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—o— Player base increased to 124.8 million players
Playerbase 124. 8 m

Revenue

2018 2019 2020 2021

Laut der Industrievereinigung ISFE ist die Zahl der Videospieler*innen in
Europa in den letzten Jahren gestiegen.
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KULTURFORDERUNG

Digitales
Niemandsland

Joél Adami

In den Nachbarlandern ist es normal,
die Produktion von Videospielen

zu fordern, mit beeindruckenden
Resultaten. Trotz politischer
Willensbekundungen fehlt diese Art
der Kulturférderung in Luxemburg.

Ist die Luxemburger Krimiserie
.Capitani" Kunst? Mehr als ein Vi-
deospiel mit vergleichbaren Figuren,
wie etwa das estnische ,Disco Elysi-
um" (siehe fwoxx 1612)? Egal wie man
diese Fragen personlich beantworten
mag, eins steht fest: In Luxemburg
kann gemafl der kulturellen Forde-
rungsprogramme bislang nur eine
dieser Produktionen offentliche Gel-
der erhalten - und es ist nicht das
Videospiel. [,7 Millionen hat der Film
Funds Luxembourd fiir den Dreh der
zweiten Staffel Capitani bezuschusst.
Die Krimiserie, die vom Streaming-
Dienst Netflix ausgestrahlt wurde,
beweist, dass auch die Luxemburger
Filmindustrie internationale Publi-
kumserfolge produzieren kann.

Zwar ist man allgemein sichtbar
bemiiht, den Standort Luxemburg fiir
die Kreativindustrie interessant zu
machen. Staatliche Forderungen fiir
die Produktion von Videospielen gibt
es in Luxemburg jedoch noch immer

keine, obwohl es immer wieder mal
politische Willensbekundungen gab,
dies zu tun. Mehr noch: Luxemburg
war einst Europasitz vieler Firmen
des Sektors und bildet noch immer
Games-Designer+innen aus.

Wer sich die Games-Rezensionen,
die die woxx in den letzten Monaten
veroffentlicht hat, genauer ansieht,
wird feststellen: Erstaunlich viele der
Indie-Titel, die unter die Lupe genom-
men wurden, stammen aus Deutsch-
land. Und die allermeisten von ihnen
wurden staatlich gefordert. Abriss,
Dorfromantik, Cloudpunk sind nur ei-
nige der Spiele, die in den letzten Jah-
ren von der Forderung durch das Me-
dienboard Berlin-Brandenburg (MBB)
profitieren konnten.

Alle fordern,
nur Luxemburg nicht

Das MBB fordert vor allem
Film- und Serienproduktionen, die
in der deutschen Hauptstadt und
dem umliegenden Bundesland pro-
duziert werden, aber auch ,inno-
vative audiovisuelle Inhalte”. Da-
runter fallen auch Games, die die
Forderungsstelle stolz prasentiert. Die
Spieleentwickler+innen - egal ob gro-


https://www.woxx.lu/disco-elysium-disco-drogen-und-wuerfel/
https://www.filmfund.lu/film-fund-luxembourg/annual-reports
https://www.filmfund.lu/film-fund-luxembourg/annual-reports
https://www.filmfund.lu/film-fund-luxembourg/annual-reports
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e Firma oder kleine Indie-Produkti-
on - bekommen das Geld als Darle-
hen, das sie bei Erfolg zuriickzahlen
missen.

Auch das franzosische Centre na-
tional du cinéma et de l'image ani-
mée (CNC) subventioniert nicht allein
Filmproduktionen, sondern vergibt
auch Beihilfen fiir Games. 2021 wur-
den etwa 22 Millionen hierfiir ausge-
geben, was nicht allzu viel ist, denn
es entspricht gerade einmal 3,5 Pro-
zent des Gesamtbudgets des CNCs.
Hilfen gibt es fiir den Schreibprozess,
die Vorproduktion und die Produk-
tion. Davon profitierten bislang so-
wohl Indie-Games wie ,Bury me, my
love* iiber das Schicksal syrischer
Fliichtlinge als auch der Shooter ,Tom
Clancy's the Division 2" des franzosi-
schen Videospielriesen Ubisoft.

