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Making Games Start

Sex-Skandal auf der GDC?

U nsere personlichen Highlights der
Game Developers Conference 2010: Rob
Pardo von Blizzard referiert tiber »Erotic Interac-
tion in Word of WarCraft«, Sid Meier erldutert
»The Psychology of Death in Games« und nicht
zu vergessen Tim Schafer mit seinem Vortrag
»Creating the »Briital« in Briital Legend«.

Zugegeben, das klingt zu absurd um wahr zu
sein. Aber warum eigentlich? Gezielte Tabubrii-
che sind bei Filmen und Musik schlief3lich
langst ein géngiges Stilmittel, in Spielen aber
immer noch die absolute Ausnahme. Dabei gibt
es doch kaum etwas, was uns beim Spielen so
sehr berlihren und motivieren kann, wie der
dramatisch inszenierte und vielleicht sogar bru-
tale Tod eines geliebten Mitstreiters.

Wir finden, dass es Zeit wird, offen und analy-
tisch tiber erwachsenes Game Design zu spre-
chen. Ohne den moralischen Zeigefinger, aber
auch ohne reflexartige Rechtfertigungen und
ohne plumpe Provokation. In unserer Titelstory
»Game Design Tabus« soll es viel mehr darum
gehen, wie Gewalt, Erotik und der Tod dabei hel-
fen kénnen, emotionalere und damit auch bes-
sere Spielerlebnisse zu schaffen.

Jetzt schulden wir Thnen noch die echten Vor-
trage von Rob Pardo, Sid Meier und Tim Schafer.
Sie heifien »Blizzard Design Philosophies«, »The
Psychology of Game Design« und »Comedy in
Games«. Schade eigentlich.

German Key Players Night

Neben ihrem diesjahrigen GDC-Auftritt haben
Rob, Sid und Tim noch eine weitere Gemein-
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samkeit: Sie alle werden ein Exemplar von Key
Players in die Hand gedriickt bekommen. Denn
die GDC ist nicht nur fiir viele Entwickler, son-
dern nattirlich auch fiir unser Verzeichnis der
deutschen Games-Industrie die wichtigste Ver-
anstaltung des Jahres. Mit dem gréf3ten und
aufwindigsten Messeauftritt der noch jungen
Making-Games-Geschichte wollen wir alles da-
fiir tun, dass Key Players und die darin vertre-
tenen Unternehmen die bestmogliche Auf-
merksamkeit bekommen. Wir sind offizieller
Medienpartner, werden vor Ort mehr als1.500
Biicher verteilen und haben erstmals einen ei-
genen Stand im Messebereich; Sie finden uns
nattirlich beim German Pavilon.

Und -jetzt kommen wir zu unserem echten
Highlight der GDC — wir veranstalten dieses Jahr
gemeinsam mit dem Deutschen Generalkonsu-
lat und dem G.A.M.E.-Verband den traditions-
reichen »Deutschen Abend«, den wir deshalb
auch (zugegebenermafien etwas unbescheiden)
in »German Key Players Night« umgetauft ha-
ben. Falls Sie vor Ort in San Francisco sein wer-
den und gemeinsam mit uns feiern wollen,
schreiben Sie einfach eine Mail an unsere Event
Managerin Steffi Kusseler (skusseler@idg.de).

Viel Spad mit der aktuellen Ausgabe und eine
erfolgreiche GDC 2010 wiinscht

das Team von Making Games
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b Browser-Spiel-Anbieter, Skill-Gaming-
Site, Puzzlespiel-Portal oder Handy-
game-Macher —die amerikanische Casual
Games Association ist ein Sammelbecken fiir
die Spielefirmen, die nicht ins klassische Triple-
A-Schema passen:Jahrelange Entwicklungs-
zeiten, Millionenbudgets und physischer Ver-
trieb sind hier selten, man betreibt, vermarktet
und verkauft seine Waren gewohnlich online.

Zum zweiten Mal traf sich die in der CGA orga-
nisierte Szene im Congress Center Hamburg.
Vom 10. bis 12. Februar fand dort die Casual Con-
nect Europe 2010 statt. Der Titel der Veranstal-
tung sagt’s schon: Netzwerken und Kontakte
kniipfen stand bei diesem Casual-Klassentreffen
an erster Stelle, die Prasentation neuer Produkte
war zweitrangig — was sich nicht zuletzt in der
Kargheit der drei Dutzend »Messestande« au-
Rerte. Spannender fiir den interessierten Besu-
cher waren da schon die zahlreichen Vortrage
und Round-Table-Diskussionen. Deren Qualitét,
Infogehalt und Aussagekraft mégen zwar du-
Rerst variabel gewesen sein, Selbstbeweihrau-
cherung gab es aber nur selten.

Selbstkritik war dafiir iiberraschend hiufig ein
Thema: Trends wie Social Gaming und iPhone-
Spiele wurden kontrovers analysiert, die letzt-
jahrigen Einbriiche bei den Download-Portalen
und den J2ME-Game-Anbietern scharf disku-
tiert. Platz fiir Erfolgsgeschichten gab’s aller-
dings auch - so wie beim Vortrag »Connecting
Casual and Hardcore Gamers« des RedLynx-
Chefs Tero Virtala, der iiber seinen Bestseller
Trials HD referierte, oder beim »Machinarium
Postmortem« von Jakub Dvorsky, dem Kopf
hinter dem entziickenden Robo-Adventure.

