
Planungen hierzu starten stets direkt
im Anschluss an die Messe. Tatsdch-
lich steigt die Zahl der Aussteller, die
direkt im Anschluss an die Messe
ihre Fldchen buchen mdochten, von
Jahr zu Jahr. So erreichen uns auch
jetzt bereits etliche Anfragen aus
dem In-und Ausland von bestehen-
den und neuen Ausstellern.

Auch das gamescom festival
erfreute sich eines sehr grof3en
Zulaufs und Zuspruchs. Stehen
auch hier die Zeichen weiter auf
Wachstum?

Das gamescom festival rundet das
Gesamterlebnis gamescom in Kdln
wunderbar ab. Das Interesse seitens
der Industrie und branchennaher
Firmen war in diesem Jahr grof3er
als 2011. Sofern die Nachfrage wei-
terhin wachst, kann auch das Festi-
val zulegen.

Wo sehen Sie noch Optimierungs-
bedarf — falls es diesen im Kontext
gamescom gibt?
Es gibt immer Optimierungspoten-
zial. Wo das jedoch im Hinblick auf
2013 liegt, kann ich zum jetzigen
Zeitpunkt nicht sagen, daftir miissen
wir erst einmal die Ergebnisse ins-
gesamt auswerten.

Harald Hesse
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Ziehe meinen Hut vor dieser
Gemeinschaftsleistung

Der BIU ist bekanntlich Mitveranstalter und ideeler Trager der gamescom. GamesMarkt bat
BIU-Geschaftsfuhrer Dr. Maximilian Schenk, um seine gamescom-Bilanz.
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Haben Sie auch noch diesen Sound
im Ohr? Den Sound von 275.000 Ga-
mern und Fachbesuchern, die trotz
tropischer Temperaturen fiinf Tage
lang die gamescom zu einem bunten,
wirtschaftlich bedeutenden und
kulturell wertvollen Event gemacht
haben? Die gamescom ist eine Er-
folgsstory der gesamten deutschen
Gamesindustrie, auf die wir, und da-
mit meine ich ausdrticklich die ge-
samte deutsche Gamesbranche, sehr
stolz sein kdnnen. Vor allem, weil
die Strategie der gamescom auchim
Jahr 2012 aufgegangen ist: Sie prd-
sentiert als internationale Leitmesse
alle Genres, Plattformen, Geschafts-
modelle und Aspekte von Games.
Diese Strategie erschlief3t der
Gamesindustrie neue Zielgruppen
und sorgt flir eine Anpassung unserer
Messe an aktuelle Trends und Be-
sucherwiinsche. Dies ist ein wesent-
liches Erfolgsgeheimnis fiir die
enorme Performance der gamescom

Dr. Maximilian Schenk,
Geschaftsfiihrer BIU

2012: mehr Aussteller, mehr Flache,
mehr Neuheiten, mehr Internationa-
litat, mehr Business, mehr Events
und Unterhaltung. Dies ist vor dem
Hintergrund der Stagnation anderer
Tradeshows und internationaler
Gamesmarkte gar nicht hoch genug
einzuschdtzen. Mein herzlicher Dank
gilt deshalb allen, die dies ermdglicht
haben: der Community, den Besu-
chern, Ausstellern, Partnern, der
Stadt KdIn, dem Land NRW, unserem
Partnerland Stidkorea und ganz be-
sonders unserem gamescom-Team
von der Koelnmesse. Besonders be-
eindruckt hat mich einmal mehr die
Kreativitdt unserer Branche. Sie hat
bewiesen, dass nicht nur AAA-
Games fiir Konsole und PC messe-
tauglich prasentiert werden kdnnen,
sondern auch Mobile, Casual, Online-
und Social Games. Diese Kreativitdt
ist ein Teil des Mosaiks, das der
gamescom einen Eventcharakter
verleiht — ein ,,must go" flr Gamer.
Einen wesentlichen Beitrag hierzu lie-
ferten auch unser Unterhaltungspro-
gramm, von Cosplay Uber eSport bis
zu Karaoke, sowie — nicht zu verges-
sen — die vielen kleinen Maf3nahmen,
um die Wartezeiten an den Standen
zu erleichtern. Nach meinem Ein-
druck ist es der Branche in diesem
Jahr zudem gelungen, die Wartezei-
ten deutlich zu verkiirzen. Die gelun-
gene Umverteilung der Besucher —
weg vom zuletzt Uberflillten Samstag
auf die anderen Messetage — hat si-
cherlich einen wesentlichen Anteil
daran gehabt. Dagegen wiinscheich
mir ein Mehr an Kreativitdt bei der
Gestaltung mancher Stdande, die sich

aufgrund des Jugendschutzes ge-
schlossen und etwas zu ,,schlicht"
prdsentierten. Das gilt besonders fur
Stdnde an den Halleneingdngen. Mit
dem gamescom congress stellen wir
uns den Chancen von und der Kritik
an Games. Das bleibt wichtig, um das
Leitmedium Games weiter voranzu-
bringen und um es aus der Wohlfiihl-
ecke des ,,Wir sind in der Mitte der
Gesellschaft angekommen'* zu holen.
Beispiele gefdllig? Die Debatte um
exzessive Nutzung von,,Games' und
,Internet" (was fiir eine Verallgemei-
nerung!) ist gepragt von Unkenntnis
und falschen Maf3stdben, statt vom
Anerkennen einer Kulturtechnik. Und
wer glaubt, Games seienim Rahmen
eines breiten Konsenses als wichtiges
Kulturgut anerkannt, der muss sich
anhoren, dass das ,,natiirlich nicht fiir
kommerziell erfolgreiche" Titel oder
flir Fortsetzungen gelte. Bleibt mir der
Ausblick auf die gamescom 2013. Es
ist noch zu friih, Ihnen neue Ideen zu
prdsentieren, aber eine Steigerung
der Zahlund Grof3e der Aussteller so-
wie der Internationalitdt der games-
com (etwa: weitere Landergemein-
schaftsstande sind in Sicht!) ist
nattirlich angestrebt. Deshalb ist
fur uns nach der gamescom vor der
gamescom. Das heif3t, wir werden in
den ndchsten Wochen und Monaten
gemeinsam Formen der Verbesse-
rung besprechen und angehen. Fur
lhre Anregungen und Wiinsche binich
sehr dankbar. Ich freue mich schon
heute auf lhre Teilnahme im ndchsten
Jahr: als Besucher, Partner, Aussteller
oder Referent.

Dr. Maximilian Schenk
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,Same procedure as every year", mag sich so
mancher Gast von Koch Medias traditioneller
Branchenfete am Abend vor der Messeparty
gedacht haben. Wie die beiden Jahre zuvor 6ff-
nete Petrus fiir einen Moment seine Schleusen
und versuchte, der guten Stimmung Einhalt zu

gebieten. Abermals blieb es beim Versuch, denn
auch diesmal lief3en sich Freunde und Ge-
schdftspartner des Planegger Vertriebscham-
pions und der Kogastgeber Sunflex und kdg
mediatech keineswegs vom Feiern und
Fachsimpeln innerhalb der Mauern des

22 | GamesMarkt 182012

Partylaune in
der Wolkenburg

Koch Media weif3, wie man Feste feiert. Uber 1000 Freunde und
Geschdftspartner nahmen die Einladung zum Networken gern an.

Feierbollwerks,,Wolkenburg' abhalten. Der An-
sturm war entsprechend grof3. Uber 1000 Gaste
folgten der Einladung von Dr. Klemens Kundra-
titz und seinem Team und schlemmten sich
durch das leckere BBQ-Buffet. Damit es beiden
tropischen Temperaturen keinem der Anwesen-
dendie Sprache verschlug, reichten die zahlrei-
chen Servicekrdfte erfrischende Getranke im
Sekundentakt. Flir Schmunzeln sorgte zu vor-
geriickter Stunde ein Assassinen-Seitenhieb
aus Pappe im Eingangsbereich. Ein gelungener
Abend ging langsam zu Ende.

Fotos: Oliver Bosch



KOCH MEDIA

Koch-Geschaftsfiihrer Dr. Klemens Kundratitz Neue und alte Freunde (v. |.): Lee Norton, Alison Gould (Sega) ~ Square-Enix-Gruppenbild mit Dame (v.1.): Alex Chin-
begriif3te Przemek Marmul (Techland, .) personlich und Axel Witt (Kaspersky) chen, Klaus Jens, Rui Anderson und Nikolaus Ziegert

Corinna Thamm von KSM Gmbh im Gesprach mit Michael ~ Gute Miene zum guten Spiel: Dietmar Toenges (KM,1)  Plaudertenim Blitzlicht weiter: Thomas Unger (zone2-
Hosp (Vorstand kdg mediatech AG) und Jérg Littmann (NERO) Media, I.) und Daniel Dumont (Gaming Minds/Kalypso)

Verdammt gut drauf: Heiner Bredick Best Buddies (v. I.): Menno van der Bil (neuer Int'l Commercial ~ Klarissa Schmidt (BMW AG) Mario Gerhold (KM Marketing, |.)
(Kaspersky, I.) und Ralf Tegethoff Director), Samuel Brown und Christian Moriz (allesamt Koch)  und Fabian Déhla (Sega) und Andreas Hinterleitner (Saturn)

Bestens unterhalten: Julia Pfiffer (rondome-  Die,,DoA 5“-Macher (v.1.): Marko Bursac (Team Ninja), Sun ~ Habenimmer den vollen Durchblick: Thomas Rickal (KM, I.) und
dia) und Dr. Reinhard Gratl (Koch Media) Chin Soon, Tom Vickery, Marilena Papacosta (alle Tecmo Koei)  Peter Lackner (digital publishing)

Promotion
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Hohepunkte der
gamescom 2072

Wo gab's die ldngsten Schlangen, die grofite Begeistertung, die meis-
ten Auszeichnungen? Die wichtigsten Spiele der Messe im Uberblick,

Dishonored

Bethesda — PC, Xbox 360, PS3 — 12.10.2012

»MeinHighlight ist ,Dishonored" war ein Satz, den
man in Gesprdchen auf der gamescomimmer wie-
der horen konnte. Der Bethesda-Titel scheint mit sei-
nem schaurigen Steam-Punk-Setting, das zugleich abstof3end
und fasziniert ist, und dem Meuchelmdrderszenario einen Nerv zu
treffen. Auf einer Messe, auf in der Mehrheit Fortsetzungen prasentiert
wurden, hat ein neuartiges Spiel wie ,,Dishonored" gleich Sympathien. Das
Ergebnis waren lange Schlangen am Stand im Publikumsbereich. Mit zwei an-
spielbaren Missionen konnten sich Besucher davon Uiberzeugen, dass die Entwickler
grof3en Wert auf Freiheit legen: Es gibt unzdhlige verschiedene Moglichkeiten, wie
man die Zielperson letztlich umbringt. Mit grof3em Aufwand hat Bethesda auf der
Messe undin der Stadt sein Spiel beworben. Zumindest auf der gamescom ging der
Plan gemessen am Besucherinteresse auf. Wenn , Dishonored" diesen Schwung mit
in den Oktober nehmen kann, diirfte ein gutes Endjahresgeschdft anstehen.