In der belgischen Wallonie wurde
vor zwei Jahren ein spezieller Games-
Fonds eingerichtet, der von dem regi-
onalen Filmfonds Wallimage betreut
wird. Fiir die Periode 2022 bis 2024
sind vier Millionen Euro vorgesehen.
Damit soll auch der Riickstand gegen-
iiber Flandern aufgeholt werden: Dort
gibt es 60 Gamestudios, wahrend es
deren in der Wallonie nur 17 gibt. Die-
ses Ungleichverhdlinis liegt nicht zu-

letzt daran, dass die flamische Region
Spieleentwicklerinnen bereits seit
Jahren subventioniert.

In den Nachbarldndern wird die
Produktion von Videospielen also ge-
fordert - warum nicht in Luxemburg?
.Das ist eine berechtigte Frage", so
Guy Daleiden, Direktor des Film Fund
Luxembourg gegeniiber der woxx. Die
Regeln der EU fiir staatliche Férderun-
gen wiirden dies grundsatzlich erlau-
ben, auch wenn es gewisse Bedingun-
gen gebe: Wichtig sei, dass kreative
und kulturelle Kriterien herangezogen
werden. Er selbst zeigt sich einer Sub-
ventionierung der Gamingindustrie
nicht abgeneigt, doch miissten die
erforderlichen Voraussetzungen ge-
schaffen werden: ,Wir wéren bereit,
mehr zu machen, wenn die Politik die
noétigen finanziellen Mittel zur Verfii-
gung stellen wiirde. Im Moment gibt
es weder Statuten, noch Knowhow,
noch Gelder dafiir."

Eigentlich hatte sich die Regierung
in ihrem Koalitionsabkommen vorge-
nommen, sowohl die Auswahl- und
Fordermechanismen des Film Fund
zu iiberpriifen als auch die ,App- und
Spieleindustrie® als Wirtschaftsbe-
reich auszubauen. Beide Vorhaben
wurden in das Kapitel tiber den Sek-

tor der audiovisuellen Produktion
aufgenommen. Und schon 2013 hatte
die damals neue Koalition sich vor-
genommen, den Videospielsektor zu
fordern, um Arbeitsplétze zu schaffen.

Ist das Kunst oder kann
man das spielen?

Davon ist bislang nichts zu sehen.
Es macht auch nicht den Eindruck,
als wiirde sich daran bis zum Ende
der Legislaturperiode noch etwas
andern. Fir die Beantwortung der
Frage, welche Fordermoglichkeiten
fiir Videospielproduktionen es in Lu-
xemburg gebe und ob iiberlegt werde,
hier etwas zu unternehmen, lief sich
das Kulturministerium gegeniiber der
woxx ein halbes Jahr Zeit. Die 6ffent-
liche Unterstiitzung von kiinstleri-
schen Projekten im digitalen Bereich
sei zwar noch ziemlich limitiert, doch
sei es moglich, spezifische interdiszi-
plindre Projekte iiber die ,Arts visu-
els" zu fordern. ,Was jetzt Videospiele
angeht, bei denen ja in den letzten
Jahren kontrovers dariiber diskutiert
wurde, ob sie eine spezifische Kunst-
form darstellen oder nicht, teilen
sie mit den ,Arts multimédia et nu-
mériques die Benutzung der digitalen

.

Videospiele sind als Kunstform
umstritten - so wie es Filme, Serien,
Comics und Romane auch waren.

Technologien”, so das Kulturministeri-
um etwas kryptisch in seiner schriftli-
chen Antwort.

Im Klartext heift das wohl: Vi-
deospiele sind womdoglich gar keine
Kunst, spezifische transmediale Pro-
jekte konnten jedoch forderungswiir-
dig sein.

