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Die Kinners
von heute
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Editorial

Die Kinners von heute lesen ja nicht mehr. Die Kinners von heute gehen auch nicht mehr
an die frische Luft. Und sowieso: Was bei uns friiher Komasaufen hieB, das heiBt fir die
Kinners von heute Vorgliihen. Kennen Sie alles. Aber stimmt das auch?

Ich nehme es mal vorweg: Meine Erfahrun-
gen sind da anders. Und zwar komplett an-
ders.Nun kannich natiirlich kein pauschales
Urteiliiber ,die Jugend von heute” fallen, aber
uber die Kontakte mit jungen Leuten in mei-
nem Umfeld berichten, das kann ich schon.

Das fangt quasi bei der letztjahrigen Weih-
nachtswunschliste meiner Tochter an. Ganz
an oberster Stelle: ,Freiheit” von Mutti, was
bekanntlich ja auch kein Heftchen zum mal
eben Durchbléttern ist. Fand ich richtig gut.
DasBuchhatsiemittlerweile durch, esmacht
derzeit die Runde bei ihren Freundinnen.
Und wenn die damit fertig sind, bekomme
ich es. Sowar es jedenfalls vereinbart ...

Ich personlich kann gut mitbodenstidndigen, ,normalen” Leu-
ten. Handwerkern etwa. Und wer im tiefsten Ostfriesland ein
Haus von 1976 kauft, der hat mit Handwerkern zu tun. Oft.
Sehr oft. Ich weif3, wovon ich spreche.

Und diese Jungs und Méadels (wenn ich das mal so formulieren
darf) sind einfach nur klasse. Viele um die 17, 18 Jahre. Erstes,
zweites Lehrjahr. ,,Aufgeweckt” trifft es wohl am besten.
Freundlich, zuvorkommend, einige haben den Schalk im Na-
cken, das merkt man gleich. Ohne Ende fit. Und in den zahl-
reichen Gesprachen mit ihnen habe ich mich ein ums andere
Mal echt gewundert und gemerkt, wie peinlich ich eigentlich
bin mit meinen lacherlichen Vorurteilen. Denn heraus kam,
dass es eben nicht jedes Wochenende auf die Piste geht und
man eben nicht jeden Montagmorgen schon auf Freitagnacht
wartet (um es mit Rio Reiser zu sagen).

»Ich hab mit meinem Chef abgemacht, dass ich auch am Wo-
chenende arbeiten kann, um mir etwas dazuzuverdienen, da
kann ich mir nicht die Nachte um die Ohren schlagen®, lief3

MARIUS HOPP

man mich wissen. Und: ,Wenn das Wetter es
zuldsst, sitzeich in meiner Mittagspause ger-
ne oben auf dem Dach der Kunden, esse mei-
ne Stullen und lese”.

Was man als Dachdeckerlehrling eben so
macht.

Nun will ich Thnen hier keine heile Welt vor-
gaukeln, aber ich konnte Ihnen tatsiachlich
unzdhlige weitere Beispiele nennen, welche
die Vorurteile gegeniiber der heutigen Ju-
gend ad absurdum fiithren. Vielleicht mag
dieses Szenario der eher lindlichen Gegend
geschuldet sein, in der ich mich befinde. Ich
weifd es nicht.

Obwohl: Vor einigen Wochen habe ich Storechecks in den
XPERION-Marktenin Hamburg, Berlin und K6ln (also Stadten,
die nachweislich nicht in Ostfriesland liegen) durchgefiihrt,
um zu sehen, wie sich IGM, das seit Dezember in den jeweili-
gen Red Bull Lounges ausliegt, so macht. Und was soll ich sa-
gen? Mir personlich ist das Herz aufgegangen, da chillende
Jugendliche zu sehen, die ihre Drinks schliirfen und in IGM
blattern und schmokern. Und wenn mandannsoins Gesprach
kommt, gab es gar Lob. Cooles Layout, hief? es da etwa. Und:
Bei der Einleitung hab ich echt gelacht.

Das freut einen dann ja schon irgendwie.

Ja, die Kinners von heute interessieren sich kaum noch fiir
Printerzeugnisse.

Aber alles hat seine Griinde.

Vielleicht sollte man ihnen einfach nur ab und an den richti-
gen Lesestoff an die Hand geben.
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Epic bewirbt seinen i0S-
und Android-Store mit
Gratis-Games

Ein paar Monate nach Eroffnung alter-
nativer App Stores auf Android und iOS
(nur EU) hat Epic Games das Angebot
dort erweitert. Bislang gab es nur Spiele
von Epic Games selbst — Fortnite, Fall
Guys und Rocket League Sideswipe.
Nun sind auch Titel von anderen Her-
stellern erhaltlich. Darunter sind erste
kostenlose Spiele. Soldsst sich Dungeon
of the Endless — Apogee ohne Zahlung
herunterladen - in Apples App Store
sind fiirdas actionlastige Strategiespiel
von Playdigious rund 9 Euro fallig. Laut
Epic Games soll es jeden Monat neue
kostenlose Spiele geben, irgendwann
spater moglicherweise sogar jede Wo-
che. Der Hersteller verfolgt damit das
vom Epic Games Store bekannte Prin-
zip, neue Kunden mit Gratis-Games
zum Anlegen eines Nutzerkontos zu be-
wegen, um dariiber spater auch Umsatz
zu generieren. Auf Mobilgerdten miis-
sen die alternativen Shops allerdings
erst mal installiert werden, was nicht
ganz trivial ist. Sowohl fiir Smartpho-
nes als auch fiir Tablets mit Android
und iOS gibt es im Netz ausfiihrliche
Anleitungen von Epic Games. Das Un-
ternehmen bietet parallel zu den kos-
tenlosen Spielen eine Reihe neuer Funk-
tionen an. So gibt es automatische Up-
dates und die Moglichkeit, sich mit
seinem Nutzerkonto vom PC anzumel-
den. Dann kann man einmal gekaufte
Spiele plattformiibergreifend auf allen
Geraten nutzen, auf denen sie verfiig-
bar sind. Auch fiir Entwickler gibt es
Neuigkeiten: Epic Games will bis auf
Weiteres unter bestimmten Bedingun-
gen die Core Technology Fee von Apple
iibernehmen. Dabei geht es um eine Ge-
biihrin Hohe von 50 Cent pro Installati-
on, dieallerdings nichtalle Anbieterbe-
trifft. In einer Mitteilung bezeichnete
Epic Games die Core Technology Fee als
»illegal“. Das sei zwar ,langfristig nicht
finanzierbar®, aber bis die EU-Kommis-
sion die Gebiihr verbiete, werde man es
dennoch tun. ®

Gaming-Professor erwartet

wdisruptive Umwalzung“ durch GTA 6
Auswirkungen auf andere AAA-Spiele

GTA 6 wird nicht einfach ein Riesener-
folg, sondern kénnte die Branche mas-
siv verdndern: Das sagt ein Professor of
Interactive Media voraus.

Artwork von GTA 6 (Bild: Rockstar Games)

Ein Brancheninsider erwartet durch die
Veroffentlichung von GTA 6 eine ,disrup-
tive Umwaélzung” der Spielebranche. ,GTA
6 wird so grof3 und so erfolgreich sein,
dass es die gesamte Zeit und das gesamte
Geld aller Spieler in Anspruch nehmen
wird“, sagte Mike Fischer, Professor of In-
teractive Media an der angesehenen Uni-
versity of Southern California, dem Game
World Observer. Fischer geht davon aus,
dass es bislang kein Spiel gab, das abseh-
bar ,so grof, so fesselnd, so unglaublich
und so allumfassend” sei wie GTA 6. Fur
die Branche sei das ,,unbekanntes Territo-
rium®“. Spilirbare Auswirkungen seien vor
allem aufandere AAA-Spiele zu erwarten.

Allerdings hofft Fischer fiir die Spiele-
branche aufmassivanziehende Verkaufs-
zahlen von Playstation 5, Xbox Series X/S
und Spiele-PCs (noch ist GTA 6 nicht fir
PC angekiindigt). Davon konnten lang-
fristigauch andere Hersteller profitieren.
Der Spiele-Professor geht in seinem Bei-
tragauch ganzallgemein auf die momen-
tanen Branchenprobleme und die Entlas-
sungen ein. Dort heif3t es, dass es in der
aktuellen Konsolengeneration noch kei-
nen echten Systemseller gegeben habe,
was zu den Schwierigkeiten beigetragen
habe. Als ein bislang nicht oft fiir die teils
schwichelnden Verkaufszahlen neuer
Titel genanntes Problem sieht er Tiktok:
Das soziale Netzwerk beanspruche im
Schnitt rund 90 Minuten Zeit von norma-
len Menschen, die dann fiir Gaming fehl-
te. Rockstar Games will GTA 6 nach aktu-
eller Planung vor Ende 2025 fiir Xbox Se-
ries X/S und Playstation 5 auf den Markt
bringen. Gertichten zufolge soll eine PC-
Fassung irgendwann spater folgen. Ein
konkretes Datum - oder eine Verschie-
bung auf 2026 - kénnte es demnichst ge-
ben: Am 6. Februar 2025 will Publisher
Take Two neue Geschéftszahlen verof-
fentlichen. Eine Verspatung des wichtigs-
ten Spiels im Portfolio miisste dann all-
mahlich gegentiiber den Aktiondren kom-
muniziert werden. B

Microsoft hebt Limit fiir externe
Xbox-Speichermedien auf
Firmware

Wer seine Spiele fiir die Xbox auf einer ex-
ternen USB-Festplatte speichert, umsieim
Bedarfsfall nicht erneut aus Xbox Live he-
runterladen zu miissen, diirfte sich freuen:
Demnadchst fallt mit einer neuen Firmwa-
re-Version das aktuelle Limit von 16 TByte.
Wichtig: Es geht nicht um die teuren Er-
weiterungskarten von Seagate und Wes-
tern Digital, die an der Konsolenriickseite
aneinen proprietdren Anschluss kommen.
Diese Karten vergrofiern den internen Da-
tenspeicher der Xbox Series X/S um bis zu
2TByte-wasallerdings bei Maximalgrof3e
knapp 300 Euro kostet. Das stattdessen
eben fiir USB-Speichermedien angekiin-
digte Updatebefindet sich momentan noch
im Insider-Programm, sodass bislang nur
wagemutige Nutzer ihre Spielesammlung
neu organisieren konnen. Wann die Firm-
ware reguldr erscheint, ist nicht abzuse-

hen-vermutlich in den ndchsten Wochen.
Soweit wir die kurzen technischen Xbox
Update Preview Release Notes richtig ver-
stehen, erscheint die Software sowohl fiir
Xbox Series X/S als auch fiir die Xbox One.
Dann kann man auf beiden Plattformen
pro Laufwerk so viele Partitionen mit je-
weils bis zu 16 TByte anlegen, wie der phy-
sikalische Speicher hergibt. Dazu ist eine
Neuformatierung nétig, bei deralle gespei-
cherten Daten verloren gehen. Entspre-
chend sollte man vorher ein Backup anle-
gen. Wer einenderartigen Speichermitder
Xbox Series X/S verwendet, kann ihn zum
Ablegen von X/S-Spielen nutzen - aber
nicht zuderen Start, weildafiir derinterne
Speicher odereine der genannten Erweite-
rungskarten notig sind. Der Start von
Xbox-One-Spielen sollteimmerhin funktio-
nieren. W
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Austauschs

Game Dev Meetups in
Deutschland: ein Uberblick

Spieleentwicklung ist anspruchsvoll: Sie erfordert viel Einsatz,
Durchhaltevermodgen und Erfahrung. Besonders wichtig sind
deshalb Events, bei denen sich Entwicklerlnnen regelmaBig
austauschen und neue Kontakte knlipfen kdnnen. In vielen
deutschen Stadten gibt es Game Dev Meetups, die genau das
leisten: Sie bringen die regionale Branche zusammen und
sorgen fur Synergieeffekte. Doch worauf kommt es bei der
Organisation und inhaltlichen Gestaltung an? Was sind die
wichtigsten Erkenntnisse, die Meetup-Teams im Lauf der
Jahre gewonnen haben? Darlber hat IGM mit verschiedenen
Beteiligten gesprochen. =
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Berlin, Juni 2013: In der AdalbertstraBe 8 in Kreuzberg findet die
allererste Ausgabe von Talk & Play statt. Rund 70 Angehdrige der
Berliner Games-Branche haben sich im Community-Space co.up
versammelt, um Vortrdgen zu lauschen und Indie-Games zu testen,
die gerade in der Entwicklung sind. Das Studio Tinytouchtales zeigt
seine neuesten Mobile Games; die Kiinstlerin S. Astrid Bin présen-
tiert ihre interaktive Story Panic!, die sie mit dem Tool Twine erstellt
hat. Organisiert wird das erste Talk & Play von einem Team rund
um Lorenzo Pilia, der in Italien Grafikdesign studierte und seit 2008
in Berlin lebt und arbeitet. ,,Damals zeigte sich, dass ein klarer Be-
darf fiir ein solches Event bestand, erinnert sich Pilia heute. Talk
& Play gibt es 2025 noch immer: In diesem Sommer feiert es seine
50. Ausgabe. Was genau zum Jubildum ge-
plant ist, wird erst in den néchsten Monaten
offiziell. ,Die Idee ist ein gréBeres Event®,
verrat Pilia. ,Und zwar mit einer Auswahl von

»Sie sollen nette

Spannende Vortrage: das GameCamp Munich
(Copyright: Robin Kocaurek)

eines der legendarsten Meetups stieg 1988 im kalfornischen San
José, als Game-Designer Chris Crawford gut zwei Dutzend Kolle-
glnnen ins Wohnzimmer seines Hauses einlud. Crawford nannte
das Meetup ,,Computer Game Developers Conference*, spater wur-
de daraus die wohlbekannte GDC. Auch in Deutschland treffen sich
Entwicklerlnnen seit Jahrzehnten — mal mehr, mal weniger struk-
turiert — zum Erfahrungsaustausch; viele bekannte Meetup-Reihen
entstanden jedoch erst Mitte des vergangenen Jahrzehnts. IGM
hat sich die Gemeinsamkeiten und Unterschiede einiger prominen-
ter Meetups angeschaut — und bei den Verantwortlichen nachge-
fragt, worauf es inhaltlich und organisatorisch besonders an-
kommt.

