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Endgegner Buch

In Deutschland zocken die Menschen eher, als zu lesen
oder auf Social Media abzuhangen. Sie schaffen sich
lieber eine Konsole als einen Hund an. Und das Inter-
esse an Super Mario ist groBer als das an Karl Marx.
Auler in Berlin. Was ist los bei euch, Berlin?!

Gaming ist langst kein Nischenthema mehr — im Ge-
genteil: Es betrifft uns alle. Und das nicht nur, weil sich
Tetris fast so oft verkauft hat wie Don Quijote. Spiele
formen Geschichte, Politik und Gesellschaft. Wenn Uri
Geller ein Pokémon verklagt, dann ist das skurril. Wenn
Counter Strike ein eigenes Level zum russischen Krieg
gegen die Ukraine bekommt, ist das politisch. Wenn Au-
tokratien wie Saudi-Arabien Spielinhalte kontrollieren,
wird damit massiv in die Gesellschaft eingegriffen. Und
dass Gamerinnern sexuell belastigt werden, muss sich
dringend andern.

Videospiele sind also nicht nur oberflachliche Unter-
haltung. Das wissen die Rocket Beans. Sie beschéftigen
sich als Gaming-Redakteur:innen und Produzent:innen
von Unterhaltungsformaten schon lange mit Games
und allem, was sich um sie herum abspielt. Durch sie

hat KATAPULT gelernt, dass mit sogenannten Serious
Games ernste Inhalte auf spielerische Weise vermittelt
werden. KATAPULT ist gut darin, Daten und Statistiken
Zu einem Thema rauszuballern. Mit diesen Starken war
es nur logisch, dass wir gemeinsam ein Buch machen.
Die Zusammenarbeit hat gezeigt, dass es bei Farmen
nicht nur um Bauernhodfe geht. Und dass Kappa nicht
bloR eine Sportmarke ist, sondern ein Ausdruck fiir Sar-
kasmus im Gaming®*.

Bei unserer gemeinsamen Recherche mussten wir
uns vielen Gegnern stellen. Einige davon waren nach wie
vor beliebte Vorurteile: Alle Gamer sind mannliche, un-
soziale Nerds, die sich schlecht ernahren. Wer in der Ga-
mingbranche arbeitet, hat den geilsten Jobh. Und wer vie-
le Shooter spielt, plant schon den ndchsten Amoklauf.

Mit diesem Buch liefern wir mindestens 100 Bewei-
se, warum Gaming so viel mehr ist als diese Klischees.
Glaubt ihr nicht? Na dann spielt euch doch selbst durch
die Seiten. Wir haben an verschiedenen Orten Miinzen
versteckt. Sammelt, spielt und knackt am Ende den
Highscore. Der Endgegner wartet auf euch.

Laura Heinisch & Bertan Sivrikaya

ToH

*Wenn du hier genauso Uberfragt bist wie KATAPULT,
dann besuch doch mal Seite 201 ,-)

. Endgegner Henry

@: 17 geladen



Gemeinde Gaming in Niederdsterreich

Die bahnbrechende Recherche fiir dieses Buch hat
ergeben, dass Osterreich es wirklich ernst meint und
sogar eine komplette Marktgemeinde dem Gaming
widmet. Mit Sicherheit sind die StraRen dort nach
Level sortiert und mit Bananenschalen gepflastert.
Danke, Osterreich!




20

Wie groR diese
Spielwelten sind ...

... oder angeblich sein sollen. Die GroRe einer Videospielwelt wird ger-
ne als Verkaufsargument genutzt. Je groRer, desto besser. Manche
Studios geben deswegen an, wie viele Quadratkilometer den Spielen-
den zur Verfligung stehen. Wie diese Zahlen zustande kommen, ist
jedoch nicht ganz klar. Bei der Erstellung der Welten miissen die Ent-
wickler:innen bestimmte Dimensionen und Skalierungen festlegen,
etwa die Groe der Charaktere im Verhaltnis zu ihrer Umwelt. Diese
koénnen sich an der realen Welt orientieren, miissen es aber nicht. Des-
halb bleiben die meisten der GroRenangaben eher vage Schatzungen.
Das macht es umso schwieriger, die Zahlen zu Uberprifen. Was aber
geht: diese SchatzgréRen mit Orten in der realen Welt abzugleichen.

Weitere GroRenvergleiche von
Spielwelten findest du auf den
Seiten 44, 62, 162 und 176.

Hyrule
aus The Legend of Zelda - Breath of the Wild

- —— = =

ungefahr sa
grol wie

gesamte Welt
aus The Witcher 3: Wild Hunt

Schwerin
130,5 km?



Wie politisch ist
Call of Duty?