.Ich wiinschte, das Kulturminis-
terium wiirde mal vorbeikommen
und sich anschauen, was Spielent-
wicklung eigentlich alles beinhalten
kann.”, kommentiert Frangoise Ahl-
born die bisherige Praxis. Die Koor-
dinatorin des Game Art and Game
Design-Lehrgangs des Lycée des Arts
et Métiers (LAM) denkt, dass es Er-
klarungsbedarf gibt: ,Bei der Ent-
wicklung von Videospielen miissen
mehrere kreative Bereiche zusam-
menarbeiten. Das Ergebnis muss nicht
zwangslaufig ein Ballerspiel sein, es
gibt ja auch sehr viele Lernspiele”

Der politische Unwille, Video-
spiele zu fordern, verwundert umso
mehr, wenn man bedenkt, dass es
in Luxemburg zwei Ausbildungen
in dem Bereich gibt. Seit 2018 kann
man im LAM eine ,Brevet de techni-
cien supérieur” (BTS)-Ausbildung in
Game Programming and Game Design
oder in Game Art and Game Design
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abschlieflen. Nachdem es so gut wie
keine Game-Studios in Luxemburg
gibt, stellt sich die Frage, was die

Absolventxinnen nach ihrem Ab-
schluss machen.

Der Koordinator des Game Pro-
gramming and Game Design BTS
Christian Boudot erklart der woxx, 60
bis 80 Prozent seiner Studentxinnen
benutzten das BTS als Sprungbrett,
um anschlieflend zu studieren. Viele
Absolvent+innen zieht es spéter nicht
nach Luxemburg, sondern in die Grof-
region: ,Die meisten in Luxemburg
gegriindeten Start-Ups ziehen spater
woanders hin, weil sie dort bessere
Moglichkeiten sehen. Viele Studenten
gehen in die Grofiregion, denn iiberall
um Luxemburg herum gibt es Games-
Studios. In Trier, in Metz, in der Wal-
lonie gibt es Strukturen und Beihilfen,
die den dortigen Studios nutzen."

In Luxemburg ausgebildet,
in die Groregion gezogen

Auch Frangoise Ahlborn ist zufrie-
den mit den Resultaten ,ihres" BTS.
Alle Absolventxinnen hatten danach
gute Startbedingungen an der Univer-
sitat: ,Die Studenten kommen dahin,
wo sie wollen. Falls sie eine Spezia-
lisierung anstreben, haben sie kein
Problem, ihren weiterfithrenden Ab-
schluss zu machen. Fiir mich ist das
ein gutes Zeichen fiir die Ausbildung,
die wir anbieten."

Sowohl Ahlborn als auch Boudot
betonen, dass es in Luxemburg viele
Animationsfirmen gebe, die gerne in
den Game-Bereich einsteigen wiirden.
.Die haben eigentlich schon alles,
was sie brauchen: Thre 3D-Modelle,
ihre Charaktere, ihre Story, die miiss-
ten das nur noch zu einem Spiel pro-

grammieren”, sagt Boudot dazu. Ein
solches Beispiel gibt es bereits: Bei
Yaaar Games wird aus einer Animati-
onsserie der Luxemburger Firma Zeilt
Productions derzeit ein Videospiel.

Solche transmedialen Projekte, in
denen neben Film oder Virtual Reali-
ty auch Gaming-Elemente verwendet
werden, konnten laut Guy Daleiden
aktuell auch schon unterstiitzt wer-
den. Bislang gebe es in Luxemburg
allerdings noch gar keinen Gaming-
Sektor, der nach Hilfen verlange. ,Wir
haben noch keine entsprechende An-
frage erhalten”, so der Direktor des
Filmfonds. Woméglich liegt das an
der Kommunikation des Film Fund: In
den ist von Spielen
oder Interaktivitat keine Rede, ledig-
lich das Schlagwort ,Extended Reali-
ty" wird erwahnt.

Ahlborn betont, dass es immer
mehr Uberschneidungen in der Krea-
tivindustrie gibt: ,Die Bereiche Film,
Virtual Reality und Games iiber-
schneiden sich. Zum Beispiel arbei-
ten die Special Effect-Menschen beim
Film mit den vergleichbaren Program-
men wie wir. Umgedreht verwenden
wir die visuelle Sprache des Films
in Spielen. Aber auch fiir die Musik-
industrie sind Games ein grofles Po-
tenzial, weil jedes Spiel einen mit-
reiflenden Soundtrack braucht."