EVENT FUR ALLE
Das Berliner Talk & Play findet alle zwei Mo-
nate statt, das nachste Treffen ist fiir den 12.

Projekten aus den letzten zwolIf Jahren, Leute kennengelernt Februar geplant. Inklusive einer Sommer-

mehreren Vortrdgen und Diskussionsrun-
den.“ Auch der Party-Aspekt werde dabei
definitiv nicht zu kurz kommen. ,Wir sind
hier schlieBlich in Berlin“, schmunzelt Pilia.

MEETUP-FLUKTUATION

Talk & Play ist eines von zahlreichen Game
Dev Meetups, die es hierzulande gibt. Wie viele es in Deutschland
ganz genau sind, lasst sich kaum sagen: Gerade in groBeren Stédten
sind sie haufig anzutreffen, allerdings herrscht immer auch eine ge-
wisse Fluktuation. Wer wissen mochte, ob es in der Ndhe Vergleich-
bares gibt, kann sich beispielsweise auf meetup.com umschauen,
Tipps vom regionalen Games-Forderer einholen oder schlichtweg
googlen. Eine Minimaldefinition des Begriffs ,Game Dev Meetup“
konnte lauten: ,Wiederkehrendes Event, bei dem sich Branchenan-
gehdrige und Games-Interessierte zwecks Austausch und Networ-
king treffen.” Daraus allerdings ergibt sich eine Vielzahl unterschied-
licher Formate — dazu spater mehr.

Die ersten Game Dev Meetups fanden — wie nicht anders zu er-
warten — in den USA statt. Sicher nicht das erste, aber gewiss

und neue Ideen
hekommen haben*

pause kommt Talk & Play auf fiinf Ausgaben
pro Jahr. Im Lauf seiner Geschichte hat es
den Standort mehrfach gewechselt; aktuell
findet es an der UE University of Europe for
Applied Sciences statt, deren Campus um-
weit des Potsdamer Platzes liegt. ,Wir be-
schreiben Talk & Play als ein ,Event tber
Games fur alle*, sagt Lorenzo Pilia. ,Und das meinen wir auch so:
Es wird viel Arbeit investiert, um sicherzustellen, dass die Veran-
staltung fiir jeden zugénglich und anregend ist, der sich fiir Games
interessiert oder neugierig darauf ist.“ Entsprechend besteht das
Publikum der Event-Reihe nicht nur aus Indie Devs und Angestell-
ten groBerer Studios, sondern auch aus Studierenden, Hobbyisten
und generell an Games Interessierten. Das Organisationsteam
mdchte mit Talk & Play besonders auch jene Menschen anspre-
chen, die in der Games-Branche unterreprasentiert sind; das Pu-
blikum der Veranstaltungen soll also mdglichst divers sein. Die
Einfiihrung einer Safe Space Policy (ab 2015) und eines Alkohol-
verbots hatten die Veranstaltung fiir marginalisierte Gruppen si-
cherer und einladender gemacht, betont Pilia. ,, Die Lektion, die wir

hier gelernt haben, ist: Man sollte die Veranstaltung fiir die Art von
Publikum konzipieren, das man anlocken mochte — selbst dann,
wenn man dadurch andere Leute verdrgert. Man kann es nicht
allen recht machen.” Pilia will, dass Talk & Play inspirierend und
unterhaltsam ist. ,Wenn die Teilnehmerinnen die Veranstaltung
verlassen, sollen sie etwas entdeckt haben, was sie noch nicht
kannten®, sagt er. ,Sie sollen nette Leute kennengelernt und neue
Ideen bekommen haben. Und das alles, wéhrend sie eine gute Zeit
hatten.”

Ein Ubliches Talk & Play findet an einem Mitt-
woch statt, beginnt um 18:30 Uhr und endet (of-
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PUBLIKUM VERVIELFACHT

Diesen Schritt ist man in Hamburg bereits gegangen: Der Indie
Treff, der dort seit 2014 stattfindet, wurde 2018 in den gemein-
nitzigen Indie Treff e.V. Giberfiihrt. Dessen Vorstand und Mitglieder
organisieren vier bis fiinf Meetups (plus Weihnachtsfeier) pro Jahr
— und werden dabei von verschiedenen Helferlnnen und Koopera-
tionspartnern unterstiitzt. ,Unsere Veranstaltungen richten sich
vor allem an Spieleentwicklerinnen und Studierende”, erldutert
Schatzmeister Torben Ratzlaff. ,Daneben sind uns natiirlich auch
weitere selbststandige Kreative sowie allgemein an der Spieleent-
wicklung interessierte Personen und Organisa-
tionen willkommen.“ Kamen anfangs rund 50

fiziell) um 22 Uhr. Im Wesentlichen besteht das 1 H Personen zu den Events, so sind es mittlerweile
) »Die Weitergabe

Programm des Events aus zwei Teilen: einem

im Schnitt 150. Der Indie Treff findet an unter-

Showcase und einem Bilihnenprogramm. Der von Wissen und schiedlichen Orten statt, aktuell jedoch meis-

Showcase umfasst bis zu 20 Projekte — die
meisten sind Games, gelegentlich werden aber
auch Tools, Services und Ahnliches vorgestellt.
Die Projekte reichen von Prototypen (iber gerade
entstehende Games bis hin zu vollstandig verof-
fentlichten Titeln; auch Projekte von Studieren-
den werden prasentiert. ,Die sind aber eher in
der Minderheit“, erldutert Pilia. ,Nicht etwa, weil wir das so aus-
gewahlt hatten, sondern deshalb, weil sich nicht so viele Studie-
rende bewerben.” Das einstlindige Blihnenprogramm umfasst ein
bis zwei Kurzprasentationen sowie Ankiindigungen flir die Com-
munity. Ziel sei, moglichst vielen Projekten eine Plattform zu bie-
ten, so Pilia: Auf diese Weise entstiinden neue Forderperspektiven,
auch lieBen sich dadurch leichter neue Mitarbeitende finden. Talk
& Play selbst wird seit seinem Beginn als Privatinitiative organi-
siert, gelegentlich von Sponsoren unterstiitzt und durch Spenden
des Publikums finanziert. Fir 2025 planen Pilia und Co. allerdings
eine Anderung in der Organisationsstruktur: Talk & Play soll kiinf-
tig mit einem eingetragenen Verein zusammenarbeiten.

Talks und Networking: das FemDevsMeetup in Diisseldorf
(Copyright: FemDevsMeetup)

Erfahrung
ermoglichen®

tens auf dem Campus des SAE Institute Ham-
burg im Stadtteil St. Pauli. ,Wir wollen die Wei-
tergabe von Wissen und Erfahrung ermdglichen,
vor allem an neue Entwicklerlnnen und Studie-
rende”, betont Torben Ratzlaff. ,Zudem ist es
unser Ziel, die Vernetzung von unterschiedlichen
Personen, Unternehmen und Organisationen
niedrigschwellig zu ermdglichen.” Finanziert wird das Ganze zum
einen aus den Beitrdgen der Vereinsmitglieder — und zum anderen
durch Fordermittel der Hamburg Kreativ Gesellschaft.

Die reguldren Indie Treffs dauern von 19 bis 23 Uhr und beginnen
mit einem Biihnenprogramm, bei dem Expertinnen Vortrage halten
und Fragen aus dem Publikum beantworten. Ab 20:15 Uhr gehen
die Meetups dann in offenes Networking tiber; hier sind dann auch
aktuelle Game-Projekte anspielbar. ,Wir haben im Lauf der Jahre
—auch auf Wunsch der Teilnehmenden — den Anteil des Biihnen-
programms zurlickgefahren, um dem Networking-Teil mehr Raum
zu geben®, berichtet Ratzlaff. ,Zudem achten wir bei den Vortrégen

Gebanntes Publikum: der Indie Treff in Hamburg
(Copyright: Torben Ratzlaff)
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auf eine moglichst abwechslungsreiche Themenauswahl.” (Video-
aufzeichnungen aller Vortrage gibt es unter indietreff.de/talks, etwa
zu Themen wie ,What is level flow?“ oder ,Warum Animal Crossing
dich beleidigen sollte.) Laut Ratzlaff ist die zentrale Erkenntnis aus
liber einem Jahrzehnt Indie Treff, dass es engagierte Leute braucht,
um eine Reihe dauerhaft am Laufen zu halten. ,Alle anderen beno-
tigten Ressourcen lassen sich im Laufe der Zeit aufbauen®, so der
Schatzmeister. Als wichtigen Faktor nennt Ratzlaff auch die Wahl
des Veranstaltungsorts, von dessen Verfligharkeit und Kosten sehr
viel abhdnge. ,,Als Drittes ist es sehr wichtig, dass interessierte Per-
sonen (berhaupt von unseren Veranstaltungen erfahren®, betont er.
L Hieriiber informieren wir auf zahlreichen Plattformen sowie in un-
serem Newsletter.“ Der nachste Treff wird Gibri-
gens am 11. Februar stattfinden: Auf dem Pro-
gramm seht unter anderem ein Vortrag zum The-
ma ,,Coziness — what it means and how to apply
it to games and artworks".

START IN DUSSELDORF

Game Dev Meetups wie Talk & Play oder der Indie
Treff konzentrieren sich in erster Linie auf lokale
und regionale Vernetzung. Es gibt allerdings auch
Meetup-Strukturen, die iiberregional organisiert sind. Bestes Beispiel
ist das FemDevsMeetup, eine 2017 gegriindete Initiative, die Frauen
und nichtbindre Personen in der Games-Entwicklung vernetzt und
unterstiitzt. ,In der Spieleindustrie wurde haufig (iber den geringen
Frauenanteil diskutiert”, erzahlt Griinderin Linda Rendel, die bei Ubi-
soft als Associate Producer arbeitet. ,Ich wollte herausfinden, was
passiert, wenn wir uns alle treffen und einen sicheren Raum schaf-
fen.“ Zu Rendels Erstaunen kamen bereits zum ersten Meeting in

»Wir fordern die
Diversitat in der
Spieleindustrie”

Diisseldorf 30 Teilnehmerinnen — ,und es entstand der Wunsch,
solche Treffen regelmaBig zu veranstalten”. Schon bald expandierte
FemDevsMeetup in verschiedene deutsche Stadte. Laut Rendel sind
die Communities in Frankfurt, Diisseldorf, Koln und Berlin derzeit
besonders aktiv; zudem betreibt das Netzwerk einen Discord-Server
mit dber 1000 Mitgliedern. ,,Die Community zielt darauf ab, einen
sicheren und inklusiven Raum flir Austausch und Networking zu
schaffen”, erlautert Rendel. ,Wir fordern die Diversitat in der Spiele-
industrie, indem wir uns gegenseitig bei der beruflichen Entwicklung
unterstiitzen und unser Wissen teilen.”

Sehr vielféltig sind denn auch die Formate, die FemDevsMeetup sei-
ner Community bietet: Neben reguldren Netz-
werktreffen gibt es Workshops, Game Jams,
Vortrage von Industrie-Expertinnen sowie Men-
toring-Programme, die Reviews von Portfolios
und Lebenslaufen umfassen. Linda Rendel hat
im Lauf der Jahre einige wichtige Erkenntnisse
gewonnen, wie eine Meetup-Reihe erfolgreich
gestaltet werden kann. ,Kleine und regelmaBige
Events helfen, eine Community aufzubauen, und
schaffen eine personlichere Atmosphére*, sagt
sie. Dass sich das Publikum beim FemDevsMeetup wohlfiihle, habe
auch mit den klaren Community-Richtlinien zu tun, etwa einer Safe
Space Policy. Um Dinge zu verbessern, sei es besonders wichtig,
regelmaBig und aktiv Community-Feedback einzuholen, betont Ren-
del. Zudem habe eine Kombination aus Online- und Offline-Formaten
dazu beigetragen, insgesamt mehr Interessierte zu erreichen. Das
nachste FemDevsMeetup findet iibrigens am 3. Februar statt — und
zwar online auf Discord.

Praventiv mit Maske: Talk & Play in Berlin (Copyright: Julian Dasgupta)

STAMMTISCHE UND PIZZA

Auch der Siiden der Republik bietet eine ganze Reihe regelméaBiger
Game Dev Meetups. In Franken etwa gibt es den Indie Outpost, eine
Community, deren Treffen in Bamberg, Bayreuth, Niirnberg, Regens-
burg und Wiirzburg stattfinden. In der Metropolregion Miinchen gibt
es derweil die Meetup-Gruppe GameDevMuc (friiher: Munich Indie),
die 2013 von Alexander Zacherl, Robin Kocaurek und Sebastian Dor-
da ins Leben gerufen wurde. ,,Die Gruppe richtet sich an alle, die
sich beruflich, im Studium oder in ihrer Freizeit mit der Entwicklung
von Spielen auseinandersetzen®, sagt Mitorganisator Marcus Ihde.
Man wolle den Menschen die Méglichkeit zu bie-
ten, sich auszutauschen und weiterzuentwi-
ckeln. ,Dariiber hinaus versuchen wir auch eine
Umgebung zu schaffen, in der Entwicklerinnen
oder Studierende neue Firmen oder Projekte fin-
den kdnnen“, erganzt Inde. Die Meetup-Formate
von GameDevMuc sind duBerst vielféltig — und
auch sehr unterschiedlich getaktet. So findet
einmal pro Monat in der Bar ,Mariannenhof* im
Minchner Stadtteil Lehel ein Stammtisch statt.
AuBerdem gibt es das GameCamp, das einmal
jahrlich rund 200 Teilnehmende am SAE Institu-
te Miinchen versammelt; dort stehen unter anderem Talks und Work-
shops auf dem Programm. Alle paar Monate gibt es zudem die Expert
Talks and Pretzels (ExP), die Expertinnen-Vortrage und Networking
vereinen; auch die Miinchner Ausgabe des jahrlichen Global Game
Jam wird von GameDevMuc organisiert. Nicht zu vergessen der ,,Piz-
za Playtest: Die Event-Reihe gastiert bei wechselnden Spielefirmen
und Hochschulen und erméglicht Entwicklerlnnen, Test-Feedback
aus der Community einzuholen. Viele GameDevMuc-Events werden

Lorenzo Pilia, Talk & Play:
In weniger als einer
Stunde ausgebucht”
(Copyright: Julian Dasgupta)

Marcus lhde, GameDevMuc: ,,Griindung eines Vereins,
um die Kapazitaten besser zu biindeln”

»Die Leute tun
ihr Bestes, um
es nicht zu
verpassen“*
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seit Jahren von privaten Sponsoren unterstiitzt, etwa von der Spie-
lefirma CipSoft. Finanziell gefordert wird die Gruppe auch von staat-
lichen Initiativen wie Games/Bavaria (vgl. IGM 09/2024).