Die Missionen im Egoshooter Call of Duty: Modern War-
fare entstammen der Realitdt des Krieges. Spielende
werden mit Vergewaltigungen, Kriegsverbrechen und
Folter genauso konfrontiert wie mit zynischen Regie-
rungen. Aullerdem erinnern die Schauplatze stark an
echte Orte. So ist die Stadt Verdansk an vielen Stellen
an Donezk in der Ostukraine angelehnt. Ein anderer Teil
spielt in Urzikstan, das eindeutige Parallelen zu Syrien
aufweist. Russlands vélkerrechtswidrige Kriegshand-
lungen in der Ukraine und in Syrien werden auf diese
Weise im Spiel thematisiert.

Politisch ist das durchaus heikel. Russischen Behor-
den und Spielenden gefiel die Darstellung offenbar gar
nicht — das Spiel wurde teilweise boykottiert und mit
schlechten Bewertungen (berschiittet. Fiir den Histori-
ker Chris Cooper ist das im Spiel gezeichnete Russland-
bild kein reines Abbild der Realitdt, sondern auch ein
Uberbleibsel des Kalten Kriegs. Das Land als Bosewicht
ZU inszenieren, sei in der amerikanischen Spielekultur
Ublich. Andere Beobachter:innen meinen dagegen, dass
bei Modern Warfare zumindest teilweise versucht wur-
de, dieses Narrativ aufzubrechen. Die Spielenden wer-
den mit moralischen Zwickmihlen konfrontiert und die
Grenze zwischen Gut und Bdse verschwimmt.

Zum aktuellen Kriegsgeschehen &ulert sich das
Entwicklerstudio Infinity Ward allerdings nur sehr ver-
halten. Das Spiel solle Spalk machen, mit Politik habe
es nichts zu tun. Der Medienwissenschaftler Benjamin
Beil kritisiert eine solche Haltung: Einerseits wollten die
Studios realistische Spiele produzieren, andererseits
scheuten sie sich davor, die politische Dimension ab-
zubilden. Damit verpassten sie die Chance, politische
Geschichten zu erzahlen — und im Zweifelsfall Position
zu beziehen.

A Ukrainisches Parlament

Gebaude in
der Ukraine, die in
Call of Duty: Modern
Warfare bzw. Warzone
als Vorbild gedient
hahen
Auswahl
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Dénemark
Rekrutierung von
Armeenachwuchs

* (ber Kooperation mit

E-§

Iran

Regime fordert
Videospiele, die
Militarangehdrige
in besserem Licht
erscheinen lassen

Heer produzierte

Ports-Team Astralis

eigenes Videospiel, rekrutierte

via Twitch und hat eigene

E-Sports-Teams

E-Sports-

Deutschland
Bundeswehr
rekrutiert auf
Spielemessen

\lereinigtes

Konigreich

Militar hat eigenes
E-Sports-Team, unter anderem
U Hekrutierungszwecken

Russland efE®
Privatarmee Gruppe Wagner

suchte Drohnenspezialisten
mit Gaminghintergrund

L3 ,.-
Niederlande #
: terhlt eigenes
eam, unter andere
| m
Zu Rekrunerungszwecken

Militr un

Von der Konsole
In die Kaserne

Die Verbindung von Militér und Videospielen hat bereits
Tradition. Etwa indem Armeen Videospiele nutzen, um
Nachwuchs zu finden oder Menschen politisch zu pragen.
Daflir gibt es sogar einen Fachbegriff: Militainment, kurz
fir Military-Industrial-Media-Entertainment-Networks.

Das beste Beispiel ist America’s Army. Das Spiel wurde
von der US-Armee extra dafiir entwickelt, Nachwuchs zu
rekrutieren. Es testete unter anderem die Reaktionsfa-
higkeit und Technikaffinitat der Spielenden. War all das
gegeben, flatterte haufig kurze Zeit spater eine Mail ins
Postfach der Gamer:innen. Absender: die Rekrutierungs-
abteilung der US Army. 2022 wurde das Spiel eingestellt.
Bis dahin hatte es rund 20 Millionen registrierte User:in-
nen erreicht.
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Anzahl der Personen, die Anzahl der Personen, die

THE LAST OF DS pagr

entwickelt haben entwickelt haben

==

Ais

Schweden

|

Minecraft entstand aus Versehen. Der Entwickler, ein Schwede namens Mar-
kus Alexej »Notch« Persson, bastelte in seiner Freizeit daran herum — bis
das Spiel irgendwann so erfolgreich war, dass er seinen Job hinschmiss
und Vollizeit daran arbeitete. Hat sich wohl gelohnt: Uber 238 Millionen
Mal landete Minecraft im Warenkorb und gilt somit als das meistverkaufte
Videospiel der Welt.