Remember Me
Capcom — PC, Xbox 360, PS3 — Mai 2013

Es gibt sie doch noch, die Messeiiberraschungen. Capcom stellte auf
seiner Pressekonferenz ,,Remember Me" vor. Der Titel wird vom Pariser
Studio Dontnod Entertainmet entwickelt und war rtickblickend die ein-
zige echte spielerische Uberraschungsneuheit der diesjshrigen games-
com. Das Action-Adenture spielt im Jahr 2048 in der Heimatstadt der
Entwickler, Paris, das im Spiel dann Neo-Paris heif3t. Das dystopische
Setting erinnert nicht nur optisch an,, Deus Ex: Human Revolution*, auch
inhaltlich lassen sich Parallelen erkennen: In der Zukunftsvision von
,Remember Me" kdnnen menschliche Gedanken mittels eines Chips
ausgelesen und manipuliert werden. Spielerisch
paaren die Entwickler das mit dem Kampfsystem
von,,Batman: Arkham City" und den Kletterpas-
sagen der ,Uncharted"-Spiele. Dieser interes-
sante Mix macht ,,Remember Me" zu einer der
spannendsten und vielversprechendsten Neu-
ankindigungen der diesjdhrigen gamescom. Das
fertige Spiel soll nach jetzigem Standim Mai 2013
in den Handel kommen.



Warface

Trion Worlds — PC — Januar 20713

Crytek und Free-to-Play-Spiele? Vor Jahren noch un-
denkbar, galt das Frankfurter Studio doch als Inbegriff
fur klassische Hardcorespiele. Auf der gamescom
Uiberraschte das Team aber mit dem Shooter ,,\War-
face", der in Russland bereits erfolgreich |duft und tiber
den Publisher Trion Worlds bald auch nach Deutsch-
land kommen soll. Der Titelist zwar Free-to-Play, aber
grafisch und spielerisch auf Augenhthe mit der Gen-
rekonkurrenz. Im Koop mit Freunden gegen die Kl oder
im klassischen Multiplayer gegen andere Mitspieler
schief3t man sich Uiber die Karten. Das spielt sich flott
und unkompliziert wie ,,Call of Duty", bietet aber dank
Klassensystem mit Munitions- und Lebenspaketen
kleinere taktische Moglichkeiten wie in ,Battlefield".
Crytek beweist mit, Warface", dass Free-to-Play nicht
gleichbedeutend mit billig ist. Sollte der Titel beim Start
auch in Europa erfolgreich laufen, kdnnte das enorm
zum Renommee der Gratisspiele beitragen, aber auch
den Druck auf die Konkurrenz erhdhen, da die An-
spriiche der Kunden wachsen wiirden.

Need For Speed: Most Wanted

Electronic Arts — PC, PS3, Xbox 360 — 31.10.2012

Nach dem letztjahrigen Rohrkrepierer ,The Run" hat Electronic Arts einiges wieder gutzumachen bei den ,Need
For Speed'-Fans. Die Vorzeichen stehen aber denkbar gut, dass dies gelingen wird, schliefilich zeichnet fiir den
neuesten Teil, ,Most Wanted", Criterion Games verantwortlich, die in der Vergangenheit schon u. a. die grof3artigen
Spiele der ,Burnout"-Reihe abgeliefert haben. Da verwundert es nicht, wenn ,Most Wanted" frappierend
an,,Burnout: Paradise" erinnert. Eine frei erkundbare Grof3stadt, in der sich der Spieler ganz nach Lust und Laune
austoben darf und einfach per Knopfdruck in jedes herumfahrende Auto springt,

statt mihsam nach und nach neue Karossen freizuspielen.

Das Autolog-Feature der Vorgdnger wurde
weiter ausgebaut, Single- und
Multiplayer verschmelzen noch
mehr, und Bestzeiten las-
sen sich jetzt erstmals
plattformibergreifend
vergleichen. Das
Ganze sieht dank
Frostbyte-2-En-

gine (,Battlefield

3“) auch noch

dufderst hiibsch

aus.
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Far Cry 3

Ubisoft — PC, Xbox 360, PS3 —19.11.2012

Es ist immer ein gutes Zeichen, wenn Entwickler einen ohne Einschrankungen an ihr
Spiel lassen. Die Gdste am Stand von Ubisoft durften bei,,Far Cry 3" genau das machen:
Die tropische Insel des Egoshooters stand frei zur Verfligung — mit allem, was das Open-
World-Spiel ausmacht: Haupt- und Nebenmissionen sowie allerhand andere Gegenstdnde
zum Sammeln und Orte zum Entdecken. Dabei fallt schnell auf, dass die Entwickler von
Ubisoft Montreal das gelungene Kartensystem von der hauseigenen,,Assassin’'s Creed"'-
Reihe tibernommen haben: Um ein Stiick der Welt aufzudecken, muss erst ein Radarturm
erklommen werden. Danach gilt es ein Banditenlager zu rdumen, um das umliegende
Gebiet zu unserem Einflussbereich zu machen. Ob wir dabei schleichen oder wild schie-
f3end vorstirmen, ist egal. Ein grof3e Publisher, eine bekannte Schootermarke und qua-
litativ hochwertiges Game,
das grafisch in der hochs-
ten Liga mitspielt: ,,Far Cry
3" hat alle Vorrausetzun-
gen, um Ende November
zu einem der Topseller des
Weihnachtsgeschdfts zu
werden, und war zu Recht
ein Highlight der games-
com.

Hitman: Absolution

Square Enix — PC, Xbox 360, PS3 — 20.11.2012

Assassinen liegenim Trend. Klar, dass da der Begriinder des ganzen Genres, Agent 47, mit einer Neuauflage
bedacht wird. , Hitman: Absolution" bringt den Grandseigneur des Meuchelmdrdergenres zurlick, muss
sich aber keinesfalls hinter seinen jlingeren Kollegen verstecken. Grafisch ist das Spiel von |0 Interactive
eine Augenweide, die gamescom-Mission in China Town sprudelt nur so vor Leben mit wuselnden Passanten
und bunten Stdnden. Der Weg ist das Ziel in diesem geschdftigen Treiben: Es geht nicht auschlief3lich
darum, die Zielperson zu toten, sondern einen geschickten Weg zur Vollstreckung zu finden. Bereits beim
kurzen Anspielen entdeckt man innerhalb kiirzester Zeit unzdhlige Moglichkeiten und Losungswege, die
dazu einladen, Missionen mehrfach zu spielen. Mindestens genauso herausfordernd wie der eigentliche
Anschlag ist die nachfolgende Flucht vom Tatort, die geschickte Spieler sogar unentdeckt
schaffen konnen. Natlirlich muss sich, Hitman: Absolution' bei Release im November
-...,H einer harten Konkurrenz stellen, die bisher gezeigte Qualitdt des Spiels

sollte aber reichen, um diese Herausforderung mit Bravour zu meistern.




Sony DADC

DmC — Devil May Cry

Capcom — Xbox 360, PS3 — 15.01.2013

,DmC — Devil May Cry" ist formal gesehen der flinfte Teil der
Actionreihe, stellt aber ein Reboot der Serie dar. Dass der neue .
Entwickler, Ninja Theory, die Serie nach eigenen Idee umbaut, We're not JUSt
war schon ldnger bekannt. Dass die Macher dem Titel aber auch : :

noch eine bitterbose Satire auf die amerikanische Medienland- a service prOWder'
schaft spendieren, war dann doch eine kleine Uberraschung
auf der gamescom. So kdmpft Protagonist Dante gegen den
Medienkonzern Raptor News Network, eine deutliche Anspie-
lung auf Fox News. Stellenweise sieht der Spieler das Kampf- : NI,
geschehen aus der Kameraperspektive eines Helikopters, wie
sie bei Livelbertragungen von Polizeiverfolgungsjagden im US- '
Fernsehen ublichist. Endboss eines Levelsist ein Uberlebens-

grofder Nachrichtensprecher, den Dante im virtuellen News-
Universum bekdmpfen muss. Rasend schnelle Action und ein
neuer, dreckigerer Look, gepaart mit einer Prise Sozialkritik —
Capcom scheint der Neustart der ,,Devil May Cry*-Reihe nach
allem Dafiirhalten bestens zu gelingen.
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Company of Heroes 2 -y, =¥ gy — -\

THQ — PC — Q12013 A | N\
———n s

Obwohl THQ offiziell dieses Jahr gar kein Austeller
auf der gamescom war, hat es der Publisher mit
einem kleinen Trick doch geschafft, die Messe flir
sich zu nutzen. In einem angemieteten Biiroraum
der Kdlnmesse wurde ausgewdhlten Journalisten
,Company of Heroes 2" gezeigt. Das Echtzeitstra- ; B " _
tegiespiel des kanadischen Studios Relic ist die ; : : — ek = &' '

Fortsetzung eines der von der Fachpresse am \ !
hochsten bewerteten Strategiespiele. Das Setting B = S ; =
im Zweiten Weltkrieg bleibt gleich, aber der Schau- ~ § s —f AR = "*“;"43
platz verschiebt sich an die Ostfront. Und das hat ' - : ’ - 5 —_ z
auch Konsequenzen flrs Gameplay: Fuf3soldaten '
erfrieren auf langen Mdrschen ohne Wdarmequelle, ar. g ==y : . . s —
Kettenfahrzeuge bleiben im Tiefschnee stecken. 3 \ '
Dadurch und mit dem von Grund auf erneuerten
Sichtsystem gewinnt ,Company of Heroes 2"
merklich an taktischer Tiefe und macht auch gra-
fisch einen sichtbaren Fortschritt. Zusammen mit
Relic kdnnte es THQ 2013 gelingen, zu beweisen,
dass klassische Strategiespiele keine Ladenhtiter
sind. Zumindest die grof3e Fangemeinde des Vor-
gdngers dirfte begeistert zugreifen.

Borderlands 2

Take-Two Interactive — PC, PS3, Xbox 360 — 21.09.2012

Mehr, mehr, mehr! Das ist das Motto von ,Borderlands 2': Mehr Waffen + Mehr Gegner = Mehr
Action. Auf diese Formel lasst sich der Nachfolger des Uberraschungshits von 2010 reduzieren.
Doch ganz so einfach ist es dann doch nicht. Entwickler Gearbox behdlt grundsdtzlich das
Spielprinzip des ersten Teils bei. Im Mittelpunkt des SF-Shooters steht also wieder das ge-
meinsame Ballern mit bis zu drei Mitspielern. Danach geht's ans Waffeneinsammeln und Cha-
rakterhochzlichten, ganz wie in einem Actionrollenspiel a la ,,Diablo". Tatsdchlich verbindet
,Borderlands 2" das Beste aus beiden Welten. Auf der gamescom wurde zum
ersten Mal die flinfte Charakterklasse, der Mechromancer, vorgestellt, die

zwei bis drei Monate nach Release als kostenloser Download flir Vorbe-
steller erhdltlich sein wird. Beim Mechromancer handelt es sich um eine
Dame, die u. a. als Spezialeigenschaft einen durchgekeknallten Roboter
beschwort, der mit explosiven Angriffen die Gegner aufs Korn nimm




Weitere Highlights:

Assass's Creed 3
Ubisoft — PC, Xbox 360, PS3 — 31.10.2012

Call of Duty: Black Ops I
Activision — PC, Xbox 360, PS3 —13.11.2012

XCOM: Enemy Unknown
Take-Two Int. — PC, Xbox 360, PS3 —
12.10.2012

Lost Planet 3
Capcom —PC, Xbox 360,PS3 —
Q12013

Anno Online
Ubisoft = PC— Q32012

Tomb Raider
Square Enix —
PC,PS3, Xbox 360 — 05.03.2013

Crysis 3
Electronic Arts —
PC PS3, Xbox 360 — Q12013

StarCraft Il: Heart Of The Swarm
Activision Blizzard — PC — Q4 2012

Medal Of Honor: Warfighter
Electronic Arts — PC, PS3, Xbox 360 — 25.10.2012

World Of Warplanes
Wargaming.net — PC — tha.