Ahnlich wie Talk & Play in Berlin plant auch GameDevMuc struktu-
relle Anderungen. Zuletzt wurde die Initiative vor allem durch Com-
munity-Engagement getragen, 2025 soll jedoch ein Verein gegriindet
werden, ,um die Kapazitaten besser zu biindeln“, wie lhde betont.
Im Zuge der Vereinsgriindung wolle man die Organisationsteams der
einzelnen Events in einer zentralen Struktur — in Form von Arbeits-
gruppen — zusammenfassen. ,,Damit erhoffen wir uns, die Planung
und Ausrichtung kiinftiger Events besser zu koordi-
nieren und den Fortbestand der Formate zu sichern®,
erlautert Ihde. ,,0bwohl wir noch in der Griindungs-
phase stecken, erfahren wir bereits stetigen Zu-
wachs im Kernteam und erhalten viel positiven Zu-
spruch aus der Community.”

REGE NACHFRAGE

Auch die anderen deutschen Meetups erfreuen sich
reger Nachfrage. Lorenzo Pilia veranschaulicht, wie
beliebt Talk & Play mittlerweile ist. ,,Normalerweise
stellen wir online 130 kostenlose Plétze zur Verfii-
gung“, sagt er. ,Diese sind dann aber in weniger als einer Stunde
ausgebucht.” Die Entscheidung, Talk & Play nur alle zwei Monate zu
veranstalten, habe sich als erfolgreiche ,Marketing-Strategie“ er-
wiesen. ,,Das Event filhlt sich besonders an, wenn es nur alle zwei
Monate stattfindet — und die Leute tun ihr Bestes, um es nicht zu
verpassen.“ Es lohnt sich also definitiv, bei einem der genannten
Meetups vorbeizuschauen — ob nun in Miinchen oder Berlin, Diis-
seldorf, Hamburg oder anderswo. (feh)

Linda Rendel, FemDevsMeetup:
+Personlichere Atmosphare"

Torben Ratzlaff, Indie Treff: ,,Sehr wichtig, dass interessierte Personen
Uberhaupt von unseren Veranstaltungen erfahren” (Copyright: Torben Ratzlaff)
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Der
Fantasie
HEER
Lauf

lassen

Im Interview: die Cosplayerin Akai Sora

Sie hat schon mehr als 50 Charaktere verkorpert und wagt sich
an immer schwierigere Projekte: Die Schweizer Cosplayerin Akai
Sora begeistert mit inren prachtigen Kostimen. Im Interview
spricht sie Uber Charakter-Analyse, Crafting-Gegenstande und
die eidgendssische Cosplay-Community. »
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Cloud aus Final Fantasy VII
(Copyright: Thomas Kilcher)
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Interview
Battler Ushiromiya aus Umineko When They Cry
(Copyright: Akai Sora)

Gilgamesh aus Fate/Grand Order
(Copyright: Minus10DegreesCelsius Cosplay)

Sie hat brasilianische Wurzeln, ist in der Ostschweiz geboren und auf-
gewachsen und lebt momentan am Bodensee: Akai Sora zahlt zu den
bekanntesten Akteurinnen der Schweizer Cosplay-Szene. Seit vielen
Jahren ist Nathalie — wie sie eigentlich heiBt — auf Conventions und
Festivals unterwegs, zum Beispiel auf der Fantasy Basel und der Zurich
Pop Con. Beruflich arbeitet Nathalie im Gesundheitswesen, in ihrer
Freizeit gartnert sie gerne und unternimmt Ausfliige mit dem Boot. Ein
Interview Uber ihre groBe Leidenschaft: das Cosplay.

Nathalie, wie bist du zum Gosplay gekommen?

Akai Sora: Schon als Kind habe ich unheimlich gerne Anime geschaut
und Videospiele gezockt. Zu den ersten Titeln, die ich gespielt habe,
zéhlten The Legend of Zelda: Ocarina of Time und
Pokémon Blau. Irgendwann begann ich auch, Manga
zu lesen, und habe mich dadurch auch mit der japa-
nischen Kultur auseinandergesetzt und bin zum ers-

»Wir beide

Akai Sora: Ich glaube, ich habe bereits mehr als 50 Charaktere ge-
cosplayt. Friiher waren es oft Charaktere aus Anime und Manga. Mit
mehr Erfahrung habe ich mich an etwas schwierigere Projekte von
Videospielen gewagt, zum Beispiel Cloud aus Final Fantasy VII, Zagreus
aus Hades und Urbosa aus The Legend of Zelda: Breath of the Wild.
Lustigerweise ist mein absolutes Lieblingscosplay nicht von einem
Game, sondern von einer Light Novel aus Japan mit dem Namen Um-
ineko When They Cry. Ich liebe den Hauptcharakter Battler Ushiromiya,
weil er genauso gerne wie ich Rétsel I6st und sein Kostiim sehr bequem
ist. Das war auch mein allererster Anzug, den ich selbst genaht habe.

Worauf kommt es an, wenn man eine bestimmte Figur im Cosplay
verkorpern mochte?

Akai Sora: Ich glaube, das Wichtigste ist, dass man
sich mit dem Charakter selber auseinandersetzen
kann. So habe ich immer meine Charaktere ausge-

ten Mal auf Cosplay gestoBen. Dann habe ich recher- haben dieselbe wéhlt. Ich personlich finde es spannend, auch Cha-

chiert, dass es auch in der Schweiz zu der Zeit schon
eine Anime- und Manga-orientierte Convention gab,
die JapAniManga Night. Ich habe diese besucht und
war ganz begeistert vom Cosplay.

Was macht fiir dich den Reiz von Cosplay aus?

Akai Sora: Der Fantasie freien Lauf zu lassen! Ich liebe es, mich mit
Materialien und Stoffen auseinanderzusetzen oder zu (iberlegen, wie
ich etwas in 3D zeichnen kann. Des Weiteren trifft man auch Men-
schen, die genauso viel SpaB an Serien, Games und Anime haben wie
man selbst. Mit der Zeit habe ich dann immer mehr SpaB daran ge-
funden, meine Kostiime auch bei Wettbewerben zu préasentieren.

Welche Figuren hast du bisher als Cosplayerin verkorpert? Was
ist dein Lieblingscosplay, und warum?

Zhongli aus Genshin Impact (Copyright: eiri photography)

Energie*

raktere umzusetzen, die komplett andere Charakter-
zlige als ich selbst haben. Letztes Jahr habe ich Char-
lie aus Hazbin Hotel gecosplayt, die meinem
Charakter nicht hnelt — aber wir beide haben diesel-
be Energie, und ich hatte so viel SpaB, in eine Rolle zu
schllipfen, die komplett neu fiir mich war.

Wie fangst du an, wenn du eine Idee fiir ein neues Gosplay hast?
Und wie sehen die einzelnen Etappen des Projekts aus?

Akai Sora: Zuerst nehme ich den Charakter ganz genau auseinander
und analysiere schon ziemlich friih, aus welchem Material ich alles
machen machte. In Games gibt es haufig Concept Arts, die Front und
Riickenbilder beinhalten, die sehr hilfreich sind. Danach setze ich mich
mit den Schnittmustern fiir die Stoffe oder fiir das Foam auseinander.
Das Erstellen von Schnittmustern braucht etwas Zeit, weil ich die

Schnittmuster meistens selber erstelle oder seit Langerem auch 3D-
designe. Sobald das gemacht ist, erledige ich am haufigsten die N&h-
arbeit als Erstes. Néhen ist jedes Mal eine groBe Challenge flir mich,
darum starte ich damit. Danach widme ich mich dann den Crafting-
Gegenstanden, was mir personlich am meisten SpaB macht. Dabei
fertige ich entweder zuerst alle Riistungsteile und male sie anschlie-
Bend an — oder ich fertige zuerst ein Riistungsteil, male es an und
mache dann mit den néchsten weiter. Hier gibt es keine Regel. Perii-
cken kommen meistens am Schluss, da je nach Periicke wichtig ist,
dass das Kostiim schon fertig ist. Wahrend der Arbeit am Cosplay
kommen mir schon vielfach Ideen fiir eine Biih-
nen-Performance in den Sinn.

Wie wiirdest du die Schweizer Gosplay-Szene
charakterisieren?

Akai Sora: Spannende Frage! Die Schweizer
Cosplayer-Szene ist so divers wie die Schweiz
selbst. Ich finde, es gibt schon viele Unterschiede,
je nachdem, ob ich eine Convention in der West-
schweiz besuche oder in der Deutschschweiz. Daher finde ich es
schwierig zu sagen, was eher typisch ist. Viele Schweizer Cosplayer,
die ich kenne, sind sehr nett und auch hilfsbereit. Manchmal etwas
verschlossen am Anfang, aber das ist was typisch Schweizerisches,
finde ich. (lacht)

Welche Bedeutung haben Conventions wie die Fantasy Basel und
die Zurich Pop Con fiir die Schweizer Cosplay-Szene?

Akai Sora: Die Fantasy Basel und die Zurich Pop Con vereinen ver-
schiedene Menschen mit unterschiedlichen Interessen. Ich empfehle
die Convention meistens denen von meinen Freunden, von denen ich
weiB, dass sie Fantasy gerne mogen. Egal ob Manga-Fan, Biicher-

wurm, Film-Nerd, Gamer oder Mittelalter-Fan: Bei den beiden Conven-
tions gibt es fiir alle etwas Tolles zu besichtigen. Uber die Jahre hat
sich auch im Bereich Cosplay viel entwickelt — und ich finde es jedes
Mal schon, andere Cosplayer im Cosplay Village zu sehen und ein we-
nig zu plaudern.

Welche Tipps hast du fiir Leute, die ins Cosplay einsteigen wol-
len?

Akai Sora: Ich denke, man sollte fiir sein erstes Cosplay einen Cha-
rakter mit einem eher einfachen Design wéhlen.
So habe ich mich langsam an die schweren Pro-

H jekte herangetastet. So kann man sich selbst
Langsam an die
”

auch besser kennenlernen und findet schnell he-

schweren Projekte raus, ob man eher der Naher oder der Crafter ist
herangetastet"

oder sogar beides. Falls man nicht mehr weiter-
kommt, gibt es mittlerweile viele Cosplayer, die
Tutorials auch kostenlos zur Verfiigung stellen.
Oder man besucht Workshops oder fragt die Cos-
player direkt. Ich habe in den letzten Jahren auch
Workshops mit verschiedenen Crafting-Themen angeboten.

Was sind eigentlich deine Lieblingsgames, also Klassiker und
aktuelle Titel?

Akai Sora: Zu meinen Lieblingsgames zahlen Final Fantasy X und The
Legend of Zelda: Ocarina of Time. Die Spiele pragen mich heute noch.
Von den neueren Titeln bin ich sehr von Fire Emblem: Three Houses
begeistert. Dann haben mich auch die neuen Zelda-Titel Breath of the
Wild und Tears of the Kingdom sehr in den Bann gezogen. Das ist auch
ein Grund, warum ich schon drei Gerudo-Charaktere gecosplayt habe.
Metaphor: ReFantazio hat mich letztes Jahr von den Socken gehauen.
Eventuell plane ich daraus ein neues Cosplay. (feh)



Clash der
Handhelds

Portables Gaming: ein
Markt in Bewegung

Warum nur zuhause spielen, wenn es auch unterwegs und
zwischendurch geht? Wer im Urlaub, in der U-Bahn, im
Wartezimmer oder bei Freunden zocken will, kann das
problemlos tun. Allerdings war der Markt fir portables Ga-
ming lange Zeit klar abgesteckt: Auf der einen Seite die
immer leistungsfahigeren Smartphones, auf der anderen die
Nintendo Switch. Doch mit dem Erfolg des Steam Deck kam
Bewegung in die Sache: Etliche Hersteller ziehen nun mit
Handheld-PCs nach, auch Sony und Microsoft arbeiten an
tragbaren Geraten — wahrend Nintendo bald seine Switch 2
auf den Markt bringt. Steuert das Ganze also auf einen ,,Clash
der Handhelds* zu? Oder positiv-hochtrabend formuliert:
Bricht nun ein ,,goldenes Zeitalter des Handheld-Gaming“
an? Dartber haben wir mit vier Experten gesprochen.
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Es war ein Schaulaufen der Zockmaschinen: Im Scheinwerferlicht der
CES 2025 prasentierten etliche Hardware-Hersteller ihre neuesten
Gaming-Handhelds. Lenovo zeigte sein Legion Go S, das mit unter-
schiedlichen Modellen erscheinen wird und wahlweise mit Windows
11 oder SteamOS lauft—also mit dem Betriebssystem des Steam Deck,
das in diesem Marktsegment das groBe Vorbild ist. MSI wiederum
zeigte in Las Vegas das bereits verfiigbare Claw 8 Al+, das deutlich
mehr Leistung bieten soll als der Vorgéanger Claw. Acer (iberraschte
unterdessen mit dem Nitro Blaze 11, das — der Name sagt es schon
— einen kolossalen 11-Zoll-Bildschirm besitzt. Diese und weitere Neu-
erscheinungen gesellen sich nun zur stetig wach-

plant, auf dem User mdglicherweise auch PS5-Spiele zocken konnen.
Microsoft soll — der Geriichtekiiche zufolge — an einem Prototypen fiir
ein Mobilgerét arbeiten. Ob das ein Handheld mit installierten Spielen
oder eine Cloud-Gaming-Plattform sein wird, ist noch unklar — genau-
so wie die Frage, wann ein solches Gerat friihestens auf den Markt
kommt. Eines aber ist jetzt schon klar: Immer mehr Akteure dréngen
auf den Markt fiir Gaming-Handhelds. Es wird eng.