Ein Problem fiir die Kulturforde-
rung von Games ist sicherlich, dass
es sich meist um gewinnorientierte
Projekte handelt. Eine Darlehens-
Finanzierung, wie sie etwa in Berlin
und Brandenburg angeboten wird, ist
vermutlich eine Moglichkeit, dieses
Problem zu umgehen - und trotzdem
Kreativitat zu fordern. Im Luxembur-
ger Kulturministerium sieht man das
etwas anders: Kommerzielle Firmen

konnten sich an den ,Creative Clus-
ter" des Wirtschaftsministeriums
wenden, hief! es in der Antwort an
die woxx. Dort wiirde versucht, die
Firmen zu vernetzen.

Die Nische nicht ausgebaut

Auf der Website des Clusters fin-
den sich tatsdchlich einige Eintrage in
der Kategorie ,interaktive Medien und
Gaming" - eins davon ist das Spieles-
tudio Starbreeze, das allerdings in Lu-
xemburg lediglich seine Lizenzrechte
verwaltet. Das geht hierzulande nam-
lich steuersparsam. Damit halt das
Studio eine Luxemburger Tradition
aufrecht. Eigentlich war das Grof}her-
zogtum schon einmal ein wichtiger
Standort fiir Videospielfirmen. Spiele
wurden hier jedoch nicht entwickelt.
Vielmehr hat Valve von Luxemburg
aus uber die Quasi-Monopolplattform
Steam Spiele in ganz Europa verkauft.
Auch die Hersteller Nexon und Zynga
waren hierzulande angesiedelt. Doch
nachdem 2015 der Modus, wie die
Mehrwertsteuer fiir digitale Produkte
in der EU berechnet wird, gedndert
wurde, sind diese Firmen alle wieder
verschwunden. Geblieben ist allein
das Unternehmen Epic Games, das
mit einem eigenen Shop versucht, die
Marktmacht von Valve beziehungs-
weise Steam zu brechen.

Der Spielehersteller Kabam, der
seit 2011 seinen Sitz im Grof3herzog-
tum hatte, lief seine Spiele zumin-
dest in Luxemburg tibersetzen. Damit
war allerdings im Juni 2021 Schluss.
Gegeniiber der Zeitschrift ,Forum"
duflerte Claude Demuth, der dama-
lige geschaftsfithrende Direktor der
Luxembourg Commercial Internet Ex-
change 2014, Luxemburg bliebe auch
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»Disco Elysium" ist ein
Krimi-Spiel, das weitaus
mehr Tiefgang hat als
»Capitani®. In Luxemburg
gilt dennoch nur die
Fernsehserie als forderbar.

nach dem Wegfall der billigen Mehr-
wertsteuer ein attraktiver Standort fiir
die Gaming-Branche. Die Chance, aus
einer Steuernische ein tatsdchliches
Okosystem zu schaffen, wurde aber
trotz guter Voraussetzungen verpasst.

Die sind eigentlich immer noch
gut, so Christian Boudot vom Lycée
des Arts et Métiers gegeniiber der
woxx: ,Mir sagen samtliche Akteure,
dass Luxemburg eigentlich sehr inte-
ressant fiir die Game-Entwicklung sei.
Wir haben eine gute IT-Infrastruktur
und schnelles Internet, es werden vie-
le Sprachen gesprochen. Man kann
sich, was das Design angeht, sowohl
vom deutschen als auch vom franzo-
sischen Stil inspirieren lassen. Aber
dadurch, dass es keine Beihilfen gibt,
verpasst Luxemburg den Anschluss.”

Rund 40 Millionen Euro hat der
Film Fund Luxemburg im Jahr 2021
ausgeschiittet. Wenn man die 3,5 Pro-
zent des franzdsischen CNC als Richt-
linie nimmt, wiirden sich die zuséatz-
lichen Forderausgaben auf etwa 1,4
Millionen belaufen - also weniger, als
die zweite Staffel Capitani bekommen
hat. Damit konnte man vermutlich
schon einigen Projekte eine Starthilfe
geben, denn auch in Frankreich lie-
gen die Einzelférderungen meist un-
ter 150.000 Euro. Auch Boudot spricht
sich dafir aus, dass der Film Fund
diese Aufgabe iibernimmt: ,Ich den-
ke nicht, dass es gewaltige Summen
brauchte.”


https://www.filmfund.lu/t/documents/film-fund-luxembourg-funding-schemes