»Notch« wollte aber kein Unternehmer sein, wie er selbst auf Twitter
schrieb, und bot sein Studio Mojang zum Verkauf an. Microsoft driickte 2,5
Milliarden US-Dellar ab, Notch war auf einen Schlag Milliardar — und zog
sich zurlick. Danach fiel er wiederholt durch diskriminierende und verschwo-
rungsideologische Tweets auf und wird mittlerweile ziemlich kritisch disku-
tiert. Zur Zehnjahresfeier von Minecraft wurde er nicht mehr eingeladen.
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Wem gehort
die Gamingwelt?

mit Videospielen erzielter Umsatz,
in Milliarden US-Dollar, 2021

Nur sehr wenige Staaten dominieren die Gamingwelt:
die USA - klar. Allein in Kalifornien gibt es tber 900
aktive Computerspielfirmen. China — geschenkt. In der
Stadt Hangzhou sind ziemlich viele Tech- und Gaming-
unternehmen anséassig. Japan — auch nicht sooo liber-
raschend. Tokio beheimatet alle sechs Monate eines
der groBten Gamingevents. Aber was ist in Singapur
los? Dort sitzt das milliardenschwere Unternehmen Sea,
Abkilirzung fiir SouthEastAsia. Es bedient den siidost-
asiatischen Raum sowie Siid- und Lateinamerika — und

2020 hat die Sea-Aktie liber 250 Prozent an Wert gewon-
nen, der Unternehmensumsatz hat sich mehr als verdop-
pelt. Was ist an Sea so besonders? Die Verbindung zwi-
schen Gaming und E-Commerce. Erstens verdient Sea
ahnlich wie Amazon Geld mit einem Onlinemarktplatz,
zweitens bietet die Firma mobile Spiele und E-Sports
an und drittens hat sie ein eigenes digitales Zahlungs-
modell entwickelt. Zumindest der Borsenwert lasst ver-
muten, dass sich diese Verbindung lohnt.
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Lander, deren Bruttoinlands-
produkt [J{{1[-]{ ist als Microsofts
Ubernahmeangehot an Activision

18

Seit Beginn der 2020er-Jahre lasst sich ein Trend in
der Videospielbranche beobachten: Immer mehr Unter-
nehmen werden von den Platzhirschen wie Microsoft,
Tencent oder Sony aufgekauft. In den vergangenen
Jahren war Microsoft der umtriebigste Akteur auf dem
Markt. Meist gingen diese Kaufe problemlos vonstatten.
Nun trifft aber Big Player auf Big Player: Microsoft will

68,7 Milliarden

BIP 2021, Ubernahme noch
nicht beschlossen

Activision Blizzard lbernehmen, weshalb die Kartell-
behdrden priifen, ob der Konzern dadurch eine monopol-
ahnliche Stellung in der Videospielbranche erreichen
wiirde. Auch wenn viele Studios einer Ubernahme ge-
genilber offen sind, gibt es noch vereinzelte unabhan-
gige Studios, die sich dem verweigern. Sie werden aber
immer seltener.
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Was macht ein Spielehersteller, wenn ein Game floppt? Ist ja klar: die Spiele
in einer Wilstendeponhie im US-Bundesstaat New Mexico verbuddeln. 1983
vergrub Atarj 700,000 Module des Videospiels E T, das bis heute als eines
der schlechtesten aller Zeiten gilt. Als Problem erwies sich neben der mi-
serablen Qualitat des Spiels auch der sogenannte Videa Game Crash im
selben Jahr —ein Ubersattigter Markt, bedingt durch eine enorme Anzahl an
Konsolen und Videospielen. Zusammen mit dem steigenden Interesse an
PCs im Gegensatz zu Konsolen filhrte dies zur wirtschaftlichen Rezession
der Videospielbranche in den USA — und eben auch dazu, dass Atari seine
Videospiele wieder loswerden wollte. Insgesamt soll es sich um 14 Last-
wagenladungen mit Modulen und Zubehor gehandelt haben. Diese lagen
30 Jahre lang in der Wiiste, bis einige Filmemacher auf die Idee kamen,
danach zu suchen. 2014 begannen sie zu buddeln, konnten allerdings nur
1.300 der Module bergen. Die anderen befanden sich in zu tiefen Erdschich-
ten. Ein Teil ging an Museen, 700 wurden verkauft und der Rest wieder ver-
schiittet.

llIIIIllllllllllIlllllllllIIIIlllllllllllllllllllll 51% seiaden [ 103
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Spielekonsolen sind beliebtere Mitbewohner als Katzen. Super
Mario ist gefragter als Karl Marx. Die Verleihung der Game
Awards gucken sich sechsmal so viele Menschen an wie die der
Oscars. Und KATAPULT feuert den besten Kartenatlas ab, den
es je gab! Gemeinsam mit den Rocket Beans, einem der gréf3ten
deutschsprachigen Creator-Kollektive zum Thema Videospiele,
beamen sie Leser:innen und Spieler:innen in die Gamingwelt — die
langst die echte beherrscht: Welches Entwicklerstudio ist 2,5-mal
so viel wert wie Islands Bruttoinlandsprodukt? In welchem Spiel
kannst du dein eigenes Haus finden? Und warum war die Play-
station 3 fiir das US-Militar so wichtig? »100 Karten liber Gaming«
liefert verbliiffende Karten, unglaubliche Fakten und erschiit-
ternde Geschichten fiir alle Retrofans, Gamingnerds und Noobs,
die von Videospielen gar keine Ahnung haben.

»Ich habe dieses Buch verschlungen.«

Pac Man