CLASH UND KONSOLIDIERUNG?
Steht folglich bald ein ,,Handheld-Clash“ bevor? Werden die verschie-
denen Anbieter im Marktsegment erbittert um An-

senden Schar von Handheld-PCs, die permanenten —— teile kdmpfen, bis sich das Ganze konsolidiert?
Zugriff auf die Spielebibliotheken von Steam, GOG, Oder sind die Zielgruppen der Anbieter doch so un-
Epic Games und Co. gewahren. !!Umfassende terschiedlich, dass sie sich im Markt (teilweise) er-

- ganzen, ja den Markt gar erweitern? Wir haben vier
Der mediale Fokus auf besagte PC-Handhelds Unterhaltungs internationale Analysten um ihre Einschétzung ge-

wéhrte allerdings nur kurz: Am 16. Januar enthiill-
te Nintendo mit einem kurzen Trailer die Switch 2.

plattformen mit

beten, wie es bei Gaming-Handhelds weitergehen
konnte. Welche Rollen konnten dabei die Switch 2,

Schon im Vorfeld war viel (iber die Specs und Spie- rieSigen Content- die PC-Handhelds und — mittelfristig — auch die

le des Hardware-Sequels spekuliert worden; un-
mittelbar nach der Ankiindigung liberschlugen sich
Fach- und GI-Medien in der Deutung des nur we-
nige Sekunden langen Videoschnipsels. Einen offi-
ziellen Release-Termin fiir Nintendos Hybridkonso-
le gibt es zwar noch nicht (Stand: 28. Januar). Allerdings deuten die
bereits anberaumten Experience-Events in verschiedenen europai-
schen Stadten (25. bis 27. April) darauf hin, dass die Switch 2 in Q2
erscheinen wird. Was Sony und Microsoft derweil beim Thema ,,por-
tables Gaming*“ planen, ist voriibergehend in den Hintergrund getreten
— zumal es sich dabei noch um Gertichte handelt. Kurzer Riickblick:
Im November 2024 gab es erste Berichte, dass Sony — ermutigt durch
den Erfolg von PlayStation Portal — ein dediziertes Gaming-Handheld

Auch mit SteamOS:
das Lenovo Legion Go S

Bibliotheken*

Mobilkonsolen von Sony und Xbox spielen?

Joost van Dreunen ist von der steigenden Bedeu-
tung des Marktsegments (iberzeugt. ,,Gaming-
Handhelds werden im Jahr 2025 aus mehreren
Griinden zu einem wichtigen Wachstumstreiber*, sagt der einstige
SuperData-Griinder, der heute die Datenplattform Aldora leitet, als
Games-Professor an der NYU Stern School of Business unterrichtet
und in seinem Newsletter (superjoost.substack.com) die Entwicklung
der Branche beleuchtet. Van Dreunen nennt drei Griinde fiir das Hand-
held-Wachstum: ,,Erstens sind diese Gerate im Vergleich zu den tradi-
tionellen Konsolen viel giinstiger, was besonders wichtig ist, da sich
die Next-Gen-Systeme der 1000-Dollar-Marke ndhern.“ Zweitens habe

Zusammenarbeit
mit Microsoft: das
Asus ROG Ally X

Leistungsstarker als
der Vorganger:
das MSI Claw 8 Al+

Uberraschend
erfolgreich: PS Portal

der technologische Fortschritt den Leistungsunterschied zwischen
Handhelds und herkdmmlichen Konsolen erheblich verringert. ,Und
drittens haben der digitale Vertrieb und das Cloud Streaming die Hand-
helds von begrenzt nutzbaren Spielgeraten in umfassende Unterhal-
tungsplattformen mit riesigen Content-Bibliotheken verwandelt.“ Die
neue Welle von Gaming-Handhelds bietet van Dreunen zufolge ,die
perfekte Dreifaltigkeit: Erschwinglichkeit, Leistung und den beispiel-
losen Zugang zu Inhalten®.

ANZEICHEN FUR EXPANSION
Klingt gut — aber reicht das auch fiir einen echten Boom? Emmanuel
Rosier hilt es fiir verfriiht, eine ,goldene Ara“ des

Riesiger Bildschirm:
das Acer Nitro Blaze 11

Modelle Cartridges: ,,So konnen auch jiingere Menschen Spiele kaufen
—und sind nicht auf einen digitalen Store angewiesen.“ Die PC-Hand-
helds und PlayStation Portal seien hingegen primar als Begleitgerate
gedacht — mit dem Ziel, ,das Spielerlebnis derjenigen zu verbessern,
die sich bereits im Okosystem dieser Plattformen befinden“. Auch Naji
konstatiert, dass gerade viele Hersteller auf den PC-Handheld-Markt
dréngen —in der Hoffnung, dem Steam Deck Marktanteile abjagen zu
konnen. Dabei konnen sich die Konkurrenten laut Naji voll und ganz
auf die Entwicklung leistungsfahiger Hardware konzentrieren: Die Soft-
ware wird ja bereits von Steam, GOG und Epic Games abgedeckt. Fiir
Valve bedeute das natiirlich auch, dass es am Umsatz auf den Kon-

kurrenzplattformen mitverdient — genau deshalb

Handheld-Gaming auszurufen. ,Es gibt zwar An- —— gibt es sein SteamOS so bereitwillig fir die Nut-
zeichen daftir, dass der Markt weiter expandiert, Jun ere zung frei. Weil die meisten Handheld-PCs mehr
sagt der Director of Market Analysis von Newzoo. ”» g als 600 US-Dollar kosten, spricht Naji jedoch von
»Aber es bleibt eine groBe Herausforderung, das H einem ,Nischenmarkt ohne groBes Wachstums-
Wachstum langfristig aufrechtzuerhalten und un- splelerlnnen potenzial“: ,Bei diesen Preisen werden sich vie-
terschiedliche Zielgruppen anzusprechen.” Im- H le Leute immer noch fiir einen Gaming-Desktop
merhin habe das Steam Deck bewiesen, dass erben dle oder einen Gaming-Laptop entscheiden.“ Zumal

Handheld-PCs rentabel sein konnen, betont Ro- NintendO'NOStalgie auf den Handhelds langst nicht alle neuen AAA-

sier. ,Sein Erfolg ist groBtenteils darauf zuriickzu-
flihren, dass man auf Games aus der Steam-Bi-
bliothek zugreifen und diese ohne zusétzlichen
Kauf spielen kann.” Dieser Erfolg habe Firmen wie
Acer, MSI und Lenovo motiviert, ebenfalls ins Ge-
schaft einzusteigen. Rosier sieht die neuen Handheld-PCs denn auch
als ,,starke Konkurrenz* fiir die Switch — weil sie ,umfangreiche Spie-
lebibliotheken, iiberlegene Hardware-Leistung und verbesserte Cont-
rols bieten”. Fiir die Switch 2 werde es deshalb deutlich schwieriger,
den Handheld-Bereich so zu dominieren wir ihr Vorgangermodell. ,Zu-
mindest dann, wenn es ums Spielen von Nicht-Nintendo-IPs geht.”

Sam Naji, Griinder von SJN Insights, sieht hier allerdings zwei unter-
schiedliche Mérkte. ,,Die Nintendo Switch wurde als nagelneue Nin-
tendo-Konsole eingefiihrt“, sagt er. ,,Sie wurde speziell entwickelt, um
Kinder anzusprechen.“ Nicht ohne Grund gebe es fiir beide Switch-

ihrer Eltern®

Games fliissig laufen.

FRAGMENTIERTE AUFMERKSAMKEIT

Rhys Elliott sieht bei allen Anbietern —ob PC oder
Konsole — eine groBe Gemeinsamkeit. ,Samtli-
che Plattformbetreiber bemiihen sich, ihren Content an zusatzlichen
Orten verfligbar zu machen, da die Aufmerksamkeit der Verbrauche-
rinnen immer stéarker strapaziert und fragmentiert wird“, sagt der
Games Analyst von MIDiA Research. Seine These untermauert Elliott
mit verschiedenen Beobachtungen: So wiirden sich das Steam Deck
und andere tragbare PCs als Begleitgeréte zu heimischen Gaming-PCs
positionieren. Xbox wiederum habe sich mit der Firma Asus zusam-
mengetan, um das Handheld ROG Ally als Plattform fiir den Xbox Game
Pass zu promoten; PS Portal sei mit Wifi und Cloud-Anbindung ein
Begleitgerat der PS5. ,Letztendlich spiegeln diese Strategien das iiber-
geordnete Ziel der Branche wider“, sagt Elliott: ,,Namlich sicherzustel-
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len, dass die Spielerlnnen mit ihren Games verbunden bleiben — egal
wo oder wie sie spielen.” In den letzten Jahren hétten Social Media
groBe Entertainment-Bereiche fiir sich reklamiert, so Elliott. ,,Doch
Gaming schldgt zuriick — und Begleitgeréte sind Bestandteil dieser
Strategie.”

Wie passt nun aber die Switch 2 in diese Gemen-
gelage? Wird Nintendos Hybridkonsole womaglich

Der Hype ist real:
ein erstes Foto der Switch 2

STARKE MARKE

Wie sein Kollege Rhys Elliott sieht auch Sam Naji hier einen Selbstlaufer.
L,Wir konnen sicher sein, dass die Switch 2 die am schnellsten verkauf-
te Konsole aller Zeiten wird*, prognostiziert er. Nintendo habe schlieBlich
eine der besten Unterhaltungsmarken der Welt aufgebaut — ,,kombiniert
mit der Veroffentlichung von erschwinglicher neuer Hardware und der
Entwicklung eines Gerats, das die Mobilitat von
Games perfekt mit den traditionellen Eigen-

zwischen Handheld-PCs, Smartphones und sta- 1 schaften einer Wohnzimmerkonsole verbindet”.
»,Die am schnellsten

tiondrem Gaming zerrieben? Rhys Elliott glaubt
das nicht. ,Nintendos einzigartiges Wertverspre-
chen sind sein geistiges Eigentum und seine Mar-
ken-Power: Mario, Pokémon, Zelda und derglei-
chen®, sagt er. ,Diese Nintendo-IPs gehdren zu
den stérksten der Welt.“ Mit seinen Top-Titeln bie-
te Nintendo den bestmdglichen Einstiegspunkt
flirs Gaming. ,,Jiingere Spielerinnen erben die Nintendo-Nostalgie ihrer
Eltern —und der Disney-ahnliche Kreislauf setzt sich fort*, so der Ana-
lyst. Schon ein einzelnes Spiel wie Animal Crossing: New Horizons
(2020) habe sich iber 45 Millionen Mal verkauft ,und die Cozy-Ga-
ming-Szene mit voller Wucht mobilisiert”. Will heiBen: Keine andere
Mobilplattform verfligt iiber &hnlich zugkraftige Titel.

verkaufte Konsole
aller Zeiten”

Emmanuel Rosier hingegen déampft etwas die
Erwartungen, wenn es um die Marktchancen der
Switch 2 geht. ,0hne bahnbrechende Innovati-
onen sehen die Verbraucherinnen moglicherwei-
se wenig Grund fiir ein Upgrade*, warnt er. Zum
einen herrsche Konkurrenz durch die immer leis-
tungsféhigeren PC-Handhelds. Und zum ande-
ren konnten die kostenbewusste Consumer auch weiterhin zur glinsti-
geren Switch 1 greifen — vorausgesetzt, Nintendo lasst diese mittelfris-
tig weiter auf dem Markt.

Wie gut die Switch 2 performt, werden wir schon bald wissen. Doch wo
genau liegen die Ambitionen von Microsoft und Sony? ,Beide Firmen

Joost van Dreunen, Aldora: ,Den Leistungs-
unterschied zwischen Handhelds und
herkémmlichen Konsolen erheblich verringert”

gehen den Handheld-Markt mit unterschiedlichen Strategien an, die auf
ihre jeweiligen Stérken ausgerichtet sind“, analysiert Joost van Dreu-
nen. Sony sehe Portable Gaming als natiirliche Erweiterung seines Play-
Station-Okosystems, mit dem es neue Zielgruppen erreichen und sein
bestehendes Spieleportfolio nutzen kdnne. ,,Microsoft betrachtet Hand-
helds als wichtige Infrastruktur fiir den Xbox Game Pass, der jedes
tragbare Gerét in eine potenzielle Xbox-Plattform verwandelt“, sagt van
Dreunen. Ahnlich sieht es auch Rhys Elliott. ,,Sony und Microsoft bringen
Begleitgerate auf den Markt, um ihre Okosysteme zu stérken®, so der
Mann von MIDIA Research. ,,Aus Sicht dieser Firmen ist die Aufmerk-
samkeitsokonomie (iberséattigt. Je mehr Bildschirme die Spielerlnnen
flir ein Game nutzen konnen, desto groBer ist die Wahrscheinlichkeit,
dass sie wieder eintauchen und Geld ausgeben.” Mit einem dedizierten
Gaming-Handheld setze Sony genau die Strategie
fort, die es mit PS Portal begonnen habe. Elliott
zitiert, was Hideaki Nishino (Senior Vice President,
Global Product Strategy and Management) anldss-
lich des PS-Portal-Launchs sagte: ,Wir wollen nicht
so sehr die Rentabilitat erhohen, sondern die Spiel-
dauer mit der PS5. Wenn man Uiberall spielen kann,
werden — denke ich — einige Leute definitiv mehr
Zeit mit Games verbringen.” Elliott glaubt, dass eine
neue portable PlayStation auf diese ,Strategie zur
Maximierung des Engagements® aufbauen wird.