Resident Evil 6
Capcom — PC, PS3, Xbox 360 — 02.10.2012

Metal Gear Solid Rising: Revengeance
Konami — PS3, Xbox 360 — 21.02.2013

ArmAlll

Total War: Rome 2
Sega—PC—-2013

Das Schwarze Auge: Demonicon
Kalypso Media — PC — Q2 2013

Lego Der Herr der Ringe
Warner Bros. Interactive — PC, PS3,
Xbox 360, Wii, NDS, 3DS, VitaQ 4 012

Dead Space 3
Electronic Arts — PC, PS3, Xbox 360 —
Februar 2013

Star Wars 1313
Activision — PC, PS3, Xbox 360 -
2013
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Ubisofts Digital Marketing
Manager und Partyorganisatorin
Annick Vins mit Benedikt
Schiiler, Marketing Director GSA
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Dschungelparty
im Bootshaus

Erstmals lud Ubisoft im Rahmen der gamescom zur grof3en
Party, um den bevorstehenden Release von, Far Cry 3" zu feiern.

Man sollte ja meinen, dass es ein Dlisseldorfer
Unternehmen in Koln schwer hat. Pusteku-
chen! Ubisofts erste gamescom-Party wurde
zum waschechten Heimspiel am Messemitt-
woch, inklusive begeisterter Gdste aus Bran-
che und Presse. Grund flir die ausgelassene
Feier: Der im November anstehende Release
von ,Far Cry 3", dem neuesten Teil von Ubi-
softs erfolgreicher Shooterreihe. Entspre-
chend war alles in der Partylocation, dem Kol-
ner Club Bootshaus, auf den bevorstehenden
Actionkracher ausgelegt: Dekoration im Stile

des Dschungelsettings, Sdldnerpromotoren,
die sich unter das Partyvolk mischten, und wer
wollte, konnte sich neben allerlei schmack-
haften SchmankerIn auch gegrillte Heuschre-
cken und Mehlwirmer auf der Zunge zerge-
henlassen. Promis wie Micaela Schafer, Nova
Meierhenrich oder Wilson Gonzalez Ochsen-
knecht fehlten nattirlich auch nicht. Und zur
vorgerickten Stunde enterte einer der ange-
sagtesten Hip-Hop-Kiinstler die Biihne: Mar-
teria brachte mit dem Mikro in der Hand die
Tanzflache zum Kochen.



UBISOFT

_‘1 : .
Fiir gute Partys immer zu haben: Die Punkrockband Donots gab sich im Bootshaus die Ehre und genof einen  Schauspieler Ralf Richter kommt auch bei charmanter
heifen Sommerabend mit kiihlen Drinks, leckerem Biiffet und dem Actionfeuerwerk ,Far Cry 3* Damenbegleitung zu keiner Sekunde ins Schwitzen

Promotion

Pawn b
Ubisofts Topmanagement unter sich: Deutschlandchef Ralf Wirsing Core begriifite die Partygdste und lief} sich auch von einem
reicht das Mikrofon an Alain Corre, Executive Director EMEA, weiter Far Cry“-Soldner nicht aus der Ruhe bringen

Y3

Topmodel-
Kandidatin
Micaela Schafer

Kennt sich mit Games bestens aus: Zu vorgeriickter Stunde sorgte Rapper Marteria fiir Bombenstimmung im Kdlner
Nova Meierhenrich Bootshaus und brachte die Tanzfldche des Clubs zum Kochen

Zur Biihnenshow gehorte auch die spektakuldre Wer nach einem anstrengenden Messetag noch Lust auf Games hatte, kam ebenfalls voll auf seine Kosten:
Performance einer exotischen Schlangendame Ubisoft stellte mehrere Anspielstationen bereit, an denen ausfiihrlich ,Far Cry 3" gezockt werden konnte
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Erhebt Euch

Fur diese GamesMarkt-Ausgabe steuerte Konstantin Ewald, Partner Osborne Clarke, keine neue
OnlineSpieleRecht-Kolumne bei, sonder sein personliche Messefazit.

So lautete nicht nur die Aufforderung
von Ubisoft im ,,Assassin’'s Creed
3"-Trailer, sondern auch die Auffor-
derung der gamescom-Macher
an alle Gamer, den Weg nach Kdin
anzutreten.

Und tatsdchlich folgten Uber
275.000 Besucher diesem Ruf.
Hinzu kommt eine gestiegene An-

Kolumnist

Konstantin Ewald

ist Partner von Oshorne Clarke.
Er berdt Unternehmen im f&‘
IT- und IP-Recht sowie bei S‘
technologiebezogenen

Transaktionen. Einen besonderen B
Schwerpunkt seiner Tdtigkeit
stellt die umfassende Beratung
von nationalen wie internationalen
Unternehmen aus dem Bereich
Interactive Entertainment
dar. Ewald ist regelmdfig
fir Spielepublisher und
Entwicklungsstudios tdtig.

zahl von Ausstellern bei einer
vergrof3erten Ausstellungsfldche.
Das sind imposante Zahlen, die die
gamescom-Macher zu recht stolz
machen.

Aber auch jenseits dieser durch
Zahlen belegbaren Erfolge war die
gamescom 20712 fir mich ein High-
light des Spielejahrs. Ich habe mit
grof3er Freude das hektische Treiben
in der wohltuend klimatisierten Busi-
ness Area beobachtet. Taglich wur-
den Pressemeldungen zu neuen
Vertragsabschliissen verdffentlicht,
neue Titel wurden angekindigt,
und sicherlich wurde wahrend der

Mitglied der
Mediabiz Community
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gamescom der eine oder andere
demndchst zu verkindende Ver-
tragsabschluss erfolgreich ange-
bahnt. Das sind allesamt sehr posi-
tive Zeichen fiir eine Branche, die
doch splirbar im Wandel ist.

Dieser Wandel beherrschte auch
viele Gesprdche rund um die Bran-
che: Was bedeutet die neue Konso-
lengeneration fiir die wirtschaftliche
Entwicklung der Branche in den
ndchsten Monaten? Sind Mobile
Games ,the next big thing"? Wie
geht es mit dem Segment Social
Games weiter? Wie weit ist welcher
Player der Branche im Ausbau
digitaler Distributionsstragien und
digitaler Spieleangebote? Bieten
Crowd-Funding-Plattformen wie
Kickstarter neue aussichtsreiche
Finanzierungsmoglichkeiten  fur
Spieleentwickler? Gibt es ein neues
Interesse von Venture-Capital-In-
vestoren an Gamesunternehmen?
Fragen Uber Fragen, Uber die man auf
den zahlreichen Parties rund um die
gamescom ndchtelang diskutieren
konnte. Bei dieser Gelegenheit: Ich
empfehle den gamescom-Machern,
kunftig auch die gestiegene Anzahl
von Branchenparties rund um die
gamescom zu vermelden. Es dirfte
mindestens eine ebenso imposante
Zahl dabei herauskommen.

Beiallen Fragen zur zukiinftigen Ent-
wicklung der Branche hat sich ein
Trend auch auf der gamescom 2012
sichtbar verfestigt — der grof3e
Erfolg der Browsergamesanbieter.
Es war schon beeindruckend, was
Bigpoint, Gameforge & Co. in den
Zuschauerhallen aufboten und wie
viele Fans sich fiir die Messestdnde

begeisterten. Fur die Weiterentwick-
lung des Publikumsbereichs der
Messe wdre es wichtig, dass die
,,Onliner" auch weiterhin von der
Bedeutung der Messe fiir ihr Bran-
chensegment Uberzeugt sind.

Maoglichst komplett
Prdsenz zeigen

Apropos Publikumsbereich: Nicht
minder beeindruckend waren die
riesigen eSport-Stdnde. Die Bilder
der ESL Arena beispielsweise sind
mir stark im Geddchtnis haften ge-
blieben.
Mein Gamerherz freute sich uiber die
eine oder andere beeindruckende
Produktprasentation. Dazu gehdrten
sicherlich das schon erwahnte ,, As-
sassin's Creed 3", , Hitman: Absolu-
tion" und,,Call of Duty: Black Ops 2",
aber auch mein geliebtes ,,FIFA 13",
So bunt, laut, erfolgreich und heif3
die gamescom in diesem Jahr auch
war, so schade war es, dass Nin-
tendo und Microsoft fehlten.
Fir die Positionierung der games-
com als wichtigste europdische
Spielemesse wird es fur die Zukunft
von ganz entscheidender Bedeu-
tung sein, dass die Gamesbranche
moglichst komplett in Kdln prdsent
ist, und dass die Messe gleichzeitig
innovativ bleibt und neuen Bran-
chentrends den geblhrenden Raum
gibt. In diesem Sinne freue ich mich
auf den Wandel in der Gamesbran-
che und eine gamescom 2013 mit
allen wichtigen Unternehmen der
Spieleindustrie.

Konstantin Ewald



@impressionen M

1 Thomas Wagner (I.) und
Clemens Hochreiter
(beide Reality Twist)

2 KristinaKlooss
(rondomedia)

3 Peter Holzapfel (Crytek)

4 Branchenveteran Warren
Spector (Junction Point)

5 Peider Bach (G+J Enter-
tainment Media) mit dem
Bayerischen Staatsmi-
nister Thomas Kreuzer,
Dr. Carolin Kerschhau-
mer (1.) und Anette Lenz
(beide Bayerische
Staatskanzlei)

6 Ryotaro Shima (GREE)

7 Yoshinori Ono (Capcom)
im Blanka-Kostiim

8 Andreas Miiller (1)
und Andreas Trautner
(Thrustmaster)
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Auf der Suche nach
der Messe 3.0

Olaf Wolters, als Experte fur digitale Unterhaltungsmedien, Urheberrecht und
Medienregulierung sowie aktuelle Branchenentwicklungen, zum ersten Mal nicht in offizieller
Mission auf der gamescom, Uber die Kdlner Spielemesse.

Die vierte gamescom ist erfolgreich
zu Ende gegangen. Angesichts des
schwierigen Marktumfelds haben die
Veranstalter den Nachweis erbracht,
dass das gamescom-Konzept auch
in Krisenzeiten robust genug ist. Trotz
der Absagen von Schwergewichten
wie Microsoft und Nintendo konnten
Ausstellerzahlen und Ausstellungs-
flache vergrofiert werden. Anders als
die E3, die in diesem Jahr ein durch-
schnittliches Minus von gut zehn
Prozent verkraften musste, konnte
die gamescominsbesondere beiden
Ausstellern und Fachbesuchern zu-
legen. Es war allerdings durchaus
Uberraschend, dass der gamescom

Kolumnist

Olaf Wolters

war Geschaftsflihrer des BIU und Vorstands-
mitglied der GVU. Heute ist er Partner von
Conflutainment und Mitglied der renommierten
Medienkanzlei Boehmert & Boehmert.
Als Experte fiir digitale Unterhaltungs-
medien sowie fiir Urheberrecht und
Medienregulierung kommentiert er
aktuelle Branchenentwicklungen.

Award aus der Eroffnungsveranstal-
tung herausgenommen wurde und
die Preistrdger erst einige Tage nach
der Messe bekannt gegeben wurden.
Warum der aufgewertete gamescom
Award so aus dem Licht der Offent-
lichkeit genommen wurde, bleibt
wohl ein Geheimnis der Veranstalter.
Daftir hat die nordrhein-westfalische
Ministerprdsidentin zum ersten Mal

Mitglied der
Mediabiz Community
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die gamescom eroffnet und damit die
Eroffnung geadelt. Dagegen hdtte
das Partnerland Korea deutlich pra-
senter sein konnen. Weder in der
Kommunikation noch auf dem Ge-
|lande war das Partnerland besonders
sichtbar. Als fihrendes Land im Be-
reich Onlinegames hdtte man zum
Beispiel in der Online-Games-World
einen besonderen Akzent erwartet.
Bleibt die Hoffnung, dass die Veran-
stalter das Potenzial des Partnerland-
konzepts 2013 vollausschopfen. Dies
gilt auch flr den Bereich der Mobile-
Games-World. Hier hatte Samsung
Flagge gezeigt und damit hoffentlich
einen Trend gesetzt. Dieser kdnnte ja
imkommenden Jahr fortgesetzt wer-
den. Zum Beispiel wenn Microsoft auf
die Messe zurtickkehrt und seine
Tablets prasentiert. Ohne Frage, die
gamescomist gut gerlistet. Dennoch
zeigt die deutsche Gamesmesse
nach zehn Jahren strukturell Entwick-
lungsbedarf. Die Games Convention
in Leipzig war im Jahr 2002 in erster
Linie eine Konsumentenmesse. Das
Business-Center wurde erst in den
folgenden Jahren sukzessive ausge-
baut, weil die Branche auf der eigenen
Messe auch Geschdfte machen
wollte. Schaut man auf das Flachen-
wachstum, stellt man fest, dass sich
dieses in erster Linie im Business-
Center realisiert hat. Die Entwicklung
hin zur Fachmesse ist zugleich auch
eine der grofiten Bedrohungen fur
das Messekonzept. Medienaufmerk-
samkeit und offentliche Wahrneh-
mungen nadhren sich aus den tiber-
fillten Gamerhallen. Anbieter wie

Microsoft und Nintendo sind deshalb
nicht auf die Messe gekommen, weil
sie die Aufwendungen flr die Konsu-
mentenhallen scheuten.

