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Der Sony-Stand dhnelte in diesem Jahr wieder einer Lounge. Hier kinnen Gamer die neuen Titel in angenehmer Atmosphére anspielen

Game on
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Mittwoch, zehn Uhr, KéIn, auf dem Play-
station-Stand der gamescom 2014: Hier
tummeln sich bereits hunderte Menschen
um sich die neuesten Spiele und Entwick-
lungen des Tech-Riesen anzuschauen. Wu-
selnde Promoter, aufgeregte Journalisten
mit Kameras und Notizbiichern sowie eini-
ge skurril verkleidete Besucher, sogenannte
,Cosplayer”, trifft man hier an. Nach ei-
nem Gang Uber die Messe bestatigt sich
der erste Eindruck: Das Interesse und die
Begeisterung an digitaler Unterhaltung ist
nicht nur ungebrochen, es wachst mit jeder
gamescom.

Das zeigt sich auch an der Entwicklung
der Aussteller- und Besucherzahlen. Beein-
druckende 700 Aussteller (+ 10 %) aus 47
Landern prasentierten in diesem Jahr in
KoIn der Weltoffentlichkeiten ihre Neuhei-
ten. Kein Wunder: Denn mit mehr als
335.000 Besuchemn — darunter 31.500
Fachbesucher (+ 6 %) mehr als im Vor-
jahr —war die Messe ein echter Publikums-
magnet. Das gilt gleichermaBen fiir Fach-
wie flir Privatbesucher. Zusétzlicher Beleg:
Bereits 14 Tage vor Veranstaltungsbeginn
waren alle Tagestickets fiir Privatbesucher
im Vorverkauf vergriffen.

Das Publikum besteht dabei ldngst nicht
mehr nur aus den typischen blasshéutigen
Jungs mit dicker Brille, sondern auch immer
mehr Frauen und Familien finden den Weg
zur gamescom. Denn die Hersteller zielen
mittlerweile nicht mehr nur auf , Core-Ga-
mer" ab — also auf sehr ambitionierte Spie-
ler — sondern sie entwickeln Spiele fir die
Masse. Den Grundstein hierfiir legten Mobi-
le Games und Browserspiele. Und so findet
man auf der gamescom eine Vielfalt ver-
schiedener Spiele, die vor ein paar Jahren
nicht vorhersehbar war.

STICHWORT SAISONGESCHAFT

Das Jahr 2014 ist ein gutes Jahr fiir Spie-
ler. Besonders zum Weihnachtsgeschéft er-
wartet eifrige Zocker eine Flut von neuen Ti-
teln. Vorgestellt wurden sie alle auf der ga-
mescom. GroBer Beliebtheit erfreuen sich
aktuell besonders die grafisch beeindru-
ckenden Titel fir die neue Konsolengenerati-
on. Entsprechend imposant waren auf der
Messe die Stande von Electronics Arts, Ubi-
soft, Microsoft und Co. GroB promotete
Spiele wie der Shooter ,Destiny” oder das
neue ,FIFA" waren die Hauptdarsteller, wie
zu erwarten. Wer den Controller dafir in die
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Hande bekommen wollte, musste nicht sel-
ten Warteschlangen von bis zu vier Stunden
in Kauf nehmen. Dafiir hatten die Besucher
allerdings wie jedes Jahr das Privileg, die
Spiele zum ersten Mal selbst ausprobieren
zu diirfen. Denn die gamescom ist eben kei-
ne reine Fachbesuchermesse wie die ,E3”"
in Los Angeles. Auch und besonders da-
durch, wachst die Bedeutung der Messe fiir
die Entwickler immer weiter.

GUTE GESCHAFTE

Wahrend die Besucher eifrig in den Hal-
len der Entertainment Area ihre Lieblingstitel
ausprobieren konnten, ging es in der Busi-
ness Area etwas anders zu. Schon die Klei-
dung verrdt auf den ersten Blick, dass hier
Geschafte gemacht werden: Bedruckte T-
Shirts und kurze Hosen weichen im Business
Bereich Anzug und Krawatte. Und die Ter-
minkalender der Unternehmen sind in die-
sen Tagen prall gefiillt. ,Die Branche geht
nach der gamescom sehr zuversichtlich in
das zweite Halbjahr 2014", resiimmiert Dr.
Maximilian Schenk, Geschaftsfiihrer des BIU
— Bundesverband Interaktive Unterhal-
tungssoftware.

Zurlick im Ausstellungsbereich fiir ,Nor-
malsterbliche”, abseits der groBen Herstel-
ler: Sogenannte ,Indie”-Games (Intepen-
dent Games) sind zahlreich wie nie auf der
gamescom vertreten. Mit smarten Spielkon-
zepten und viel Liebe zum Detail gewinnen
sie in den letzten Jahren mehr und mehr die
Gunst der breiten Masse. Geschicklichkeits-
spiele wie , Mercury Shift” oder das Adven-

ture-Spiel ,Rime" erfreuen sich mittlerweile
auch immer groBerer Beliebtheit. Daher sind
es auch viele Frauen, die den Weg an diese
Sténde finden. Denn spatestens seit dem
enormen Erfolg von ,Minecraft” haben In-
die-Games in der Branche einen Fu in der
Ture.

Mittwoch, halb sechs, Kdln, die Messe-
hallen leeren sich. Eilig hasten die restlichen
Besucher noch einmal durch die Hallen, um
doch noch einen Blick auf ihre Lieblingstitel
werfen zu kénnen. Viele der Fachbesucher
verlassen die Messe Richtung Bahnhof
Deutz oder einen der Parkplatze. Ein hekti-
scher Messetag neigt sich dem Ende zu.
Auch in diesem Jahr hat die gamescom ein-
mal mehr eindrucksvoll bewiesen, wie groB
das mediale und allgemeine Interesse an
Videospielen in Deutschland ist. Hinter ver-
schlossenen Tiiren laufen bereits die Vorbe-
reitungen auf die gamescom 2015 auf
Hochtouren. Der Handel geht mit jeder
Menge Impulsen vom Messegeldnde —
nicht nur, aber ganz besonders fiir das Sai-
songeschaft. |
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Die sympathische und einladende
Stimmung bei Nintendo verlockte
dazu, sich fiir eine Weile mit dem

,.3DS" am Stand niederzulassen

Konkurrent Microsoft lésst die Mus-
keln spielen: Prominente Titel wie
.Halo" waren auch in diesem Jahr
Publikumsmagneten
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