GERINGERES RISIKO

Sam Naji betont, dass bisher noch wenig tiber die Plane von Sony und
Microsoft bekannt ist. ,Viele spekulieren, dass diese Geréte die Xbox-
Serie und die PS5 ergédnzen werden®, sagt er. So oder so hitten die
Konsolengiganten dhnliche Beweggriinde, so der Analyst: ,Die Gro-
Benvorteile bei der Herstellung mobiler Gerate haben diesen Markt flir
Microsoft und Sony ertffnet; sie konnen Systeme bauen, die keine
Verluste machen.” Beide Firmen miissten den Investoren zeigen, dass
sie technologische Losungen erschaffen konnen — jedoch ohne die
Risiken und hohen Kosten, die mit der Einflinrung einer neuen Konso-
lengeneration verbunden seien. ,,Beide wollen die Nachfrage nach ih-
ren digitalen Stores steigern, da die Einnahmen hoher sind als bei
physischen Medien®, ergénzt Naiji. ,,Beide werden ihre Investitionen in
Cloud Gaming nutzen wollen.“ Was zahle, sei die Bindung der Kund-
schaft an diese neuen Technologien. Ansonsten bestiinde die Gefahr,
dass die Consumer zu konkurrierenden Systemen abwandern.

Aus Sicht von Naji wird der Preis der neuen Handhelds ein entschei-
dender Faktor sein. ,,Die Verbraucherlnnen von heute kennen sich beim

Rhys Elliott, MIDiA Research:
.Der Disney-ahnliche Kreislauf
setzt sich fort"

Preis-Leistungs-Verhéltnis sehr gut aus®, betont er. PS Portal habe zum
Marktstart 199 US-Dollar gekostet und sich schnell mehr als zwei Mil-
lionen Mal verkauft. ,Und das, obwohl es sich um ein System handelt,
das Technologien ,von der Stange‘ verwendet*, gibt Naji zu bedenken.
Viele Beobachter hatten nicht mit einem Markterfolg gerechnet, ,weil
PS Portal auBer Mobilitat nichts Neues bietet“. Sollten Sony und Mi-
crosoft ein Handheld mit Docking-Funktion planen, kdnnen das schon
schwieriger werden, so Naji: ,,Die Verbraucherlnnen erwarten einen
Technologiesprung bei der Grafik, der die Existenz einer neuen Kon-
solengeneration rechtfertigt.” Emmanuel Rosier von Newzoo glaubt,
dass ein PlayStation-Handheld mit nativ laufenden Spielen weitrei-
chende Auswirkungen haben konnte. ,,Ein solches Gerat wiirde es den
Spielerlnnen ermdglichen, auch unterwegs im Sony-Okosystem zu
bleiben. AuBerdem wiirde es die Reibungsverluste
fir Spielerlnnen verringern, die nicht auf ihre PS5

Der Preis |St ein zugreifen konnen.“ Sony konnte auf diese Weise un-
L}

entscheidender
Faktor*

mittelbarer mit Geraten wie dem Steam Deck oder
der Nintendo Switch konkurrieren, bei denen Trag-
barkeit und native Leistung die wichtigsten Verkauf-
sargumente seien. Microsoft hingegen setze priméar
auf die Allverfligharkeit des Xbox Game Pass, sagt
Rosier. Durchaus denkbar sei hier ein ,,Game Pass
Portable“-Gerat unter der Marke Xbox, auf dem eine
Windows-Version laufe. Mitentscheidend flir den Markterfolg sei je-
denfalls, dass dieses Gerat wirklich nahtloses Gaming ermdgliche, eine
robuste Konnektivitat mitbringe — und auch beim Preis nicht allzu hoch
angesiedelt sei.

BRUCKENFUNKTION

Rosier glaubt im Ubrigen nicht, dass Gaming-Handhelds die statio-
naren Konsolen und PCs verdrangen werden. ,Stattdessen dienen
sie als Briicke zwischen Bequemlichkeit und Leistung®, so der Ana-
lyst. ,,Sie sind ideal fiir das Spielen unterwegs oder fiir Situationen,
in denen traditionelle Setups unpraktisch sind.“ Rosier vermutet,
dass Portable Gaming kiinftig noch innovativere Richtungen ein-
schlagt — zum Beispiel mit kompakten VR-Headsets, die drahtlos
mit einem Computer im Taschenformat verbunden sind. Sam Naji
kann sich gut vorstellen, dass Konsolen-Handhelds den gesamten
Spielemarkt vergroBern werden, anstatt ihn zu ersetzen: , Statt dass
der Konsolenzyklus zur Halfte mit einer Pro Edition aufgefrischt wird,
konnte eine neue Ara von Konsolen-Handhelds beginnen, die alle
zwei bis drei Jahre auf den Markt kommen und die bestehenden
und traditionellen Systeme erganzen.“ Dass die Consumer da mit-
ziehen, sei aber keineswegs ausgemachte Sache. (feh)

Emmanuel Rosier, Newzoo:
Es bleibt eine groBe
Herausforderung”

Sam Naji, SIN Insights:
.Beide wollen die Nachfrage nach
ihren digitalen Stores steigern”
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Statistisch gesehen kommen auf eine verkaufte
Konsole der Xbox-Series-Reihe rund zwei verkaufte
PS5-Geréte (Foto: Microsoft)

Die Zukunft
von Microsoft
Gaming

Wo steht Microsoft Xbox 2025?

Xbox Game Pass, Entlassungen und Multiplatt-
form-Fokus: Ein bewegtes Jahr 2024 liegt hinter
Microsoft Xbox. Doch wohin die Reise geht,
zeichnet sich immer deutlicher ab.

Im Winter 2024 startete die nicht unumstrittene
Kampagne ,This is an Xbox“. Der Tenor: Viele Ge-
riate konnen Xbox-Inhalte abspielen. Neben der
klassischen Heimkonsole Xbox Series S/X wurde
zum Beispiel ein Notebook mit der Aufschrift ,,Dies
ist eine Xbox fiir deinen SchoB“ gezeigt. Gewiirzt
mit einer gehdrigen Portion Selbstironie sorgte die
Kampagne fiir Aufsehen, machte aber auch die zu-
kiinftige Entwicklung der Marke Xbox deutlich.

Im hauseigenen Xbox-Wire-Blog duBerte sich Craig
McNary, Head of Global Brand & Platform bei Xbox,
zum Start der Kampagne und betonte, dass die Zu-
kunft von den Entscheidungen der Spielerinnen und
Spieler bestimmt werde. Wo, wie und mit wem die
Konsumenten letztendlich ihre Lieblingsspiele star-
ten, liege ganz bei ihnen. ,Wir glauben auch, dass
Spiele leicht zuganglich und fiir jeden verfligbar
sein sollten. Ob ihr also eine Xbox-Konsole habt,
auf dem PC, mit Samsung Smart TVs, Handhelds,
Mobiltelefonen, Amazon Fire TV oder einem Meta
Quest-Headset mit Game Pass Ultimate spielt, ihr
konnt mit Xbox spielen”, so McNary weiter.

Das Signal an die Gaming-Community ist klar: Mi-
crosoft will weg vom klassischen Konsolen-Kern-
geschéft. Die Marke Xbox ist nicht mehr nur an eine
Hardware-Plattform gebunden. Vielmehr bestim-
men die Nutzer das Endgerat selbst. Ob zu Hause
auf der Couch oder unterwegs — das spielt im Jahr
2025 (scheinbar) keine Rolle mehr.
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DIE HOHE UND TIEFEN DES XBOX GAME PASS

Microsofts wichtigstes Werkzeug bei dieser Ausrichtung ist zweifellos
der Xbox Game Pass. Das ,Netflix fiir Games* erreichte 2024 mit iiber
34 Millionen Abonnenten einen neuen Héhepunkt und protzte mit Day-
One-Releases von Titeln wie ,,Call of Duty: Black Ops 6“, ,Microsoft
Flight Simulator 2024 oder ,,Indiana Jones und der GroBe Kreis“. Die
milliardenschwere Ubernahme von Bethesda und Activision Blizzard
hat sich zumindest im Softwarebereich ausgezahlt und Microsoft Ga-
ming das beste Lineup seit Jahren beschert.

Das besagte ,,Call of Duty: Black Ops 6 verkauf-

User auch fiir den Xbox Game Pass tiefer in die Tasche greifen und
zugleich stéarker auf das Kleingedruckte achten. Bereits im Sommer
2023 passte Microsoft seine Preise an, ein Jahr spater folgte die
erneute Erhohung und die Einfilhrung der neuen Standard-Stufe.
Der Xbox Game Pass Core dient als Einstiegslevel und kostet inzwi-
schen 69,99 Euro im Jahr. Im Preis enthalten: Zugang zu den Online-
Funktionen sowie eine kleine Auswahl an Spielen. Spannender
wird’s bei dem neuen Xbox Game Pass Standard flir 12,99 Euro im
Monat. Mit diesem haben Abonnenten zwar Zugriff auf die umfang-
reiche Spiele-Bibliothek — jedoch NICHT auf Day-
One-Releases. Produktionen wie ,Call of Duty:

te sich allein in Deutschland innerhalb weniger 1 1 Black Ops 6“ oder ,Indiana Jones und der GroBe

Woclhen i]b(ler (ISOO.Olé)O-maI unld wurde m\;ngIJEI]ti— tH MlcrOSOﬂ WI" Kreis“ wgrden dem Angebot erst spater hinzugefiigt.

Platin ausgezeichnet. Zum Start lief der Ego- wedq vom Zugpferd bleibt der Xbox Game Pass Ultimate. Der

Shooter weltweit rund 60 Prozent besser als ,,Call g Preis wurde von 14,99 auf 17,99 Euro erh6ht und

of Duty: Modern Warfare 3“ im Vorjahr. H ermaglicht neben der Software-Bibliothek auf PC
’ J klﬂSSlSChen und K%nsole auch Cloud-Gaming, EA Play und Day-

Dies mag auch an den insgesamt positiveren Konsolen_ One-Releases.

Pressestimmen liegen. ,,Black Ops 6“ wurde vie-

lerorts als das beste ,,CoD“ seit Ewigkeiten ge- ~FEEe Kurzum: Wer den vollen Service haben wollte, muss-

feiert. Insbesondere die gut inszenierte Einzel- KerngeSChaﬁ te 2024 auch deutlich mehr daflir bezahlen. Die

spielerkampagne wurde abseits der Multiplayer-
Features gelobt.

Ein ahnlich positives Bild zeigte sich bei ,,Indiana Jones und der gro-
Be Kreis“, das kurz vor Weihnachten die Verkaufscharts stiirmte und
in den USA nur hinter ,,Call of Duty: Black Ops 6“ rangierte. Aber auch
Titel wie ,,Stalker 2: Heart of Chornobyl“, ,,Senua’s Saga: Hellblade 2“
oder auch ,Palworld“ zahlen zu den weiteren groBen Game-Pass-
Veroffentlichungen im Jahr 2024. Fiir 2025 steht beispielsweise das
von Obsidian Entertainment entwickelte Rollenspiel ,, Avowed* bereits
in den Startlochern.

Jetzt kdnnte man sagen: Lauft doch gut! Allerdings mussten die

Einer der Winter-Hits 2024/25: ,Indiana Jones und der
GroBe Kreis" wurde von MachineGames, den Machern der
+Wolfenstein"-Reihe, entwickelt (Foto: Microsoft)

,»This is an Xbox“-Kampagne zielte eindeutig auf den
Xbox Game Pass Ultimate ab. SchlieBlich sind nur
mit diesem Optionen wie Cloud-Gaming und die volle Spieleauswahl
tiberhaupt freigeschaltet. Dass Microsoft an der Preisschraube
dreht, scheint nur konsequent: Die Produktionskosten fiir AAA-Pro-
duktionen sind in den letzten Jahren explodiert. Nach neuesten In-
formationen hat allein die Entwicklung von ,Call of Duty: Black Ops
Cold War“ (2020) rund 700 Millionen US-Dollar gekostet. Somit ist
eine Preiserhdhung zwar wirtschaftlich sicherlich folgerichtig, aber
im Sinne der spateren Werbebotschaft problematisch. Auch im En-
tertainmentbereich haufen sich in letzter Zeit die Preiserh6hungen.
Ob Netflix, Disney+ oder Spotify — vielerorts wurden noch mehr Euro
(oder Dollar) aus dem Angebot gepresst. Fiir die Konsumenten stellt

Die Botschaft der Kampagne , This is an Xbox": Xbox ist mehr als
nur eine Konsole. Die Spiele konnen auf verschiedenen
Plattformen gespielt werden (Foto: Microsoft)

Phil Spencer ist seit liber 20 Jahren Teil des Xbox-Teams. Seit 2022 ist Spencer
CEO von Microsoft Gaming (Foto: Microsoft)

sich immer haufiger die Frage, wie viel sie bereit sind, monatlich flir
ihre Unterhaltung auszugeben.

ENTLASSUNGEN NACH GROSSEN AKQUISITIONEN

Zur Wahrheit gehort aber auch, dass Microsoft im Laufe des Kalen-
derjahres einen Trend fortsetzte: Entlassungen. Bereits 2023 wurden
weltweit tiber 10.000 Stellen abgebaut, im Januar 2024 folgten 1.900
Mitarbeitende bei Microsoft Gaming.
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berichtet, wurden die Leistungen der Mitarbeitenden {iber Monate
hinweg ausgewertet. Wie viele Menschen tatsachlich ihren Job ver-
loren haben und ob die Stellen anderweitig besetzt wurden, ist noch
unklar. Das Wachstum und die Akquisitionen der letzten Jahre zei-
gen hier auch ihre Schattenseiten. Insbesondere die SchlieBung von
Tango Gameworks hat in der Gaming-Community fiir negative Re-
aktionen gesorgt, da nicht zuletzt ,,Hi-Fi Rush” ein echter Insidertipp
war.

Xbox-Chef Phil Spencer bedankte sich in einer — WIE SIEHT DIE ZUKUNFT AUS?
Mitteilung bei den Betroffenen und begriindete " Preiserhéhungen beim Xbox Game Pass, Entlas-
den Schritt unter anderem damit, dass man in !!JetZt konnte sungen hinter den Kulissen: Microsoft setzte

Folge der Akquisitionen Prioritaten setzen muss-
te und auch Uberschneidungen ausfindig ge-
macht habe, um die besten Moglichkeiten auf
Wachstum zu haben.