Partnerland Stdkorea zu
wenig sichtbar

Allein im Business-Center wdren
beide Unternehmen sicherlich pra-
sent. Aus der Historie gewachsen,
waren die Standpreise im Business-
Center traditionell niedrig. Der Kon-
sumentenbereich hat somit in den
letzten Jahren das Business-Center
subventioniert. Hinzu kommt die
Verkniipfung von B2B und B2C. Wer
Endkonsumenten-relevante Pro-
dukte hat, kann sich im Business-
Center nur einmieten, wenn gleich-
zeitig im Konsumentenbereich ein
Fldche angemietet wird. Hierdurch
sollen die Lastenim Ausstellungsbe-
reich gleichmdfiig verteilt werden.
Dieses Instrument scheint kiinftig
nicht mehr richtig zu funktionieren.
Schon dieses Jahr gab es auf der
Messe im Konsumentenbereich ei-
nen Aussteller, dessen Stand nur aus
einer Flache bestand, auf der er mit
dem Statement ,,Unser Messestand
ist grof3er als der von Microsoft" fur
sich warb. Nattirlich sind auch solche
Prdsenzen unterhaltend, allerdings
tragen sie nichts zur Messeentwick-
lung bei. Hier gibt es seitens der Ver-
anstalter einiges an strategischer und
konzeptioneller Arbeit in den kom-
menden Jahren zu leisten.

Olaf Wolters



@impressionen M

1 Julian Migura
(Boa Compra)

2 Dirk Walner (astragon)

3 Absichtsvolle Unter-
zeichnung (v.1.): Petra
Wassner (NRW.Invest),
Sang-Pyo Hong (KOCCA)
und Petra Miiller
(Film- und Medien-
stiftung NRW)

4 Dr.Pascal Zuta
(Aeria Games Europe)

5 (v.l.): Andreas Lange
(Computerspiele
Museum), Patrick Rau
(Kunst-Stoff), Gina
Reinhardt, Michael Liebe
(Medienboard Berlin-
Brandenburg) und
Stephan Reichart
(Aruba Events)

6 Marek Spanel
(CEO Bohemia
Interactive)

7 Marcus Samson (Schmidt
Spiele, I.) und Ralf Kling-
berg (Welt Records)

8 Dr.Olaf Coenen
(Electronic Arts)

9 Marko Hein
(Deutsche Telecom AG)

10 Dr.Malte Behrmann
(EGDF), Harald Riegler
(Sproing), Max Hifferer
(IGCG) und Guillaume
De Fondaumiére (quantic
dream)
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Kunstwerke und
Hightechprodukte

Rund 300 Teilnehmer kamen zum gamescom congress, der sich ge-
sellschaftlich und wirtschaftlich relevanten Themen wie Jugendschutz,
Forderung sowie der kulturellen Bedeutung von Games widmete.

Unter dem Motto ,,0b Shooter oder
Social Game: Videospiele sind Kul-
turgut" stand die einleitende Diskus-
sion des gamescom congress, die
Dr. Maximilian Schenk, Geschafts-
flihrer des mitveranstaltenden Bun-
desverbands Interaktive Unter-
haltungssoftware (BIU), mit einem
Impulsvortrag uiber die kulturelle Be-
deutung von Games erdffnete. Er
gab dabeizu bedenken, dass es auch
in anderen Mediengattungen im-
mer wieder Akzeptanzprobleme fiir
neue Darstellungsformen gegeben
habe. Wichtig sei es zudem, Compu-
ter- und Videospiele als eigenstdan-
diges Medium zu bewerten. ,Es gibt
noch viel zu erkldren, zum Beispiel,

NRW-Ministerin Dr. Angelica Schwall-Diiren begriifite die Teilnehmer
(L.). Im , Kulturgut“-Panel diskutierten u. a. Dr. Maximilian Schenk (BIU),
Moderator Uke Bosse und Olaf Zimmermann (Deutscher Kulturrat; v.1.)
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dass Games keine Spielfilme sind",
erkldrte der BIU-Geschdftsflhrer.
Das Spannungsfeld zwischen Film
und Games war auch in der nachfol-
genden Diskussion mehrfach ein
Thema. Bei der Bewertung von Ge-
waltdarstellungen werde immer
noch mit zweierlei Maf3 gemessen,
befand der CDU-Bundestagsabge-
ordnete Dr. Peter Tauber. ,,Ein Film
wie Inglourious Basterds' erhdlt das
Prddikat ,Besonders wertvoll', wah-
rend es einen grof3en Aufschrei gibt,
wenn ,Crysis 2' fir den Deutschen
Computerspielpreis nominiert wird."
Die Belange des Kinder- und Ju-
gendschutzes miissten unabhdngig
von der Einstufung der kulturellen

Bedeutung diskutiert werden, sagte
Dr.Murad Erdemir, juristischer Sach-
verstdndiger im Beirat der Unter-
haltungssoftware Selbstkontrolle
(USK). , Pornografie kann Kunst sein,
Gewalt kann Kunst sein", fiihrte
Erdemir aus, ,,danach wird es erst
spannend." Auch Olaf Zimmermann,
der Geschdftsflihrer des Deutschen

Kulturrats, regte eine differenzierte
Betrachtung an: Shakespeares
., Titus Andronicus' etwa sei ein all-
gemein anerkanntes, hochwertiges
Kunstwerk, ,,es enthdlt aber Gewalt
in einer Art und Weise, wie ich sie
noch nie in einem Computerspiel
erlebt habe".

Die Teilnehmer der Diskussions-
runde widmeten sich auch der Frage,
ob und wie die 6ffentliche Forderung
fur den Gamesbereich weiter aus-
gebaut werden konnte. ,,Es ist die
Frage, was wir mit Kiinstlern ma-
chen, die gute Ideen haben, die sich
aber in 6konomischer Hinsicht nicht
tragen", erkldrte Tauber. Schenk
verwies auf den Filmbereich, der ,,50,

vielleicht sogar 100 Mal so viel ge-
fordert" werde wie der der Compu-
ter-und Videospiele.

Zimmermann gab allerdings zu be-
denken, dass die deutsche Filmfor-
derung seinerzeit ins Leben gerufen
worden sei, um den Inhalten aus Hol-
lywood eine eigenstandige Erzahl-
weise entgegenzusetzen.,Wir mus-



Avni Yerli, Prof. Reto Wettach, Moderator Andreas Garbe, Odile Limpach, Prof. Dr. Jorg
Miiller-Lietzkow und Christian Rost (v.1.)

sen uns die Frage stellen, ob diese
kulturellen Unterschiede auch bei
Games so sichtbar sind."

Schenk lieferte zudem einen wei-
teren Ansatz zur Diskussion tber
Fordermdglichkeiten, indem er das
Software-Engineering fir Games als
durchaus relevant fiir Forschung und
Entwicklung im technologischen Be-
reich bezeichnete. Dieser Gedanke
wurdein der folgenden Gesprdchs-
runde des ersten Kongresstags auf-
gegriffen. ,,Vielleicht miissen wir uns
nicht mit der Filmindustrie, sondern
mit ganz anderen Industrien verglei-
chen", gab Prof. Dr. Jorg Miiller-
Lietzkow von der Universitdt Pader-
born zu bedenken. Er wies unter
anderem auf die ,,CryEngine 3" von
Crytek hin, die als anspruchsvolles,
hochtechnologisches Produkt zu
werten sei. ,Spiele sind in der Tat
Hightechprodukte", bestdtigte Prof.
Reto Wettach von der Fachhoch-
schule Potsdam. Die Entwicklung
von Tools in diesem Bereich musse
entsprechend gefordert werden.
Der Wissenschaftler brachte
allerdings seinen Unmut Uber die
fehlende Akzeptanz von Games
im Hochschulbereich zum Ausdruck.
Gerade in den kinstlerischen
Fdchern beobachte er eine ,vollige
Ignoranz, was Computerspiele an-
geht" fuhrte Wettach aus. Avni Yerli,
Mitgrtinder von Crytek, berichtete
Uber eine mdfiige Resonanz aus
Deutschland auf die Lehrlizenz, die
seine Firma anbiete. Die CryEngine
werde mittlerweile von rund 300

Hochschulen in der ganzen Welt zu
Ausbildungszwecken genutzt, er-
klarte er, davon befanden sich aber
,nur eine Handvoll* in Deutschland.
Auch das in der Er6ffnungsdiskus-
sion angerissene Thema Jugend-
schutz wurde beim gamescom
congress in einem eigenen Panel
aufgegriffen. Simon Little, Ge-
schdftsflihrer der Interactive Soft-
ware Federation of Europe (ISFE),
erdrterte in seiner Einleitung die Per-
spektiven fiir landerlibergreifenden
Jugendschutz. ,Die Zukunft liegt in
der Kooperation", erkldrte er. In der
anschlief3enden Runde wurde diese
Ansicht weitgehend geteilt. , Es ist
sicherlich wichtig, sich auf interna-
tionale Standards zu einigen, weil
sonst der Jugendschutz seine Ef-
fektivitdt verliert”, erkldrte Martin
Lorber, PR-Director und Jugend-
schutzbeauftragter von Electronic
Arts. USK-Geschdftsfihrer Felix Falk
zeigte sich zuversichtlich, dass eine
landeribergreifende Angleichung
der Mafdnahmen erfolgen werde,
und verwies dazu auf die Straf3en-
verkehrsordnung, bei der es eine
entsprechende Entwicklung gege-
ben habe.
Laut Angaben der Organisatoren
wurden insgesamt rund 300 Teil-
nehmer beim gamescom congress
2012 verzeichnet, womit der Zu-
spruch unter dem des Vorjahrs (rund
450) blieb. Allerdings wurde in die-
sem Jahr auch erstmals eine Teilnah-
megebiihr erhoben.

J6rg Laumann

,2Ausdehnung war
inhaltlich sinnvoll*

Der gamescom congress ist eine Veranstaltung des
BIU, der Stadt Kdln und der Ministerin flr Bundes-
angelegenheiten und Medien des Landes NRW.
GamesMarkt sprach mit BIU-GF Dr. Maximilian Schenk

Die Teilnehmerzahl des gamescom
congress 2012 lag unter der des
Vorjahrs. Sind Sie trotzdem mit der
Veranstaltung zufrieden?

