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Vorwort

Nachdem ich in den vergangenen Jahren die Management-Aspekte und
das betriebswirtschaftliche ,Big Picture® der Videogames-Branche aufge-
zeigt habe, ist es an der Zeit, einzelne Themenfelder zu fokussieren. Im
Wesentlichen solche, welche die Games Industry beeinflussen oder durch
welche diese andere Branchen beeinflusst. Game Hacking und die damit
einhergehende Entwicklung, Distribution und Vermarktung von Cheat
Software ist nichts anderes als digitale Produktpiraterie und eine Teildis-
ziplin des Cybercrime, bei der das wertvolle Wirtschaftsgut Videogame
gestohlen, illegal genutzt und schlimmstenfalls vernichtet wird. Game
Hacking in seinen Grundziigen zu verstehen ist Ziel des ersten Kapi-
tels dieser Quick-Guide-Veroffentlichung. Die Blockchain-Technologie
entfaltet nach dem Bitcoin-Hype ihr wahres Potenzial als Peer-to-Peer
Distributed Ledger Technology, mit der nicht nur Blockchain-Games
entwickelt werden. Kenner sprechen ohnehin mittlerweile nicht mehr
nur von Bitcoin als Crypto Currency, sondern von Crypto Assets und
Tokens, welche moglicherweise in der Videogame Industry seit Jahr-
zehnten genutzt werden, ohne die Terminologie zu verwenden. Das
zweite Kapitel zeigt einige der wesentlichen Grundlagen und Kausalzu-
sammenhinge des Themengebiets Blockchain auf. Im dritten Kapitel
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Vi Vorwort

wird die Monetarisierung von Videogames als zentralem Bestandteil des
Marketingmix erldutert und anhand von aktuellen Marktentwicklungen
empirisch belegt. In-Game Items, Lootboxen, Cloud Gaming und die
Wiederbelebung der Abo-Modelle sind nur einige Beispiel dafiir, dass die
Monetarisierung in der Games-Branche stindig neu erfunden oder nach
dem ,Trial-und-error‘-Prinzip kontinuierlich weiterentwickelt wird. Die
Generierung von Wertschopfung ist eine der originiren Aufgabenstellun-
gen einer Branche — Erfolg und Misserfolg liegen in der Games Industry
dicht beieinander. Durch die jiingsten Entwicklungen in der Kiinstlichen
Intelligenz (KI) eroffnen sich Moglichkeiten, die vor wenigen Jahren
nicht moglich gewesen wiren. KI wird im vierten Kapitel anhand der
Cryengine, einer Realtime Engine, dokumentiert.

In der Regel beschreibe ich die Games-Branche aus der betriebs-
wirtschaftlichen Perspektive — die Themenfelder dieser Quick-Guide-
Veréffentlichung sind jedoch in der Technologie verortet. Abgesechen
davon, dass im 21. Jahrhundert Englisch und Coding die wichtigsten
Sprachen unserer Erde sind, geht die betriebswirtschaftliche Perspektive
jedoch auch in dieser Veroffentlichung nicht verloren.

Mein besonderer Dank gilt Marius Christian Anderie, meinem
Sohn, der durch die Wahl seiner Masterarbeit mit dem Thema ,Ana-
lyse von Anti-Cheat-Mechanismen in Computerspielen® mafigeblich
zur namentlichen und inhaltichen Inspiration dieser Quick-Guide-
Veroffentlichung beigetragen hat. Wesentliche Teile des 1. Kapitels
wurden mit freundlicher Genehmigung von Marius Christian Ande-
rie entweder wortlich oder inhaltlich aus der Masterarbeit ,Analyse
von Anti-Cheat-Mechanismen in Computerspielen’, vorgelegt an
der Philipps-Universitit Marburg im Januar 2019, tibernommen. Als
Quell-Literatur ist sie fiir den interessierten Leser, der sich tiefer mit
dem Themengebiet beschiftigen mochte, unabdingbar. Um das hoch-
aktuelle, aber auch gleichermaflen komplexe Thema Game Hacking
verstindlich darzulegen, wurde komplementir ein YouTube-Video
(Keyword: Anderie) im Web veroffentlicht.

Ansonsten gilt mein Dank natiirlich meinen drei Interviewpart-
nern: Dr. Andreas Lober, Prof. Dr. Swen Schneider und Pascal Tone-
cker. Auflerdem haben zu dieser Verdffentlichung zahlreiche Menschen
beigetragen, die ich nicht unerwihnt lassen mochte: Daniel Denk,



Vorwort Vil

Prof. Dr. Vasant Dhar, Petra Frohlich, Dr. Stefan Gébel, Prof. Dr. Ing.
Daniel Gérlich, Carol Guerico Traver, Thorsten Hamdorf, Dr. Michaela
Honig, Peter Kolz, Prof. Dr. Ken C. Laudon, Paula Matos, Maximilian
Otte, Prof. Dr. Philipp Sandner, Christine Sheppard, Stephan Sandner,
Jens Schifer, Karlheinz (Kalli) Schulz, Prof. Dr. Bernd Skiera, Janina
Tschech, Stephan Steininger und Avni Yerli.

Dieses Buch fordert keine Piraterie, Verstéfe gegen die DMCA, das
EU-Urheberrecht oder andere Urheberrechte sowie Nutzungsbedingun-
gen von Spielen. Game-Hacker wurden lebenslang fiir Spiele gesperrt,
auf Millionen von Dollar oder Euro Schadensersatz verklagt und sogar
inhaftiert.

Liederbach Prof. Dr. Lutz Anderie
im Februar 2020
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