Dariiber hinaus betonte Spencer: ,Mit Blick in

die Zukunft werden wir weiterhin in Bereiche investieren, die unser
Geschéft ausbauen und unsere Strategie unterstiitzen, mehr Spiele
flr mehr Spieler auf der ganzen Welt bereitzustellen. Obwohl dies
ein schwieriger Moment fiir unser Team ist, bin ich nach wie vor
zuversichtlich, dass wir Spiele, Geschichten und Welten entwickeln
und pflegen konnen, die Spieler zusammenbringen.” Im Mai 2024
schloss Microsoft auBerdem vier Entwicklerstudios, darunter Tango
Gameworks (bekannt fiir ,Hi-Fi-Rush® und , The Evil Within“) und
Arkane Austin (bekannt fiir ,Redfall”). Im September 2024 wurde
eine zweite Entlassungswelle bestatigt, von der rund 650 Personen
betroffen waren.

Dieser Prozess des Entschlackens geht auch Anfang 2025 weiter.
Bereits im Januar wurden weitere Entlassungen von nicht perfor-
manten Mitarbeitenden bestétigt. Wie das Magazin Business Insider

man Sagen- LaUﬁ 2024 den Weg fort, den es 2023 begonnen hatte.
doch gut!*

Neben Effizienz und Gewinnmaximierung steht
vor allem das Erreichen einer mdglichst breiten
Zielgruppe im Vordergrund. ,,Multiplattform* lau-
tet das Zauberwort fiir die Xbox-Zukunft. Damit
sind nicht nur PC, Xbox-Konsolen und Cloud-Stre-
aming gemeint, sondern auch die PlayStation 5. ,,Indiana Jones und
der GroBe Kreis“ blieb zunéchst auBen vor, doch kurz vor der
Gamescom 2024 wurde bestéatigt, dass das Abenteuer mit einigen
Monaten Verspatung auch fiir Sonys Konsolen-Platzhirsch erschei-
nen wird.

Auch das fiir 2025 angekiindigte ,,Doom: The Dark Ages“ wird nicht
allein fiir PC und Xbox Series gelistet, sondern auch fiir die PlaySta-
tion 5. Der Anspruch der Konsolenexklusivitét tritt zugunsten einer
Multiplattform-Ausrichtung in den Hintergrund und wird vielerorts ei-
ner Zeitexklusivitat weichen, um das Argument der Day-One-Verof-
fentlichungen des Xbox Game Pass nicht zu schwéachen. Der Weg
scheint geebnet und diirfte in den kommenden Jahren durch die be-
reits bestétigte Einbindung von Kl in die Spieleproduktion noch an
Fahrt gewinnen. (ob/bpf)



Jordan Mun rasiert sich im ersten Trailer
zu ,Intergalactic: The Heretic Prophet”
schon provokant die Weltraum-Amazo-
nen-Glatze - und wir finden's sexy!
(Copyright: Naughty Dog / Sony)

Die Sache mit der digitalen
Gleichberechtigung

Naughty Dog kundigt mit ,Intergalactic” eine neue Spiele-
Marke an - viel 80er-Kult und eine glatzkopfige Tati Gabrielle
als Frontfigur inklusive. Ersteres finden viele toll — aber das
digitale Konterfei der Darstellerin trifft vor allem auf eins:
jede Menge HASS. Warum eigentlich? IGM-Autor Robert
Bannert Uber digitale Gleichberechtigung und ein Medium,
das noch viel mehr Mut zu kahlkdpfigen, muskelbepackten,
vernarbten Heldinnen wagen sollte.

Vor einiger Zeit habe ich mich auf Facebook skeptisch Uiber das neue
Naughty-Dog-Projekt ,Intergalactic: The Heretic Prophet“ ausgelas-
sen — nicht etwa, weil ich Probleme mit seiner Heldin hatte, sondern
weil ich befiirchte, es konnte sich um einen Vertreter der bei mir eher
ungeliebten Soulsborne-Gattung handeln und ich auBerdem mit der
extremen 80er-Verkultung im Trailer fremdle. Inzwischen bereue ich
das fast schon wieder — denn der Hass, der ,Intergalactic* wegen
seiner weiblichen Front-Figur seitdem entgegenschlagt, ist mir so
dermaBen zuwider, dass ich mich schon fast daftir schame, Teil der
hier vor allem atzenden, pébelnden Gaming-Community zu sein.

Nicht nur, dass ich ,,Intergalactic“-Darstellerin Tati Gabrielle sehr mag
und ihr glatzkdpfiges, durchtrainiertes Badass-Spiele-Pendant sogar
richtig sexy finde — vor allem verstehe ich nicht, warum es auf einmal
ein Problem darstellen sollte, eine Frau zu spielen. Und zwar mal kei-

ne, die aus dem Barbie-Baukasten fiir digitale Selbstbefriedigungs-
Trips kommt. Sondern eine Dame, die genauso lebendig und ihrem
Spiel-Umfeld angepasst wirkt, wie das sonst bei einer mannlichen
Figur der Fall wire. Warum darf eine Cirilla von Cintra als Hauptfigur
nicht ahnlich kaputt und kampfgestahlt aussehen wie Geralt? Und
warum ist sie deshalb bitte gleich unattraktiv? Den vernarbten, ver-
lebten Hexer jedenfalls haben eine ganze Menge Damen fiir seeehr
sexy gehalten — und ihn auch gerne gespielt. Und nur um Missver-
standnissen vorzubeugen: Nein, meine Herrn, Eurer Freundin wachst
kein Penis, wenn sie Geralt spielt — und Euch féllt er auch nicht ab,
wenn Ihr Euch darauf einlasst, in die Rolle von Ciri zu schliipfen. Und
falls Ihr dennoch fest daran glauben solltet, dass das passieren konn-
te: Hey, keine Panik — dann zockt Ihr eben einfach wieder ,Witcher
3" — und schon wéachst Euch ein neuer!
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Abgesehen von Heldin Jordan lockt der
«Intergalactic”-Trailer auch mit jeder Menge
80er-Jahre-Reizstoffen - wie einem Porsche-
Raumschiff (Copyright: Naughty Dog / Sony)

Also alles bestens? Schon wér‘s — doch ganz so leicht zu (iberzeugen
ist die hartndckige ,Ich falle lieber tot um, als eine Frau zu spielen!“-
Front eben doch nicht. Und einfach tot umfallen wollen sie dann leider
ebensowenig. Stattdessen krakeelen, keifen und giften sie weiter —
und das Risiko, dass die Popkultur und damit letztlich auch die Kultur
im Allgemeinen durch ihr Verhalten langfristig Schaden nimmt, ist
leider sehr real. Denn hétte die geifernde Meute schon in den 80ern
und 90ern die Moglichkeit gehabt, sich derart zu echauffieren, hatte
sich die Entertainment-Subculture vielleicht gar nicht erst bis zu dem
Punkt entwickeln konnen, an dem sie sich aktuell befindet. Und hat-
te es Filme wie die ,,Alien“-Reihe in der Form wahrscheinlich gar nicht
gegeben. Oder ,Terminator®. Und Spiele, die aus den hier etablierten,
starken Frauen-Rollen hervorgegangen sind.

Niemals hétte ich es fiir moglich gehalten, dass
ich mich Uber drei Jahrzehnte nach dem Debiit

wie ,He-Man“ 2025 unmaglich so umsetzen kann wie die schon in
den 80er-Jahren rassistische Action-Figuren- und Zeichentrick-Vor-
lage und es eben die einzige Alternative wére, den Stoff gar nicht erst
neu umzusetzen, dann gehen sie darauf nicht weiter ein — oder ser-
vieren mir einfach die obligatorischen Lach-Smileys ... also diese
infernalen Grinse-Geburten aus den niedersten Niederungen der So-
cial-Media-Holle, die man meistens dann beschwort, wenn man an
echtem Austausch schon lange nicht mehr interessiert ist und einfach
nur noch giftige Hime auf den anderen herabregnen lassen mdchte.

ICH WILL SO GERNE EIN ARSCHLOCH SEIN!

In solchen Momenten frage ich mich, ob diese Leute aus dem TV-,
Kino- und Spiele-Programm, das damals auch der kleine Robert ge-
nieBen durfte, die falschen Schliisse gezogen haben
—oder eben ich selber. Fiir mich waren Figuren wie

dieser Filme online mit irgendwelchen unverbes- He-Man kaum mehr als (pre-)pubertére, Testoste-
g »Musk, Trump & (pre-Jp

serlichen Ignoranten iiber z.B. die Rollen-Vertei-

ron-geschwangerte Heranwachsenden-Fantasien,

lung in ,Masters of the Universe* streiten wiirde. co — das Sind dle die mir zwar SpaB gemacht haben, deren Body-Buil-

Weil ich es absolut begriiBenswert finde, dass
Charaktere wie Teela oder Evil-Lyn in der Fort-
setzung der Zeichentrickserie die Muskelberge
auf die hinteren Rénge verdrangen dirfen. Und
dass Man-at-Arms in der anstehenden Realver-
filmung nicht von einem WeiBen, sondern von
[dris Elba gespielt wird. Andere stiirmen da na-
tiirlich sofort aggressiv um sich ballernd die Barrikaden —und in den
digitalen Schlagabtausch steigen sie dann mit ,,Argumenten” wie
»In der Vorlage war er aber weiB!“.

Oder: ,,Elba kann ja stattdessen Beast-Man oder Trap-Jaw spielen!®
Ach so, klar — Monster darf Elba natiirlich spielen — aber keinen Men-
schen oder wirklich wichtigen Charakter bitte!

Auch beliebt: ,Wenn Schwarze den WeiBen eine Rolle klauen, dann
ist das auch Rassismus!*.

Und dann natiirlich noch: ,Ich habe nichts gegen Frauen oder Schwar-
ze — aber das ist alles so aufgezwungen!”.

Wenn ich ihnen dann z.B. zu erklaren versuche, dass man einen Stoff

Sith-Lords der
neuen Zeit“

ding-Werte-Kosmos ich aber niemals auf die Reali-
tat libertragen habe. Ebensowenig hatte ich in ,Star
Wars" dem bosen Imperium die Daumen gedriickt
—ganz gleich, wie cool ich Darth Vader damals auch
fand. Weil ich eben gleichzeitig verstanden hatte,
dass in Wahrheit natiirlich er und sein galaktisches
Nazi-Pack die groBen Loser waren ... und nicht die
kleine Rebellen-Allianz.

Damals dachte ich noch, dass jeder andere, der die gleichen Medien
und Marken konsumiert, zwangslaufig auch &hnlich denken und &hn-
lich drauf sein miisste wie ich. Heute weiB ich, dass vermutlich schon
damals eine Menge andere den Entschluss gefasst hatten, sich auf
die Seite der Arschldcher zu schlagen. Und sich nicht deshalb in der
Mucki-Bude stahlharte Muskeln anzutrainieren, um wie He-Man die
Schwachen zu verteidigen — sondern weil sie ganz einfach jeden da-
mit verdreschen und unterdrticken wollten, der in IHREN AUGEN das
Bose darstellt. Will heiBen: ihnen unbequem ist.

Irgendwann wurde dann aus der vielleicht noch ansatzweise ver-
standlichen Lust auf Widerstand und Ungehorsam eine so ernsthafte
»Sympathy for the Devil, dass man einfach auf der dunklen Seite der

zweifelt hat, ob sich diese Strategie auf Dauer auszahlen wiirde, der

sieht sich jetzt offenbar endgiiltig darin bestétigt: Ein Arschloch sein
— NUR DAS zahlt sich auf Dauer aus! Elon Musk, Trump & Co. sind
die Imperatoren und Sith-Lords der neuen Zeit — und ich bin mit da-
bei! Wie geil!

»,Warum uberhaupt
noch auf irgendwen

DIE WELT IST KEIN SPIEL

Nur: Die Welt ist eben KEIN Videospiel. Ja,
in endzeitigen Game-Szenarien mag es flir
eine Weile SpaB machen, mal so richtig die
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nicht — sie locken und verfiihren zwar mit der VerheiBung von Reich-
tum ... aber sie l6sen dieses Versprechen niemals ein.

Aber auch das wird in der schonen, neuen Egoismus-Kultur natiirlich
geflissentlich ignoriert. Vielleicht deshalb, weil die moderne Anony-
misierung der Kommunikation auch ihre zunehmende Vergrob-
schldchtigung mit sich gebracht hat. Weil man im digitalen Raum
keine oder zumindest kaum Konsequenzen flirchten miissen, verlie-
ren viele von uns nach dem Login bei FB, X, Insta & Co. offenbar sehr
schnell inre Empathie — also ihre Féhigkeit, sich in andere hinein zu
versetzen. Ein Talent, mit dem uns die Evolution nicht nur ausgestat-
tet hat, um andere zu tibervorteilen und in den Abgrund zu kicken —
sondern vor allem, weil es die Starkung des Sozial-Verbands mit sich
bringt, ohne den wir auf Dauer nicht existieren konnen. Aber wozu
liberhaupt noch einen Sozial-Verband pflegen, wenn heute jeder der
Gottkonig seiner eigenen Bubble sein kann? Warum (berhaupt noch
aufirgendwen Riicksicht nehmen und sich in andere hineinversetzen?

Mein Tipp: Nutzt doch die Maglichkeiten, die Euch die digitale Welt
bietet, bitte nicht nur dafiir, um Euch zu ignoranten Mdchtegern-
Gotzen zu erheben — sondern nutzt sie, um Eure Empathie sogar
noch weiter zu starken! Zum Beispiel, indem ihr mithilfe eines Spiels
einfach mal in die Stiefel eines Vertreters des anderen Geschlechts
schllipft! Im echten Leben geht das leider noch nicht auf Knopfdruck
— hier schon. Und wenn Ihr den Griff zum PlayStation-Pad ausnahms-
weise mal nicht als die Mdglichkeit versteht, in die Macht-Fantasie
zu schllipfen, der ihr sowieso immer nachhéngt, sondern vielmehr
als Chance, eine neue Erfahrung zu machen
— wenn lhr es nur zulasst — vielleicht konnte
das Euer Leben ja sogar bereichern?