Wir sind mit dem Ergebnis des
gamescom congress in der Summe |
sehr zufrieden, gleichwohl es weite- :

res Optimierungspotenzial nach der

von uns umgesetzten Neukonzep-

tion gibt. Mogliche Verbesserungen -
werden wir in den ndchsten Wochen mit unseren
Partnernin der gebotenen Ruhe besprechen und dann
konsequent umsetzen. Grundsdtzlich ist es uns aber
gelungen, in einem einzigartigen Forum die Themen

zu adressieren, die gesellschaftlich relevant sind, sowie
inhaltlich neue Aspekte aufzugreifen. Dabei kommt es
uns weniger auf Quantitat denn auf niederschwellige
Partizipationsmdglichkeiten, inhaltlichen Austausch und
die, richtigen" Teilnehmer an.

Hat sich die Ausdehnung des Kongresses auf zwei Tage
bewadhrt?

Die Ausdehnung auf zwei Tage war inhaltlich sinnvoll, da
der erste Tag von Podiumsdiskussionen und Vortragen
zu Ubergreifenden Themen geprdgt war, wdhrend am
zweiten Tag inhaltlich fokussiert gearbeitet wurde und
Praxisbeispiele prasentiert wurden. Gerade am zweiten
Tag hatin den einzelnen ,,Panels" ein sehr intensiver
Austausch zwischen den Akteuren und den Teilnehmern
stattgefunden. Die Beforderung solcher Dialoge ist ein
zentrales Anliegen des gamescom congress. Allerdings
muss sich jede Verdnderung erst einmal etablieren.
Esist unser Ziel, den gamescom congress als wichtigen
Jahresterminin den Kalendern unserer Zielgruppen fest
zu verankern.

Welche Themen kamen aus lhrer Sicht besonders gut
an? Gibt es bereits inhaltliche Ideen fiir den gamescom
congress 2013?

Neben der ausgebuchten Eroffnungsveranstaltung sind
vor allem die Praxisbeispiele und Workshops zum
Thema modernes Lernen gut angenommen und sehr
positiv bewertet worden, weil diese in Zusammenhang
mit dem geforderten Ausbaus der Medienkompetenz
stehen. Es wdre aber unserem Konzept des Aufgreifens
aktueller gesellschaftlicher Themen geradezu kontra-
produktiv, heute schoninhaltliche Ideen flir den games-
com congress 2013 zu nennen. Abseits der inhaltlichen
Ausgestaltung wollen wir dariiber beraten, wie der kon-
krete Benefit fur die Teilnehmer Uber die Informations-
vermittlung hinaus gesteigert werden kann.
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1 Stephan Reichart (Aruba
Events) und Anika von
Ribbeck (G.AM.E.)

2 Bayerns Medienminister
Thomas Kreuzer mit Dr.
Maximilian Schenk (BIU)

3 Hans Josef Ley
(Managing Director
Bigben Interactive)

4 Frank Thieme (KMK, I.)
und Steffen Buhl
(Wirtschaftsférderung
Karlsruhe)

5 Wolfgang Duhr und Ste-
fan Weyl (bitComposer)

6 Frank Matzke und Pete
Hines (beide ZeniMax)

7 Benedikt Schiiler
und Ralf Wirsing
(beide Ubisoft)

8 Achim Quinke
(Quinke Networks)
und Stefan Klein (game-
city:Hamburg)

i ' _lmﬂ‘lllllm!:::

T Innovation Inspived }

9 Hat Feuer im Blut: Victor
Kislyi (Wargaming.net)

1

o

Bigpoints Spitzenduo:
Christian Unger (1.)
und Heiko Hubertz

1 Vertriebspartner (v.1.):
Paolo Caletti und Katja
Maier (beide Avanquest)
sowie Alexander
Salvador (McAfee)

Christoph Vietzke
(AutoClubRevolution)

Dr. Klemens Kundratitz,
(Koch Media)

14 ak-tronic-Trio (v.1.):
Gustav Hovel From,
Peter Schroer
und Thomas Flemming

1

N

1

w
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Mehr als nur Vorprogramm

Mit einem erneuten Besucherrekord festigt die GDC Euope ihre Rolle als wichtigste Entwickler-
konferenz Europas. Ein breit gefachertes Programm mit vielen interessanten Sessions lohnte
auchin diesem Jahr die Teilnahme im Vorfeld der gamescom.

40| GamesMarkt 182012

Im vierten Jahr ihres Bestehens ist
die Game Developers Conference
Europe nicht mehr wegzudenken.
Nicht nur hat sich die Veranstaltung
als Europas grofdte Entwicklerkon-
ferenz etabliert, sie bildet auch
den perfekten Auftakt zur Kolner
Gameswocheim heif3en August, die
mit der gamescom ihren Abschluss
findet. Veranstalter UBM Tech-
Web zog erwartungsgemaf3 erneut
eine positive Bilanz. Mehr als 2100
Teilnehmer fanden ihren Weg ins
Congress-Centrum Ost der Koeln-
messe. 2011 verzeichnete die GDC
Europe bereits iiber 2100 Teilneh-
mer, dennoch spricht der Veranstal-

ter von einem neuen Besucherre-
kordin diesem Jahr. Die Teilnehmer-
zahllag damit wohl minimal tiber der
Vorjahresmarke.

Leicht verbessert

Die Zahl der Sprecher sowie der
Aussteller und Sponsoren entwi-
ckelte sich hingegen rlickldufig. 2011
waren es noch Uber 170 Speaker, in
diesem Jahr laut Programmheft 127.
Insgesamt untersttitzten im Vorjahr
73 Aussteller und Sponsoren die
Konferenz, wahrend es nun laut Ver-
anstalter ,mehr als 65" waren. Den-

noch konnten sich die Teilnehmer
nicht tiber einen Mangel an interes-
santen Themen beklagen. Gerade an
den ersten beiden Tagen fanden oft
sieben Sessions parallel statt; da fiel
die Auswahl des richtigen Vortrags
schwer. Die Agenda war vielfdltig,
dennoch fiel auf, wie viele Vortrdge
sich um den Themenkomplex Free-
to-Play, Online- und Browsergames
drehten. Damit tragt die GDC Europe
schlussendlich nur den Zeichen der
Zeit Rechnung, und es ist nicht mehr
wegzudiskutieren: Free-to-Play ist
keine Zukunftsmusik mehr, es ist
der aktuell wichtigste Branchen-
trend. Entsprechend hielt einer der
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bekanntesten Vorreiter dieses Ge-
schaftsmodells die erste Keynote
der Konferenz. Victor Kislyi, CEO des
weifdrussischen , World Of Tanks''-
Entwicklers Wargaming.net, erldu-
terte vor vollen Zuhdrerrangen,
warum sein Vorzeigeprodukt so er-
folgreich ist. Wargaming war vor
dem riesigen Erfolg des Panzer-
MMOs bereits ein etablierter Deve-
loper von PC-Strategietiteln, die
allerdings nur ein Nischenpublikum
fanden. Vor vier Jahren entschieden
sich die Weif3russen, sich vom etab-
lierten Retailgeschdft zu verabschie-
den und einen radikal anderen Weg
einzuschlagen.

Hier liegt fiir Kislyi ein wichtiger Er-
folgsfaktor. Geht man als Entwickler
den Free-to-Play-Weg, muss dieser
konsequent beschritten werden.
Von Anfang an haben alle Bereiche,
wie etwa das Gamedesign, sich am
Geschaftsmodell auszurichten. Eine
spdtere Umstellung, beispielsweise
vom Abonnement-basierten MMO
auf Freemium, brdchte nur unndtige
Probleme mit sich. Zudem betonte
der Wargaming-CEO, dass fir einen
Free-to-Play-Entwickler die eigent-
liche Arbeit erst mit dem Releasetag
beginne. Von diesem Zeitpunkt
anmuisse der Anbieter wichtige Auf-
gaben wie Support, regelmadfdige
Content-Updates oder Community-
Pflege wahrnehmen.Die Regeln der
Free-to-Play-Entwicklung seien
noch nicht in Stein gemeif3elt, da es
sich um ein relativ neues Modell

handele. Kisly verglich die derzeitige
Situation mit dem Wilden Westen
und rief seine Zuhorer auf: Es gibt
noch so viel unentdecktes Free-to-
Play-Land, das erobert werden will.
Holt es euch!" Kislys Vortrag war
informativ und unterhaltsam, dem
einen oder anderen ging er vielleicht
aber zu wenig ins Detail.

Mobile auf dem
\Vormarsch

Diesen Vorwurf kann man Niklas
Smedberg nicht machen. Smedberg,
Senior Engine Programmer bei Epic
Games, erkldrte in seiner Keynote
am Dienstag, wie man Tripple-
A-Grafik auf mobilen Plattformen
ermoglicht. Laut dem Engine-Spe-
zialisten konnen Smartphones und
Tablets momentan noch nicht ganz
mit der aktuellen Konsolengenera-
tion mithalten, sind aber in einzelnen
Punkten Xbox 360 und PlaySta-
tion 3 bereits Uberlegen. Smedberg
gab in seinem ausflihrlichen Vortrag
tiefe Einblicke in die Details der Pro-
grammierung flir mobile Endgerdte
und verriet einige Tricks und Kniffe
aus seinem Erfahrungsschatz. Ins-
gesamt war sein Vortrag fiir die an-
wesenden Programmierer sicherlich
aufschlussreich. Da es sich aber um
die Keynote des Tages handelte,
hdtte man sich gewtlinscht, dass
nicht nur die Spezialisten, sondern
auch dierestlichen Anwesenden auf

ihre Kosten kommen. Dafiir vertiefte
sich Smedberg allerdings zu sehr in
die Einzelheiten der Materie.

Deutlich mehr Schauwerte gab
es einige Stunden spdter bei der
Prdsentation der neuen Unreal En-
gine 4 zu sehen. Alan Willard, seines
Zeichens Senior Tech Artist and Le-
vel Designer bei Epic, stellte die gra-
fischen Moglichkeiten und den ver-
besserten Editor der vierten Auflage
der Engine vor. Insgesamt uber-
zeugte Epics neue Engine, die
auf einem High-End-PC mit ent-
sprechender Grafikkarte lief, nicht
nur durch die opulente Grafik
mit fantastischen Partikeleffekten,
globalem  Beleuchtungssystem
und unterschiedlich reflektierenden
Oberfldchen. Vor allem der mdchtige
neue Editor beeindruckte die Zu-
schauer. Darin kann der Entwickler
Anderungen vornehmen, die in

@ gdc europe N
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Die drei Keynote-Speaker
der GDC Euope (v.1.): Victor
Kislyi (Wargaming.net),
Niklas Smedberg (Epic
Games) und Alexander Hut-
chinson (Ubisoft Montreal)

,Die Chinesen sind es gewohnt, dass
das Leben unfair zu ihnen ist. Warum
sollte es im Spiel anders zugehen?"

Jared Psigoda, Redlity Squared Games

Echtzeit im Spiel wiedergegeben
werden. Auf Wunsch kann man
direkt in den Code springen, um
dort detaillierte Anpassungen vor-
zunehmen. Nochist die Engine nicht
fertig. Epic arbeitet aber bereits
mit einigen ausgewadhlten Partnern
zusammen.
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Die meisten Vortrdge
waren sehr gut besucht

Jared Psigoda (I.) gab einen
spannenden Einblick in den
chinesischen Browser-
gamesmarkt

Regelbrecher: Jorg
Friedrich (M.) vom Berliner
Studio Yager Development

Nicht nur ein Branchen-
veteran, sondern auch ein
erfahrener GDC-Redner:
Don Daglow (r.)
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Die dritte Keynote hielt schlief3lich
am Mittwoch Alexander Hutchinson.
Der Creative Director beim Ubisoft-
Studio Montreal gab Einblicke,
wie Ubisoft seine Blockbustermarke
JAssassin's Creed" frisch und inno-
vativ halten will. Fiir Hutchinson stellt
die jahrliche Erscheinungsweise von
Spielen, wie man es etwa von,FIFA"
oder ,Call Of Duty" kennt, kein
Problem dar, solange die Qualitat
stimmt. Um den Ermiidungserschei-
nungen an der Marke, wie sie zuletzt
bei, Revelations' aufkamen, entge-
genzuwirken, setzt Hutchinson
auf drei Punkte: Ein frisches histori-
sches Setting, einen neuen Assas-
sinen sowie neue Gameplaymog-
lichkeiten.

Aus den zahlreichen Beitrdgen zum
Thema Free-to-Play ragte Jared
Psigodas Vortrag Uiber die Eigenhei-
ten des chinesischen Browser-

gamesmarkt heraus. Die chinesi-
schen Gamesfirmen sind aus meh-
reren Griinden schon sehr friih auf
den Free-to-Play-Zug aufgesprun-
gen. Zum einen zwang die in Asien
weit verbreitete Raubkopierproble-
matik zu diesem Schritt, zum ande-
ren werden durch die nicht vorhan-
denen Einstiegkosten zahlreiche
Spieler in die MMOs gelockt. Der chi-
nesische Markt unterscheidet sich
in einigen signifikanten Punkten von
seinem westlichen Gegenpart. So st
das Gamedesign noch viel mehr auf
Monetarisierung ausgelegt. ,Pay-
to-Win", im Westen noch weitest-
gehend verpont, wird in China von
allen akzeptiert. Psigoda sieht hier-
fiir vor allem kulturelle Griinde: ,,Die
Chinesen sind es gewohnt, dass das
Leben unfair zuihnenist. Warum soll
esim Spiel anders zugehen?"

Vorbild China

Die asiatischen Anbieter setzen zu-
dem auf einen rasend schnellen Re-
turn of Invest. Dass ein Spiel mit
mehreren Hundert Servern an den
Start geht, sei keine Seltenheit. Auch
hierfuir gibt es kulturelle Griinde. Chi-
nesische Spieler seien sehr wettbe-
werbsfokusiert und wollen sich an
die Spitze der Bestenliste arbeiten.
Da jeder Server eigene Leader-
boards anbietet, wechseln viele
Spieler auch hdufig den Server. Zu-
dem gelingt es den chinesischen
MMO-Entwicklern, mit einer Vielzahl
an taglichen Events, Aufgaben und
Quests die Spieler bei der Stange zu

halten. Hier hdtten westliche Anbie-
ter noch Nachholbedarf.
Bei der Free-to-Play-Dominanz
kann Jorg Friedrich als Vertreter des
klassischen Tripple-A-Retail-Mo-
dells fast schon als Exot bezeichnet
werden. Der Lead Level Designer
beim Berliner Studio Yager sprach
dariiber, warum es manchmal sinn-
voll ist, Grundregeln des Gamede-
signs bewusst zu brechen, um eine
emotionale Reaktion beim Spieler
auszulosen. Warum sollte sich der
Spieler Uberhaupt schlecht fiihlen?
Sollte ein Spiel nicht einfach
nur Spaf3 machen? Friedrich gab drei
Grinde an, warum es sinnvoll sein
kann, negative Geflihle beim Spieler
hervorzurufen. So gewinne bei-
spielsweise ein Happy End erst an
Bedeutung, wenn dem Protagonis-
ten zuvor etwas Schlechtes wieder-
fahren sei. Gamedesigner sollten das
ganze Spektrum der Emotionen ab-
rufen. Zudem verleihe es einem Spiel
zusdtzlichen Tiefgang, und die Spie-
ler behielten diese emotionalen
Momente besser in Erinnerung. Um
diese besonderen Momente zu
erzeugen, nannte Friedrich drei Re-
geln, die es sich lohnt, von Zeit zu
Zeit nicht zu befolgen:,,Niemals den
Spieler zwischen schlecht und
schlechter wdhlenlassen”. ,Die Fol-
gen einer Entscheidung missen
vorhersehbar sein." ,Die Entschei-
dungen des Spielers miissen be-
lohnt oder bestraft werden." Das
richtige Timing sei extrem wichtig.
Zudem sollte das Regelbrechen die
absolute Ausnahme bleiben.

Patrick Maier




Am Puls der Zeit

Meggan Scavio, General Manager Game Developers Conference Events, Uber die diesjahrige
GDC Europe, die Bedeutung der Advisory Boards und den Unterschied zur E3.

Mehr als 2.100 Teilnehmer zdhlte

die diesjdhrige GDC Europe. Sind

Sie zufrieden mit der diesjahrigen
Show?

Mehr als zufrieden. Wir sind sehr
stolz, dass die GDC Europe erneut
die Erwartungen tibertroffen und der
europaischen Entwicklercommunity
dank unseres exzellenten Line-ups
mit internationalen Sprechern und
der hervorragenden Advisory Board
Members erstklassige Erkenntnisse
und Einblicke geboten hat. Die Bran-
che ist standig im Wandel und im
Wachstum begriffen, besonders der
Mobile- und Social-Games-Bereich.
Wir freuen uns darauf, ndchstes Jahr
den Entwicklern wieder zahlreiche
Moglichkeiten zum Wissensaus-
tausch und Networking bieten zu
konnen.

Im Jahre 1964 sang Bob Dylan,,The
Times They Are A-Changing" und
gab dem damaligen Zeitgeist eine
Stimme. Die GDC Events und damit
auch GDC Europe bieten dem ge-
genwadrtigen Wandel der Games-
branche mit seinen Sessions und
Speakern ein Forum. Die GDC ist
sozusagen der Dylan der Spiele-
industrie?

(lacht) Ein schones Bild. Tatsachlich
verstehen wir uns durchaus als der
Oszillograf des Markts. Dass wir
diese Funktion ausliben oder diese
Rolle spielen konnen, verdankt sich
jedoch ganz wesentlich unseren Ad-
visory Boards. Sie setzen sich aus
Fachleuten aus der Branche, tiber-
wiegend natlrlich Entwickler, zu-
sammen, die sich tagtdglich am Puls
der Zeit bewegen und in mehrtdgi-
gen Arbeitssitzungen Uber die in-

haltliche Ausrichtung und Themen
etwa der GDC Europe diskutieren.
Keiner ist so nah an den Themen, die
aktuell den Gamesmarkt bewegen,
sei es der digitale Shift oder die Ent-
wicklungen im Bereich Social- oder
Mobile Games. Wir schaffen dann
letztlich mit unseren Events den
Rahmen bzw. das Forum fiir den
Meinungs- und Erfahrungsaus-
tausch, von dem wiederum alle Teil-
nehmer und die Branche profitiert.

Dieses Jahr wurde das Advisory
Board fiir die GDC Europe erweitert
und stérker europdisch ausgerich-
tet als in den Vorjahren. Warum?
Aus dem einfachen Grund, dass wir
GDC Europe ein stdrkeres Lokal-
bzw. Regionalkolorit geben wollten.
Das bedeutet auf keinen Fall eine in-
haltliche Limitierung, keineswegs,
das Gamesbusiness ist bekannt-
lich eine globales Geschdft. Social
Games sind kein europdisches Phd-
nomen. Vielmehr wollten wir unse-
rem europdischen Event eine euro-
pdische Identitdt verleihen. Anders
gesagt: ein europdisches Gesicht,
das die maf3geblichen Protagonisten
in Europa zeigt. Das schlief3t natlir-
lich nicht aus, dass auch internatio-
nale Grofden dieser Industrie zu
den Protagonisten und Speakern der
GDC Europe zdhlten. Das hat das
diesjdhrige Programm ja auch ge-
zeigt.

Ich beobachte in den letzten Jahren
eine weitere Veranderung. Friiher
erhielt ich im Vorfeld der E3 haufig
Anrufe aus der Branche, ob ich vor
Ort sei und wir dort einen Termin
vereinbaren konnten. Seit gut drei

Jahren zielen derlei Anfragen immer
auf die GDC in San Francisco ab.
Nun, wdhrend die E3 auf Produkte
und produktbezogene Anklindigun-
gen fokussiert ist, setzt sich die
GDC mit aktuellen Trends, Techno-
logien und Innovationen der Indus-
trie auseinander. Und wenn die
Branche einen Transformationspro-
zess durchldauft, wie es derzeit
der Fall ist, bildet die GDC diese
Verdanderungen und ihre Themen
ab. Das macht die Attraktivitat und
den Erfolg der GDC Events aus —
was auch die GDC Europe 2012 wie-
der einmal unterstrichen hat. Ich
selbst besuche die E3 aber nach wie
vor sehr gern. Ich schdtze sie auch
deshalb, weil sie die Spiele selbst ins
Rampenlicht stellt.

Harald Hesse

@ gdc europe N
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Ein Damoklesschwert uber
Jubel, Trubel, Heiterkeit?

Thomas Friedmann, Vorstandsvorsitzender G.AM.E. und Geschadftsflihrer Funatics Software,
hat fur GamesMarkt die gamescom 2012 noch einmal Revue passieren lassen. Trotz aller Eupho-
rie und positiven Bewertung sieht er auch ein, zwei schwierige Jahre auf die Branche zukommen.

Kolumnist

Thomas
Friedmann

ist Vorstandsvorsitzender von

G.AM.E. — Bundesverband der

Computerspielindustrie und
Geschaftsflihrer der Funatics
Software GmbH. Mit Funatics
entwickelt er seit 1998 hoch-
wertige Computerspiele, unter
anderem flir THQ, Ubisoft und

gamigo. Thomas Friedmann doziert

dariiber hinausregelmdfig an
der BiTS inlserlohn und
hdlt Vortrdge auf
Politik- und Branchen-
veranstaltungen.
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Jump and Run a la gamescom: So-
bald sich die Tore der Messe Gffnen,
erstiirmen grof3e und kleine Gamer
die schone neue Welt der Compu-
terspiele. Jeder will der Erste an
der Konsole sein. Oder wenigstens
einen der vorderen Pldtze in der
Warteschlange ergattern, um dem
neusten digitalen Abenteuer schon
mal ein Stlickchen ndher zu riicken.
Andere wetteifern darum, ihren

scheinbar sehr grofden Bedarf an
T-Shirts zu stillen. Diskussion Uiber
Spielverderber und freiwerdende
Stellflachen hin oder her — wie je-
des Jahr erreichte die Messe dieses
Mal in Hinblick auf Besucher und
Aussteller wieder einen Hohepunkt.
Aber das Melden von Erfolgszahlen
sei anderen tiberlassen.

G.AM.E. war mit iber 400 Quadrat-
metern Standflache Uberwiegend
im Businessbereich vertreten.
Eine gute Gelegenheit, die Mitglie-
der zusammenzubringen und ein
paar O-Tone einzufangen.

Wie jedes Jahr ging es im Business-
bereich der gamescom 2012
zundchst darum, den Terminmara-
thon hinter sich zu bringen: Unzdh-
lige Hande schiitteln, Tausende Vi-
sitenkarten unter die Leute bringen,
noch schnell das eine oder andere
Interview geben - und immer
wieder das eigene Unternehmen
prdsentieren, das eigene Projekt
vorstellen oder anderen dabei auf-
merksam zu horen. Nicht zu ver-
schweigen natirlich auch der eine
oder andere lockere Empfang und
das allabendlich praktizierte Party-
hopping.

Uber all dem Jubel und Trubel schien
jedoch von Anfang an wie ein
Damoklesschwert eine Frage zu
schweben: Wo geht der Markt hin?
Und sind die deutschen Entwickler
und Publisher schnell, wachsam
und flexibel genug, um mitzuge-
hen? Ja, der Markt scheint gesdttigt
zu sein. Fernsehen, Internet und
Spiele wetteifern stdarker denn je
um die Aufmerksamkeit und das
Zeitbudget des modernen deut-
schen Konsumenten. Die Anzahl
neuer Spiele vervielfacht sich fast
im Jahrestakt, die Anzahl der po-
tenziellen Spieler nicht — zumindest
nicht im gleichen rasanten Tempo.
Mit dem ndchsten Nullachtflinf-

zehn-Shooter, dem x-ten Pony-
hof-Klon oder einem weiteren
virtuellen ,,was auch immer" im
Browser wird der ganz grof3e Coup
wohl in naher Zukunft nicht mehr
gelingen. Wir werden uns wohl
auf ein, zwei schwierige Jahre ein-
zustellen haben.