Pen-and-Paper-Rollenspieler machen das (ib-
rigens schon seit Jahrzehnten regelméBig —
also flir das Spiel in die Rolle des anderen Ge-

Wildsau rauszulassen. Sich als Super- RUCkSlCht nehmen')u schlechts schlilipfen. Und ich bin mir ziemlich

Arschloch auszutoben, das ohne Reue un-
terdriickt und meuchelt, riicksichtslos
Reichtum anhduft und am Schluss als un-
angefochtener Ober-Kotzbrocken auf dem Thron sitzt. Aber in der
Realitat macht Endzeit verdammt wenig SpaB — denn die Chance,
dass man zu den Opfern gehart, ist weitaus groBer als die, einer der
wenigen verbliebenen Gewinner zu sein. Und diese Gewinner teilen

sicher, dass ich nur gaaaanz wenige Méanner
kenne, denen deshalb eine Vagina gewachsen
ist.

Also: Nur Mut! Denn nein — es fliegt Euch NICHT der Penis weg, wenn
Ihr eine glatzkopfige Frau spielt! Das passiert nur, wenn Ihr zu viel
Gluten esst! (rb)

Viele Serien-Fans rebellieren, weil fiir ,Witcher 4"
Geralts ehemaliges Miindel Cirilla die Heldenrolle
Ubernimmt. Die Kritik: Nicht hiibsch genug! Ist ne

Frau! Und Giberhaupt! (Copyright: CD Projekt)
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Preview

Ungeheuer gut

UNSER FAZIT:

Mit ,,Monster Hunter Wilds" liefert Capcom nicht weniger
als den neuen Serienprimus ab! Das Action-RPG Uber-
zeugt mit einer cineastisch inszenierten Story und starker

Grafik ebenso wie mit facettenreichen und spektakularen
Monsterjagden, die Solospieler und Koop-Freunde
gleichermaBen in ihren Bann ziehen werden.

VERKAUFSARGUMENTE:

Packende Monsterkampfe mit vielen spektakularen
neuen und legendaren Monstern

Vielseitiges, umfangreich individualisierbares Angebot
an Waffen, Rustungen, Tools und Gadgets
Spannende, cineastisch inszenierte Geschichte in
einer wunderschonen, lebendigen Open World

Wer einmal eine Jagd im neuen Teil der ,Monster Hunter“-Reihe erlebt hat, kommt nicht mehr davon los.
Die Hatz auf die gigantischen Kreaturen ist spannender und abwechslungsreicher denn je und macht
sowohl im Team als auch im Alleingang einen Riesenspaf!

Die Verbotenen Lande tragen ihren Namen nicht ohne Grund. SchlieBlich
lauern in diesem noch unerforschten Teil der Welt von ,Monster Hunter
Wilds* unzahlige Gefahren wie todliche Sandstiirme, heftige Blitzgewit-
ter und nicht zuletzt zahlreiche, teils gigantische Gegner, die Menschen
zum Fressen gernhaben. Fiir die Spieler ist die Region aber gerade des-
halb ein wahres Paradies. Denn wie es sich fiir die Serie gehort, iiber-
nehmen sie die Rolle eines Monsterjagers, der die Bestien zur Strecke
bringen und ihre Korperteile in immer bessere Ausriistung ummiinzen
muss.

Die spektakulare Monsterjagd ist nattirlich einer der wichtigsten Be-
standteile von ,,Monster Hunter Wilds“. Das Angebot an Widersachern
ist riesig und umfasst auch einige brandneue Exemplare aus der Kate-
gorie ,,GroBe Monster*. Da ware zum Beispiel der Wiistenwurm Balaha-
ra, der unter anderem fiese Treibsandgruben erzeugen kann, oder der
amphibische Chatacabra, der mit seiner riesigen Zunge an einen Me-
gafrosch erinnert. Eine Besonderheit ist auch der Doshaguma, der au-
Berlich am ehesten einem Béren dhnelt. Er jagt im Rudel, weshalb der
Spieler bei ihm eine der vielen neuen Jagerfahigkeiten einsetzen muss,
um den Alpha von der Gruppe zu trennen und ihn schlieBlich im Duell zu
stellen. Neben diesen und vielen weiteren neuen Monstern diirfen sich
die Spieler auch auf die Riickkehr zahlreicher Fan-Favoriten wie den
feuerspeienden Wyvern Rathalos oder den besonders stark gepanzerten
Gravios freuen.

Fiir die Jagd steht den Spielern wie gewohnt ein reichhaltiges Arsenal
zur Verfiigung, das allein 14 Waffentypen umfasst — vom Langschwert
tuiber Hammer, Doppelklinge und Lanze bis hin zum Bogengewehr. Hinzu
kommen zahlreiche herstellbare Verbrauchsgiiter wie Fassbomben,
Fangnetze und vieles mehr. Zur Ausriistung gehort auch wieder die
Schleuder, die verschiedene Munitionssorten verschieBt und nun zusétz-
lich iiber eine Greifhakenfunktion verfligt, mit der die Spieler auch wei-
ter entfernte Hilfsobjekte einsammeln konnen. Oder sie aktivieren damit

GENRE: VERTRIEB:
ACTION-ROLLENSPIEL
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CAPCOM

USK:AB 12 JAHREN

RELEASE: 28.02.2025 PC
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an bestimmten Stellen Umgebungsobjekte, sodass zum Beispiel ein lo-
ser Felsbrocken auf das gerade gejagte Monster plumpst. Mindestens
genauso wichtig und vor allem beim Aufsptren der Monster hilfreich ist
der Saikrii, das treue Reittier des Jagers. Mit ihm sind die Spieler nicht
nur schneller unterwegs und konnen sich im Notfall fix zuriickziehen,
wenn ein Kampf mal schlecht Iauft. Der Saikrii ermoglicht auch speziel-
le Angriffsarten, die das ohnehin schon groBe Repertoire des Waffenar-
senals noch einmal erweitern.

Die Jagden in der offenen Spielwelt, die trotz vieler Gefahren mit wun-
derschonen Umgebungen und einzigartiger Flora und Fauna zum Ver-
weilen einladt, werden in ,,Monster Hunter Wilds* einerseits abwechs-
lungsreicher, aber auch zuganglicher. So hilft das neue Fokussystem
dabei, Schwachstellen effektiver anzugreifen, um Bonusschaden zu er-
zielen. Der bereits aus friiheren Teilen der ,,Monster Hunter“-Reihe be-
kannte Palico, ein katzenéhnlicher NPC-Helfer, ist nun noch effektiver
beim Legen von Fallen, beim Abwehren von ausknockenden Monster-
attacken oder beim Heilen im Notfall. Die vielleicht wichtigste Neuerung
ist, dass nun auch Solospieler bis zu drei Hilfsjager an ihre Seite rufen
kénnen, was so manchen schweren Brocken etwas leichter macht. Wer
mochte, kann natirlich auch im Online-Koop mit bis zu drei Freunden
auf die Jagd gehen. Freie Platze werden auf Wunsch mit computerge-
steuerten Jagern aufgefiillt.

Bei ,Monster Hunter Wilds“ geht es natiirlich nicht nur um Monsterjagd
in einer offenen Spielwelt, sondern auch um eine spannende Geschich-
te, die eine Vielzahl abwechslungsreicher Missionen bietet. Entwickler
Capcom legt dabei groBen Wert auf eine cineastische Inszenierung, die
mit interaktiven Verfolgungsjagden, fetten Bosské&mpfen und spannen-
den Story-Wendungen aufwartet. Auch damit gelingt Capcom eine sat-
te Steigerung zum bisherigen Serienprimus ,,Monster Hunter World“, die
Fans der Reihe und Action-Liebhaber im Allgemeinen begeistern wird.

TRAILER:

IGM ORDERTIPP:
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Peripherie-Tipp des Monats

Hersteller: XGIMI

Geeignet fir  Beliebige Projektoren

EVT: Ascend: 2025 / Aura 2: Bereits erhaltlich
UVP: Noch unklar / Aura 2: ca. 2.900 Euro

Auf der diesjahrigen CES in Las Vegas wur-
den wieder viele spannende und innovative
Produkte vorgestellt. Eines davon ist der As-
cend des chinesischen Heimkinospezialisten
XGIMI, eine Kombination aus einer sogenann-
ten Ambient-Light-Rejection-Leinwand und
einer 60-Watt-Soundbar von Harman Kar-
don. Beide Gerate sind in einer rechteckigen
Basis vereint, die dank hochwertiger Materi-
alien und dezenter Farbgebung eine schicke
90er-Jahre-Retro-Asthetik ausstrahlt. Plat-
ziert wird der Ascend wahlweise auf einem
vorhandenen Mdbelstlick, direkt auf dem Bo-
den oder aber leicht erhéht iber dem Boden.
Firr letztere Variante liefert der Hersteller vier
stabile StandfiiBe gleich mit. GroBter Vorteil
gegeniber anderen Leinwanden: Weder Boh-
ren noch eine zeitaufwendige Wandmontage
sind ndtig. Der Ascend muss nur kurz aufge-
stellt und mit Strom versorgt werden, schon
kann es losgehen. Mit Hilfe einer zweiten
Person lasst sich der Ascend zudem schnell
im Raum umpositionieren — zum Beispiel,
wenn sich die Mdblierung im Wohnzimmer
verandert hat.

Die Interaktion mit dem 2-in-1-Gerat erfolgt
liber eine spezielle Fernbedienung, mit der
nicht nur das integrierte Soundsystem ge-
steuert, sondern auch die 100 Zoll groBe Lein-
wand ein- und ausgefahren werden kann.
Letztere verfligt iiber einen breiten Betrach-
tungswinkel und setzt auf eine spezielle Kon-
trasttechnologie, um das Umgebungslicht ef-

fektiv auszublenden. Aber auch bei Tageslicht
lasst sich der Ascend problemlos betreiben.
Praktisch: Auf Wunsch kann die Leinwand auf
nur ein Drittel der Gesamtprojektionsflache
ausgefahren werden. Diese Konfiguration bie-
tet sich zum Beispiel an, wenn man das Video
eines Lagerfeuers oder eines Aquariums auf
die Leinwand projizieren mochte. Einen Preis
flir das bereits mit zahlreichen CES-Awards
ausgezeichnete Gerét nennt XGIMI noch nicht.
Wir rechnen jedoch mit einem vierstelligen
Betrag.

Der Ascend lasst sich ideal mit dem neuen
Ultra-Kurzdistanzprojektor Aura 2 von XGIMI
kombinieren, denn der Aura 2 kann in einem
Abstand von nur 17,8 cm zur Leinwand auf
dem Boden aufgestellt werden und wirft dann
ein Bild in gestochen scharfer 4K-Auflosung
auf die Projektionsflache. Weitere Highlights
des Aura 2 sind die sich automatisch 6ffnende
und schlieBende Linsenabdeckung, eine Hel-
ligkeit von 2300 ISO Lumen sowie die volle
Unterstiitzung der Heimkino-Standards Dolby
Vision, Dolby Amos und IMAX Enhanced. Auch
die Anschlussvielfalt kann sich sehen lassen
und umfasst drei HDMI-Ports (einer davon mit
eArc-Unterstiitzung), einen optischen Aus-
gang, einen Klinkenstecker-Ausgang sowie
einen LAN-Port. Hinzu kommen die Unterstit-
zung von WiFi 6 und Bluetooth 5.2. Preislich
liegt der Aura 2, der von vielen Fachmagazinen
mit ,,Sehr Gut“ bewertet wurde, derzeit bei
rund 2.900 Euro. (soe/bpf)

So sieht die Leinwand in voll ausge-
fahrenem Zustand aus. Direkt davor
auf dem Boden: der Ultra-Kurz-
distanzprojektor AURA 2

Der XGIMI Aura 2 kann Bildmaterial
auf bis zu 150 Zoll groBe Flachen
projizieren. Beim Gaming betragt die
Latenz nur 20 Millisekunden
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TITEL PLATTFORM PUBLISHER / VERTRIEB ORDERTIPP RELEASE TITEL PLATTFORM PUBLISHER / VERTRIEB ORDERTIPP RELEASE
Kingdom Come: Deliverance Il PS5, Xbox Series X, PC Deep Silver / Plaion A+ 04.02.2025 Neva PS5, Switch Flashpoint B+ 18.04.2025
Catan — Standard Edition (CIAB) Switch Flashpoint B 06.02.2025 RollerCoaster Tycoon Classic Switch Flashpoint A 24.04.2025
Deliver us the Moon PS5 Flashpoint B 06.02.2025 Clair Obscur: Expedition 33 PS5, Xbox Series X, PC Kepler Interactive A 24.04.2025
Ambulance Life: A Paramedic Simulator PS5, Xbox Series X, PC Aesir Interactive / Nacon A+ 06.02.2025 Fatal Fury City of the Wolves PS4, PS5 Flashpoint B+ 24.04.2025
Sid Meier’s Civilization VII PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, Switch, PC 2K Games / Take-Two A+ 11.02.2025 Tempest Rising PC THQ Nordic A 24.04.2025
Phantom Breaker: Battle Grounds Ultimate PS5, Switch Flashpoint B 13.02.2025 Doom: The Dark Ages PS5, Xbox Series X, PC ZeniMax A+ 15.05.2025
Avowed Xbox Series X, PC Obsidian / Xbox Game Studios A+ 18.02.2025 Roadcraft PS5, Xbox Series X Focus / astragon A 20.05.2025
Secret Neighbor + Hello Engineer Switch Flashpoint B 21.02.2025 Turnip Boy Robs a Bank Switch Flashpoint B 23.05.2025
Graveyard Keeper: Undead Edition Switch Flashpoint B 21.02.2025 Rune Factory: Guardians of Azuma Switch Flashpoint B+ 30.05.2025
Like a Dragon: Pirate Yakuza in Hawaii PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, PC Sega / Plaion A+ 21.02.2025 Five Nights at Freddy’s — Into the Pit PS4, PS5 Flashpoint B 20.06.2025
Shred 2 in 1 Game (CIAB) Switch Flashpoint B 21.02.2025 Tormented Souls 2 PS5 Flashpoint A 31.08.2025
The Plucky Squire PSS, Switch Flashpoint B 21.02.2025 Mafia: The Old Country PS5, Xbox Series X, PC 2K Games / Take-Two A+ Sommer 2025
Railroads Online — Pioneer Edition PS5 Stefan Keinberger / astragon B+ 27.02.2025 Dying Light: The Beast PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, PC Techland A Sommer 2025
PGA Tour 2K25 St: Editi PS5, X ies X, P 2K Games / Take-Two A 28.02.2025
GA Tour 2K25 Standard Edition S5, Xbox Series X, PC Indiana Jones und der groBe Kreis PS5 ZeniMax A+ 2025
Monster Hunter Wilds PS5, Xbox Series X, PC Capcom / ak tronic A+ 28.02.2025 . . .
Wreckreaction PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, PC THQ Nordic B+ 2025
Killing Floor 3 PS5, Xbox Series X, PC Tripwire / Plaion B+ Marz 2025 .
Ice Truckers PS5, Xbox Series X, PC Aerosoft / NBG B+ 2025
Commandos: Origins PS5, Xbox Series X, PC Kalypso Media / Play Art A+ Marz 2025
Tiebreak: The official game of the ATP and WTA Switch Nacon B+ 2025
Yu-Gi-Oh! Early Days Collection Switch Konami / Flashpoint A 04.03.2025
Borderlands 4 PS5, Xbox Series X, PC 2K Games / Take-Two A+ 2025
Two Point Museum — Explorer Edition PS5, Xbox Series X, PC Sega / Plaion B+ 04.03.2025
Wreckfest 2 PS5, Xbox Series X, PC THQ Nordic B+ 2025
Split Fiction PS5, Xbox Series X, PC Electronic Arts A+ 06.03.2025
GreedFall 2: The Dying World PS5, Xbox Series X Nacon A 2025
Eldrador® Creatures Shadowfall PS5, Switch Wild River Games / ak tronic A 06.03.2025
Park Ranger Simulator PS5, Xbox Series X, PC Aerosoft / NBG B+ 2025
Suikoden 1&2 HD Remaster: Day 1 PS5, Xbox Series X, Switch Konami / Flashpoint A 06.03.2025
Hell is Us PS5, Xbox Series X, PC Nacon A 2025
Funko Fusion PS4, Switch Skybound / NBG A 07.03.2025
The Outer Worlds 2 PS5, Xbox Series X, PC Obsidian / Xbox Game Studios A+ 2025
Beyond The Ice Palace 2 PS5, Switch Flashpoint B 13.03.2025
Monster Energy Supercross 25 — The Official Video Game PS5, Xbox Series X, PC Milestone / Plaion B+ 2025
Assassin’s Creed Shadows PS5, Xbox Series X, PC Ubisoft A+ 20.03.2025
Ravenswatch — Fall of Avalon Switch Nacon B+ 2025
Xenoblade Chronicles X: Definitive Edition Switch Nintendo A+ 20.03.2025
Elden Ring Nightreign PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, PC Bandai Namco A+ 2025
Alaskan Road Truckers: Highway Edition PS5 Flashpoint B+ 21.03.2025
Reanimal PS5, Xbox Series X, PC THQ Nordic B+ 2025
Wanderer: The Fragments of Fate PS VR2 Flashpoint B 21.03.2025
. Anno 117: Pax Romana PS5, Xbox Series X, PC Ubisoft A+ 2025
Bleach Rebirth of Souls PS5 Bandai Namco B+ 21.03.2025
. ) Death Stranding 2: On the Beach PS5 SIE A+ 2025
The Messenger Complete PS5, Switch Flashpoint B+ 21.03.2025
hic 1 — Remak P THQ Nordic A 2025
Atelier Yumia: Die Alchemistin der Erinnerungen und das ertrdumte Land PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, Switch, PC  Koei Tecmo / Plaion B+ 21.03.2025 Gothic emaxe S5 . : *
Hello Kitty Island Adventure — Deluxe Edition Switch Flashpoint A 25.03.2025 Hunting Simulator 3 PS5, Xbox Series X, PC Nacon B 2025
The First Berserker: Khazan PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, PC Fireshine Games / NBG A 27.03.2025 L3S BTN e U RS S B R UL B 45D
Atomal PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X, PC Fireshine Games / NBG A 27.03.2025 Marvel 1943 — Rise of the Hydra PS5, Xbox Series X, PC Skydance / Plaion A+ 2025
Little Kitty, Big City Switch Flashpoint B+ 28.03.2025 Ghost of Yotei PS5 SIE A+ 2025
Revenge of the Savage Planet: Day One Edition PS5, Xbox Series X astragon B+ 31.03.2025 Dragonkin: The Banished PS5, Xbox Series X, PC Nacon A 2025
South of Midnight Xbox Series X, PC Xbox Game Studios A 08.04.2025 Metroid Prime 4 Beyond Switch Nintendo A+ 2025
Gris PS5, Switch Flashpoint B+ 18.04.2025 Pokémon-Legenden Z-A Switch Nintendo A+ 2025



IGM im privaten Dialog mit Akteuren aus der Entertainmentbranche
Please welcome:

Prof. Dr. Jens Junge

Direktor des Instituts flur Ludologie

Wie wiirden Sie sich selbst beschreiben?
Norddeutsch, ein Mensch von der Kiiste, aber
viel rumgekommen.

Seit 1984 bin ich in der Spielebranche, habe
bei der SpielBox, dem Magazin fiir Brett- und
Gesellschaftsspiele, meine Ausbildung zum
Verlagskaufmann absolviert. Aber ich spiele
seitdem auch digital und bin u.a. mit dem
Portal spielen.de beim game-Verband seit
Griindung Mitglied. Als Direktor des Instituts
flir Ludologie beschaftige ich mich mit der
Lehr- und Forschungssammlung, die umfasst
liber 82.000 Brettspiele, 45.000 Kartenspiele
sowie 17.000 digitale Casualgames.

Was ist Ihr groBtes Talent?

Gerne bringe ich Menschen zusammen, die
ohne mich nicht zusammenkommen wiirden.
Gute Projekte brauchen gute Teams.

Ihre groBe Schwéche?
Comics. Die sammel ich einfach zu viel.

Womit kann man Sie bestechen?
Mandarinen-Quark-Torte.

Ihr Lieblingsgericht?
Bratheringe oder Scholle. Jedenfalls Fisch.

Ihr Lieblingsverein?
Handball. SG Flensburg-Handewitt.

Welches Spiel spielen Sie gerade?

Analog: Das Kartenspiel Schridingers Katzen,
weil ich mit dem Forschungsprojekt QUAN-
Tista unterwegs bin, wo es um die Quanten-
physik und die kommenden Quantencomputer
geht.

Digital: Balatro, ein Roguelike-Deck-Building-
Poker-Spiel vom Indie-Studio LocalThunk, wo
auch meine Projekt mit dem Spielkartenmu-
seum in Altenburg (Yosephinum) mitschwingt.

Welche Sportart betreiben Sie?
Judo.
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Wie kdnnen Sie am besten entspannen?
Comics lesen oder Spiele spielen. Die Fernbedie-
nung des Fernsehers habe ich lange nicht
entstaubt.

Wo haben Sie Ihren letzten Urlaub verbracht?
Flenshurg, Ostsee.

Welche Fremdsprache wiirden Sie gerne
flieBend sprechen?

Chinesisch, also Mandarin. Da werden wir nicht
mehr dran vorbeikommen ...

Wo hitten Sie gerne lhren Zweitwohnsitz?
Ah ... davon habe ich schon drei. Noch einen? N&.

Was war Ihr schonster Lustkauf?

Der Comic ,Der keine Sheriff Nr. 12 aus dem
Jahre 1954. Der zeigt so wunderbar die Absurditét
und den damaligen Zeitgeist, weil er das erste von
der Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende
Schriften indizierte Comic war. Die ,,Gewaltsze-
nen“ wollte ich sehen. Gleiche politische Muster
erlebte ich dann 2004 mit der Killerspieldebatte.

Welcher Person wiirden Sie gerne begegnen?
Dem Politiker, der sich daflir einsetzt, dass Spiele
als Medienwerke kulturpolitisch endlich anerkannt
werden und E-Sport gemeinniitzig wird.

Gibt es einen Traum, den Sie unbedingt
verwirklichen moéchten?

Die Bundespolitik sollte endlich dafiir sorgen, dass
Brett- und Kartenspiele und ebenso digitale Spiele
als Medienwerke gesammelt, archiviert und
dokumentiert werden. Wie wollen wir zu einem
bedeutenden Games-Standort werden, wenn wir
noch nicht einmal dafiir eine solide Basis haben?
Die Deutsche Nationalbibliothek sammelt alles,
auBer Spiele. Dafiir setzte ich mich ein, davon
trdume ich.

Ergénzen Sie bitte: IGM ist fiir mich ...
... der Blick in digitale Welten, fiir die ich viel zu
wenig Zeit habe.
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ZUTATEN (FUR 4 PERSONEN)

Basiszutaten:

e 500 g Kartoffeln (mehligkochend)

e 300 g Hokkaido-Kiirbis

e 2 Karotten

e 1 Stange Lauch

e 1 Zwiebel

¢ 2 Knoblauchzehen

e 200 g passierte Tomaten

e 100 ml Gemiisebrtihe

e 30 g Zarthitterschokolade (mind. 70 %)

e 150 g geriebener Kése (z. B. Bergkdse
oder Gouda)

Mit Fleisch:
e 300 g Hackfleisch (Rind oder gemischt)

Vegetarische Variante:
e 200 g Kichererbsen oder schwarze
Bohnen (gekocht)

Gewiirze und Kréauter:

1 TL Paprikapulver (edelsiiB)

1 TL Kreuzkiimmel

1/2 TL Zimt

1 Prise Chili (nach Geschmack)
Salz, Pfeffer

Frische Petersilie zum Garnieren

Winterlicher
Schoko-Chili-

Auflauf

Wenn die Tage kalt und die Nachte lang sind, tut ein
herzhaftes, warmes Gericht einfach gut. Dieser
winterliche Auflauf kombiniert saisonale Zutaten wie
Kartoffeln, Klrbis, Karotten und Lauch mit einem
Hauch von Zartbitterschokolade — flir eine aromatische
Tiefe, die an winterliche Gewdlrze erinnert. Ob mit
Fleisch oder als vegetarische Variante: Dieses Rezept
warmt nicht nur den Magen, sondern auch die Seele.

VORBEREITUNG DER ZUTATEN

Heize den Backofen auf 180 °C (Ober-/Unter-
hitze) vor und fette eine groBe Auflaufform ein.
Schile die Kartoffeln und Karotten, und schnei-
de sie zusammen mit dem Kiirbis in diinne
Scheiben —etwa so dick wie eine 1-Euro-Miin-
ze. Den Lauch putzen, langs halbieren und in
feine Ringe schneiden. Tipp: Den Hokkaido-
Kiirbis musst du nicht schélen, die Schale wird
beim Backen weich und sorgt fiir extra Ge-
schmack. Die Zwiebel und den Knoblauch
schalen und fein hacken.

Wenn du die Variante mit Fleisch wahist, brate
das Hackfleisch in einer Pfanne ohne zusétzli-
ches Fett an, bis es kriimelig ist. Wiirze es mit
Salz, Pfeffer und Paprikapulver. Um mehr Aro-
ma zu bekommen, kannst du ein wenig Toma-
tenmark hinzufligen und kurz anrosten. Fir die
vegetarische Version die Kichererbsen oder
Bohnen abspiilen und gut abtropfen lassen.

SCHICHTEN UND SAUCE

ZUBEREITEN

In der Auflaufform schichtest du zundchst die
Kartoffeln, dann Kiirbis, Karotten und zum
Schluss Lauchringe. Falls du Fleisch verwen-
dest, verteile das Hackfleisch groBziigig zwi-
schen die Gemiiseschichten. Fiir die vegetari-
sche Variante streue stattdessen die Kichererb-
sen oder Bohnen ein — sie geben dem Gericht
eine herzhafte Textur. Achte darauf, die Zutaten
gleichmaBig zu verteilen, damit spater jede Por-
tion perfekt wird.

Fiir die Sauce erhitze etwas Ol in einer Pfanne

und brate die Zwiebeln und den Knoblauch an,
bis sie glasig sind. Gib die passierten Tomaten
und die Gemiisebriihe hinzu, und wiirze mit
Kreuzkiimmel, Zimt, Paprikapulver und einer
Prise Chili. Um die Sauce noch sdmiger zu ma-
chen, kannst du ein Stiick Butter oder einen
Essloffel Creme fraiche einriihren. Lasse die
Sauce 5 Minuten kocheln, damit die Gewlirze
gut durchziehen, und riihre dann die Zartbitter-
schokolade ein, bis sie vollstandig geschmolzen
ist. Die Schokolade sorgt fiir eine leicht herbe
Note, die das Gericht besonders macht. Schme-
cke die Sauce final mit Salz und Pfeffer ab und
gieBe sie gleichmaBig tiber den Auflauf.

BACKEN UND SERVIEREN

Bestreue den Auflauf mit dem geriebenen Kése
und backe ihn im vorgeheizten Ofen etwa 35
Minuten, bis der K&se goldbraun und das Ge-
miise weich ist. Nach dem Backen lasst du den
Auflauf 5 Minuten ruhen, bevor du ihn mit fri-
scher Petersilie bestreust und servierst.

TIPP FUR DAS PERFEKTE WINTERFEELING
Serviere den Auflauf mit einer Scheibe knusp-
rigem Sauerteigbrot oder einem griinen Win-
tersalat mit Granatapfelkernen und Walniissen.
Ein Glas trockener Rotwein oder ein fruchtiger
Apfelpunsch runden das Essen ab.

Dieses Rezept zeigt, dass winterliche Aromen
und Zutaten mit einer kleinen Prise Kreativitat
zu einem echten Highlight werden konnen —
mit oder ohne Fleisch. Guten Appetit!
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Techniker

Du kannst

ALLES
KLAREN.

Machen wir’s.

Die Techniker ist FZ344 mit Tipps
und Antworten fir dich da.

tk.de/dukannst Die Techniker. Immer besser — fiir dich.