Sind in Deutschland
sehr gut aufgestellt

Aber die gamescom hat mal wieder
gezeigt, dass wir in Deutschlandin-
zwischen sehr gut aufgestellt sind.
Die Projekte, die in den Kabinen
der Business Area besprochen
wurden, zeugen von strategischem
und langfristigem Denken, von
Marktkenntnis und Durchhaltever-
mogen — und nicht zuletzt auch
von einem steigenden Qualitdts-
anspruch in Hinblick auf Design,
Gameplay und Technologie.
Es ist sicherlich Fakt, dass sich
unsere Branche gerade mal wieder
wandelt. Neue Businessmodelle,
neue Plattformen, neue Inhalte und
neue Player prdgen die aktuelle
Szene. Und sicherlich geht mit ei-
nem Wandel auch immer einher,
dass sich eine Branche konsolidiert
und in Teilen auch neu erfindet.
Nach dieser erfolgreichen games-
com 2012 ldsst sich jedoch ein
positives Fazit ziehen: Die deutsche
Gamesbranche scheint bereit zu
sein flir das ndchste Level.

Thomas Friedmann
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Tops + Wanted + Coverage

Verloren und doch Most Wanted auf Coverage August 2012,
gewonnen gamesmarkt.de by agentur gamepress*
Der Zweitplatzierte ist der erste Ver- Darksiders Il [PS 3] Watch Dogs
lierer, heif3t esim Sport. Als Verlierer THQ [PC, PS3, Xbox 360, Wii U] Ubisoft
diirfte sich aber THQ keinesfalls fiih- Guild Wars 2 [PC] Splinter Cell: Blacklist
len, denn mit ,Darksiders II" ist es NCsoft Europe [PC, PS3, Xbox 360, Wii U] Ubisoft
dem Publisher gelungen, in der ers- New Super E‘é";gg")absgg%t]'gn L
ten Verkaufswoche gleich die Pldtze Mario Bros. 2 [30s] /72 A00X quare EnixLc.
weibis Vi bern. Das Action- Nintendo Borderlands 2

wel : is vier zu erobern. .as ction FIFA13[PS 3] [PC. PS3, Xbox 360] Take 2
spiel ist élso auf allen drell Plattfor- Electronic Arts Dishonored: D. Maske d. Zorns
men gleichermafen beliebt. Nach Darksiders Il [Xbox 360] [PC, PS3, Xbox 360] Bethesda
diesem guten Start dirfte es fir THQ Resident Evil 6
THQ zu verschmerzen sein, dass Sleeping Dogs [PS 3] [PC, PS3, Xbox 360] Capcom
man sich trotzdem beim Kampf um Square Enix Europe Assassin’s Creed Il
die Chartskrone geschlagen geben World Of WarCraft: Mists Of [PC, PS3, Xbox 360, Wii U] Ubisoft
musste. Spitzenreiter ,New Super Pandaria [PC/Mac] Guild Wars 2
Mario Bros. 2" ist aber auch nicht Activision Blizzard [PC, PS3, Xbox 360]NC Soft
. Cg i Star Wars 1313
irgendwer, sondern ein Nintendo- Dishonored — )
Spiel mit Maskottchen Mario. Und Die Maske des Zorns [PC] [PC-' o3, Xbox 360, Wi y

e - . 3 Bethesda Softworks (ZeniMax) Activision Blizzard
die finden traditionell viele Kdufer. FIFA 13
Wichtiee Erkenntnis: Der 3DS Kk Call Of Duty: Black Ops I [PS 3] o

ichtige r.enn nis: fer . ann Activision Blizzard [PC,PS3, X360, Wii, WiiU, PSV, 3DS] EA
allJ.fgrund s”elner Ve‘rbreltung einge- Darksiders Il — o | , ‘
horiges Wortchen in den plattform- Limited First Edition [PS 3] uﬁg% f’;’;é Spiele wurde am haufigsten berichtet
Ubergreifenden Charts mitreden. THQ Kontakt: Christian Streil, cs@gamepress.de
Die wéchentlichen Top-100-Best-Selling-Charts von ‘Aufsteiger der Woche ‘ ‘ Einsteiger der Woche
gamesmarkt.de/charts media control GfK International finden Sie jeden Mittwoch aktualisiert
auf gamesmarkt.de/charts. |:| = Wiedereinsteiger
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mediabiz-Trendcharts Games, powered by Google

13.08.2012 —19.08.2012

1| Guild Wars 2 PC Flashpoint Rollenspiel 28.08.12

2| Diablo il Multi Activision Blizzard Rollenspiel 15.05.12

Sleeping Dogs Multi Koch Media Action-Adventure | 14.09.12

3| Elder Scrolls V — Skyrim Multi Bethesda (ZeniMax) Rollenspiel nnn

Landwirtschafts-Simulator 2011 Multi astragon Simulation 18.10.10

6 11| New Super Mario Bros. 2 3DS Nintendo Jump'n'Run 17.08.12

FIFA 12 Multi Electronic Arts Sport 29.09.11

8 8| Elder Scrolls V — Skyrim: Dawnguard (Download-Code) PC Bethesda (ZeniMax) Rollenspiel 03.08.12

0 14| Torchlight Il PC EuroVideo Rollenspiel 28.08.12

0 Max Payne 3 Multi Take-Two Interactive Action 18.05.12

19| Assassin’s Creed: Revelations Multi Ubisoft Action-Adventure 15111

9| Call Of Duty: Modern Warfare 3 Multi Activision Blizzard Action 08.11.1

15| Lego Ninjago NDS ak tronic Strategie 15.08.12

Monopoly Wii ak tronic Denkspiel 15.09.12

17| Cars 2 Xbox 360 | Disney Interactive Studios | Rennspiel 31.08.12

6 Darksiders Il Multi THQ Action-Adventure | 17.08.12

Battlefield 3 — Premium Edition Multi Electronic Arts Action 13.09.12

8 22| Crysis 2 PS3 ak tronic Action 15.08.12

0 Call Of Duty: Black Ops PS3 Activision Blizzard Action 14.09.12

0 Tekken Tag Tournament 2 Multi Namco Bandai Partners Action 14.09.12
Amazon-Pre-Order-Charts 20.08.2012-26.08.2012

1| Guild Wars 2 PC Flashpoint Rollenspiel 28.08.12

4| FIFA13 PS3 Electronic Arts Sport 27.09.12

7| WoW: Mists of Pandaria PC Activision Rollenspiel 25.09.12

6| FIFA 13 — Ultimate Steelbook Edition (Exkl. bei Amazon.de) PS3 Electronic Arts Sport 27.09.12

3| Landwirtschafts-Simulator 2013 PC Astragon Simulatoion 17.10.12

6 8| Landwirtschafts-Simulator 2013 — Collector’s Edition PC Astragon Simulatoion 17.10.12

10| WoW: Mists of Pandaria — Collector’s Edition PC Activision Rollenspiel 25.09.12

8 13| Die Sims 3: Supernatural — Limited Edition PC Electronic Arts Simulation 06.09.12

0 12| Assassin’s Creed 3 — Join or Die Edition PS3 Ubisoft Action-Adventure | 3110.12

0 16| FIFA13 Xbox 360 | Electronic Arts Sport 27.09.12

17| Call of Duty: Black Ops 2 — limitierte Pre-Order-Edition PS3 Activision Action 131112

20| FIFA13 PC Electronic Arts Sport 27.09.12

14| FIFA 13 — Ultimate Steelbook Edition (Exkl. bei Amazon.de) Xbox 360 | Electronic Arts Sport 27.09.12

19| Fuf3ball Manager 13 PC Electronic Arts Management 25.10.12

18| Die Sims 3: Jahreszeiten — Limited Edition PC Electronic Arts Simulation 151112

6 Resident Evil 6 PS3 Capcom Action 02.10.12

15| Halo 4 — Limited Edition Xbox 360 | Microsoft Action 06.11.12

8 Geheimakte 3 PC Koch Media Adventure 31.08.12

0 Pokemon: Schwarze Edition 2 NDS Nintendo Rollenspiel 121012

D Call of Duty: Black Ops 2 — limitierte Pre-Order-Edition [PEGI] PS3 Activision Action 13112
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Facebook-Spiele nach DAU

Facebook-Spieleentwickler

3
8
Texas Hold’Em Poker Zynga 6.300.000 ;3 Zynga 46.299.904
Words with Friends Zynga 6.000.000 % King.com 10.453.506
Bubble Safari Zynga 4.900.000 E Electronic Arts 8.091.339
The Ville Zynga 4.700.000 ;E Wooga 6.880.250
SongPop Freshplanet 4.000.000 |2 Peak Games 6.654.683
J| Candy Crush Saga King.com 3.900.000 § J| Yahoo! 6.554.563
Bubble Witch Saga King.com 3.800.000 § Soft Reklam 5.716.027
:j| Diamond Dash Wooga 3.400.000 % :J| Kudos Media 4.800.732
*J| CastleVille Zynga 3.000.000 § *}l Social Point 4.255.262
1)l FarmVille Zynga 3.000.000 £ [i[o] Fresh Planet 4.072.000
Xbox-Live-Arcade (gekauft) Casual Games Deutschland (gekauft)
Counter-Strike: GO Valve Miinchhausens Unglaubliche Abenteuer Wimmelbild/Adventure
Minecraft: Xbox Edition Mojang Dark Dimensions: Das Wachsmuseum Wimmelbild/Adventure
The Expandables 2 Zootfly All My Gods Klickmanagement
Dust: An Elysian Tail Humble Hearts Das gelobte Land Klickmanagement
Jojo's Bizarre Adventure HD Capcom Dark Alleys: Penumbra Motel Wimmelbild/Adventure
J| Tony Hawk’s Pro Skater HD Robomodo ~ [[{Z| Amazing Adv. Riddle of the Two Knights Wimmelbild/Adventure
Trials Evolution Red Lynx § Haus d. 1000 Tuiren 2: D. Juwel d. Zarathustra| Wimmelbild/Adventure
:Jl Dead Block Candygun Games §“ :J| Gardenscapes: Mansion Makeover Wimmelbild/Adventure
°J| Deadlight Tequila Works 5 °}l Haunted Past — Realm of Ghosts Wimmelbild/Adventure
i)l SkyDrift Digital Reality § i) D. Amulett d. Zeit: D. Schatten v. La Rochelle| Wimmelbild/Adventure
iPhone-Spiele (nach Umsatz) Android-Market-Spiele (gekauft)
Die Simpsons: Springfield Electronic Arts Freemium Asphalt 7: Heat Gameloft
Lost Cities The CodingMonkeys|  Paymium Doodle Jump Gamehouse
CSR Racing NaturalMotion Freemium Wo ist mein Wasser? Disney
Lords & Knights Xyriality Freemium Cut the Rope Zeptolabs
Kingdoms of Camelot Kabam Freemium Grand Theft Auto 3 Rockstar Games
3| Smurfs’ Village Beeline Interactive | Freemium |, [N} Wo ist mein Perry? Disney
Hay Day Supercell Oy Freemium § Osmos HD Hemisphere Games
)l Zynga Poker Zynga Freemium ;-(‘ )l Amazing Alex Rovio
°J| Landwirtschafts-Simulator astragon Paymium |~ [l Minecraft Pocket Edition Mojang
i)l Catan United Soft Media |  Paymium E i)l Fruit Ninja Halfbrick
iPad-Spiele (nach Umsatz) Steam-Downloadspiele
Die Simpsons: Springfield Electronic Arts Freemium Dark Souls: Prepare To Die Edition FromSoftware
Catan HD United Soft Media |  Paymium Counter-Strike: Global Offensive Valve
Clash of Clans Supercell Oy Freemium Just Cause 2 Avelanche Studios
Hay Day Supercell Oy Freemium ARMA II: Combined Operations Bohemia Interactive
Lords & Knights Xyriality Freemium Star Wars: KotOR I Obsidian Entertainment
3 Smurfs’ Village Beeline Interactive | Freemium |, |M}| Borderlands 2 Gearbox
Kingdoms & Lords Gameloft Freemium § Mirror's Edge DICE
)l CSR Racing NaturalMotion Freemium ;:* -3 War of the Roses Fatshark
°JI Kingdoms of Camelot Kabam Freemium |~ [S)| The Elder Scrolls V: Skyrim — Dawguard Bethesda
il Order & Chaos Online Gameloft Paymium § ')l Darksiders Il Vigil
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TOP 50 Best-Selling-Charts

20. bis 26. August 2012

1 2 | New Super Mario Bros. 2 3DS Nintendo Jump'n'Run 0
P 2 2 | Darksiders I PS3 THQ Action-Adventure | 16
3 3 2 | Darksiders Il Xbox 360| THQ Action-Adventure | 16
4 Guild Wars 2 PC NCSoft/Flashpoint Rollenspiel 12
98| 31| World Of Tanks PC Koch Media Action 12
6 4| 2 |Darksidersll PC THQ Action-Adventure | 16
7 7| 16 |Diabloll PC/Mac | Activision Blizzard Rollenspiel 16
8 Dark Souls — Prepare To Die Edition PC Namco Bandai Partners Rollenspiel 16
) 8| 39|MarioKart7 3DS Nintendo Rennspiel 0
10 6| 4 |TheElder Scrolls V — Skyrim: Dawnguard (Download-Code) PC Bethesda Softworks (ZeniMax) | Rollenspiel 16
1 5| 48|FIFA12 PS3 Electronic Arts Sport 0
15| 42| Call Of Duty: Modern Warfare 3 PS3 Activision Blizzard Action 18
1| 41| Super Mario 3D Land 3DS Nintendo Jump’n'Run 6
14| 42| TheElder Scrolls V — Skyrim PC Bethesda Softworks (ZeniMax) | Rollenspiel 16
16| 70 |Die Sims3 PC/Mac | Electronic Arts Simulation 6
12| 26|MarioParty 9 Wii Nintendo Geschicklichkeit
7 5| New Art Academy: Lerne neue Techniken und teile Deine Werke! | 3DS Nintendo Zeichnen
22| 70 | Landwirtschafts-Simulator 2011 PC astragon Simulation
21| 44 |Battlefield 3 PS3 Electronic Arts Action 18
13| 41|Assassin’s Creed: Revelations PS3 Ubisoft Action-Adventure | 16
20| 70| New Super Mario Bros. NDS Nintendo Jump'n'Run 0
9| 15|Max Payne 3 PS3 Take-Two Interactive Action 18
29| 44 |Fuf3ball Manager 12 PC Electronic Arts Management 0
33| 28|Zumba Fitness 2 inkl. Fitness-Giirtel Wii 505 Games/NBG Geschicklichkeit 0
26| 69 |Gran Turismo 5 PS3 Sony Computer Entertainment | Rennspiel 0
39| 28|Crysis2 PS3 Electronic Arts Action 18
28| 22 |Die Siedler Online — Premium Edition PC Ubisoft Strategie 0
23| 44 |Battlefield 3 PC Electronic Arts Action 18
40| 20| World Of WarCraft: Wrath Of The Lich King PC/Mac | Activision Blizzard Rollenspiel 12
31| 45| Die Sims 3: Einfach tierisch PC/Mac | Electronic Arts Simulation 6
46| 70| New Super Mario Bros. Wii Wii Nintendo Jump'n'Run 0
55| 47 | World Of WarCraft: Cataclysm PC Activision Blizzard Rollenspiel 12
67 9| Spec Ops: The Line PS3 Take-Two Interactive Action 18
38| 17| World Of WarCraft: The Burning Crusade PC/Mac | Activision Blizzard Rollenspiel 12
47| 70 | Zumba Fitness inkl. Fitness-Giirtel Wii 505 Games/NBG Geschicklichkeit 0
18 2 | Harvest Moon: The Tale Of Two Towns NDS Koch Media Rollenspiel 0
10 2 | Harvest Moon 3D: The Tale Of Two Towns 3DS Koch Media Rollenspiel 0
24| 48 |FIFA12 Xbox 360 | Electronic Arts Sport 0
32| 42| Call Of Duty: Modern Warfare 3 PC Activision Blizzard Action 18
Transformers: Untergang von Cybertron PS3 Activision Blizzard Action 12
58| 33| Sniper: Ghost Warrior PS3 City Interactive/Ubisoft Action 18
63| 63 | The Stronghold Collection PC ak tronic Strategie 12
42| 44 |Uncharted 3 — Drake’s Deception PS3 Sony Computer Entertainment | Action-Adventure | 16
43| 41| Anno 2070 PC Ubisoft Management 6
50| 19|Tekken6 PS3 Namco Bandai Partners Action 16
76 3 | Darksiders PS3 THQ Action-Adventure | 18
511 61| Mario Kart DS NDS Nintendo Rennspiel 0
87| 42| Go Vacation Wii Namco Bandai/Nintendo Geschicklichkeit 0
40 | The Legend Of Zelda: Ocarina Of Time 3D 3DS Nintendo Action-Adventure 6
57| 52| TheElder Scrolls IV — Oblivion PC Take-Two Interactive Rollenspiel 12
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Labelanteile Top 100 Best-Selling

(vom 1. Januar bis 19, August 2012, in Prozent)

Anteile USK-Ratings
Top 100 Best-Selling

Die Labelanteile geben dariiber Aufschluss, wie oft ein Publisher
in den Top-100-Best-Selling-Charts von media control
vertreten war. Eine Gewichtung anhand der Positionierung

bzw. der echten Verkaufszahlen findet nicht statt.

12.9

Anteile Plattform
Top 100 Best-Selling

(vom 1. Januar bis 19. August 2012, in Prozent)

Jdeoeee

(vom 1. Januar bis 19. August 2012, in Prozent)

8 wii © ~ps [l 30s [ Ps3 psP [l Xbox360 [ PC

Die USK-Anteile sowie die Plattformanteile geben ungewichtet dariiber Aufschluss, wie oft bestimmte
Altersfreigaben bzw. Systeme in den Top 100 Best-Selling vertreten waren.

Gesamtzahl Releases nach Monaten 2008—-2012

*Basis: gemeldete Spielereleases mit konkretem Releasedatum, exklusive unbestimmt angektindigter Titel

Wan WFreb [@Mirz [ Apr [ Mai Juni Juli Aug Sep Okt [/ Nov [I] Dez
Gesamt:

2012* 18 76 99 996
2011 172 18 101 194 214 - 2046

2010

2009

2008 210

77 135 101 235 337 - 2333
189 74 135 238 325 - 2398
1m0 16 209 303 _ 2224

Das Balkendiagramm zeigt, wie viele SKUs jeden Monat von den Publishern auf den Markt gebracht wurden.
Basis hierfiir ist die Meldung der Titel an die GamesMarkt-Titeldatenbank.
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BN nachschlag®

Eine Messe, vier Meinungen

Harald Hesse
Chefredakteur
GamesMarkt

Daniel Raumer
Redakteur
GamesMarkt

50| GamesMarkt 18/12012

Wie ich schon im Introtext zur
gamescom (S.12 f.) sagte, habe ich
die gamescom 2012 als bislang
beste, aber auch heterogenste
Veranstaltung erlebt. Das nicht ne-
gativ gemeint, sondern Ausdruck
der Vielseitigkeit und Vielschichtig-
keit, die dieser in einem massiven
Umbruch befindlichen Branche
eigen sind. Und gerade deshalb bleibt
die Gamesbranche auch mit Ab-
stand die spannendste im gesamten
Entertainmentkonzert, wieich finde.
Und umso gespannter bin ich schon
auf die ndchsten Monate und die
ndchste gamescom sowie GDC
Europe. Bis dahin werden wir noch
so manche Uberraschung erleben.
Ein Zuckerschlecken wird es aber
nicht. Davon binich Uberzeugt.

%a/ﬂ/ ,%a,e

.,Der Bericht tiber meinen Tod wurde
stark Ubertrieben", kann die games-
com 2012 in Anlehnung an Mark
Twainrtickblickend sagen. Die Artikel
der Zeitung mit den vier Buchstaben,
die sogar einen Riickzug nach Leipzig
kolportierte, wurden Liigen gestraft.
Die Kdlnmesse hat die Antwort auf
dem Platz gegeben, wie die Fuf3baller
sagen: neuer Austeller- und Fach-
besucherrekord, volle Messehallen
an den Publikumstagen — die
gamescom ist weit davon entfernt,
irrelevant zu werden. Sie ist und
bleibt ein Ort, an dem man Ge-
schdftskontakte kntipfen und auffri-
schen kann; ein Ort, an dem sich eine
Branche selbst und — dasist beson-
ders wichtig — mit ihren Kunden fei-
ert. Das wird auch 2013 so sein.

@an\c.l, @aum&("‘“

Patrick Maier
Redakteur
GamesMarkt

Oliver Bosch
Redaktionsleiter
GameShop

Nicht wenige hatten die gamescom
im Vorfeld zum Auslaufmodell er-
kldrt. In K&In war davon wenig zu
spuren. Vielmehr herrschte Busi-
ness as usual, und zwar im positiven
Sinne: Uberall geschdftiges Treiben,
volle Besucherhallen und die eine
oder andere Spieleanktindigung.
Dass mit Microsoft und Nintendo
zwei der Big Player fehlten, machte
sich kaum bemerkbar. Stattdessen
waren neue Onlinegrofien wie
Wargamings ,,World Of Tanks' oder
,League Of Legends" Publikums-
magneten. Die Branche befindet
sich zweifelsohne im Wandel, und
die Messe muss sich mit verandern,
um ihre Relevanz zu behalten. Das
ist ihr in diesem Jahr insgesamt gut
gelungen.

RAsk Hloier

Gamescom — bisher war das Wort
fur mich mit lauten Hallen, straffen
Terminen, einer Prdsentation nach
der anderen und einemriesigen Lauf-
pensum verbunden. In diesem Jahr
bekam das Wort viele neue Bedeu-
tungen: geduldiges Warten, stickige
Luft, kaum Tageslicht und gespens-
tische Ruhe. Als verlangerter Arm von
Stephan Steininger bei der Produktion
der gamescom dailys habe ich die
,andere Seite" des Messegesche-
hens kennengelernt. Der Trubel auf
den Gdngen und in den Hallen ging
grofdtenteils an mir vorbei. Erst am
Freitag konnte ich gamescom-Luft
schnuppern. Welche Wohltat, endlich
wieder mittendrin zu sein! Da spielte
es auch keine Rolle, dass die Beine
am Abend schmerzten.

ftos 752,
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Knlipfen Sie neue Kontakte und bauen Sie Ihr Netzwerk weiter aus.
Laden Sie einfach drei Kollegen, Geschaftspartner oder Freunde ein, und wir schenken lhnen einen
10-Euro-Gutschein von Maxchoice, den Sie gleich bei Ihrem ndchsten Einkauf einsetzen kdnnen.

Jetzt reinklicken und Einladungen verschicken unter www.mediabiz.de/community/invitations

@mEdiabiz CommU nityw Drin heift dabei. J
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Avanquest’
software

Besuchen Sie uns im Internet unter

www.avanquest.de
www.facebook.de/AvanquestSoftware
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