Mit rund 1.000 Teilnehmern aus aller Welt, da-
runter auch vielen Gasten aus den USA und Ost-
europa, prasentierte sich die Casual Connect ein
weiteres Mal als bedeutendstes Treffen der Ca-
sual-Branche —eines der derzeit facetten-
reichsten, umtriebigsten und zukunftstrach-
tigsten Segmente der Spieleindustrie. Und wenn
man die Veranstaltung nicht auch noch in Kiew
und Seattle abhielte, sondern sich in Zukunft auf
einen Ort und Termin pro Jahr beschrankte,
konnte aus diesem Treffen sogar eine richtige
Messe werden. Stephan Freundorfer

Die erste Hamburg Games Conference:
Finanzierung und Merchandising

A m 8. April startet die erste Hamburg
Games Conference. Fiir die Veranstal-
tung konnten internationale Experten gewon-
nen werden, die aktuelle und zukiinftige Trends
zur Finanzierung von Computerspielen be-
leuchten. Unter den Rednern sind etwa Dr. Jo-
hannes v. Bismarck vom Venture Capitalist Ve-
ronis aus London, Michael Gens vom Medien-
team der Commerzbank, Stefan Klein von der
Freien und Hansestadt Hamburg, William
Latham vom Completion Bond Games Audit
Ltd./IFG aus London sowie Robbert Aarts vom
Erlostreuhdnder Fintage House of Amsterdam.

Neben der »klassischen« Finanzierung werden
auch neue Erlosquellen diskutiert. Mit dem The-
ma Merchandising setzen sich Marlies Rasl von
The Licensing Company, Christian Becker von
Rat Pack Filmproduktion, Karsten Otto vom
Publisher Crimson Cow, Till Weitendorf vom
Verlag Friedrich Oetinger und IDG-Entertain-
ment-Verlagsleiter André Horn auseinander.
Die Hamburg Games Conference 2010 wird von
der Medienrechtskanzlei GRAEF Rechtsanwalte
in Zusammenarbeit mit gamecity:Hamburg
veranstaltet. Die Teilnahmegebtihr fiir die ein-
tagige Veranstaltung liegt bei 75 Euro.
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GAME Bundesverband: Stephan Reichart tritt zuriick

—

Bundesverband der Entwickler von Computerspielen

irmil=—

S tephan Reichart hat Ende Januar in einer
Mail an die G.A.M.E.-Mitglieder bekannt
gegeben, dass erim Sommer 2010 als Hauptge-
schaftsfiithrer des Bundesverbandes der Entwick-
ler von Computerspielen zurticktreten wird.
Reichart gehorte 2004 zu den Griindervatern des
G.A.ME.-Verbandes, war von Beginn an als des-
sen Hauptgeschéftsfithrer tatig und ist damit
mafigeblich mitverantwortlich fiir die Erfolgsge-
schichte des grofiten Interessenverbandes der
deutschen Games-Branche. Die Griinde fiir sei-
nen Riicktritt seien in erster Linie privater Natur,
so Reichart in seinem Schreiben.

Ein Zitat aus seiner Mail: »Es war eine tolle
Zeit und wir haben alle gemeinsam etwas bis-
her Einmaliges fiir die deutsche Games-Branche
auf die Beine gestellt, vielen Dank fiir euer Ver-
trauen und eure Unterstiitzung! Aber damit wir
das bisher Erreichte zukunftsfahig ausbauen
und sichern konnen, ist mein Riicktritt ein sinn-
voller und strategisch wichtiger Schritt.«

Gemeinsam mit seinen G.A.M.E.-Geschafts-
fithrerkollegen Claas Oehler und Malte Behr-
mann will Reichart in den ndchsten Monaten
ein neues Konzept fiir die Geschéftsstelle des
Verbandes in Berlin erarbeiten. Es wird bei der
Mitgliederversammlung Ende Mai vorgestellt.

\ Drei Fragen an ...

Stephan Reichart

ist Geschaftsfiihrer von
Aruba Events.

Making Games Du schreibst in deiner Mail, dass
dein Riicktritt ein strategisch wichtiger Schritt sei.
Was genau meinst du damit?

Stephan Reichart Wir haben bei G.A.M.E. damals
mit gerade einmal zwolf Unternehmen angefangen
und sind jetzt bei fast 9o Mitgliedern. Wir haben
aber auch viele Schwergewichte aus anderen Be-
reichen, allen voran Bigpoint, Gameforge und
Frogster. Hinzu kommen einige Juniormitglieder,
Publisher und viele mehr. In den kommenden Mo-
naten muss G.A.M.E. einen Weg finden, all den
unterschiedlichen Anspriichen aus der Mitglied-
schaft auch langfristig gerecht zu werden und die
deutsche Spielebranche entsprechend in Berlin zu
vertreten. Unser Konzept dazu stellt viele unter-
schiedliche Themen in den Mittelpunkt, wie Ju-
gendschutz im Onlinebereich, Messeauftritte im In-
und Ausland, Softwarelizenzierungen, Arbeitsplatz-
forderungen und vieles mehr. Mir war es wichtig,
dass diese Projekte von jemandem vorangetrieben
werden, der sich voll und ganz auf seine Aufgabe
konzentrieren kann — und diese Person kann ich
nicht mehr sein, dafiir habe ich mit meiner Firma
Aruba Events einfach zu viel zu tun.

Making Games Was hat sich seit der Griindung
des Verbandes gedndert, sodass aus deiner Sicht
nun ein Vollzeit-Geschaftsfiihrer notwendig ist?
Stephan Reichart Vor allem haben sich die An-
spriiche unserer Mitglieder verdandert. G.A.M.E. ist
zudem seit einiger Zeit gemeinsam mit dem BIU
Trager der USK und des Deutschen Computerspiel-
preises, der in diesem Jahr erneut 500.000 Euro
an Preisgeldern fiir deutsche Entwickler auszahlen
wird. Unser Verband ist ein wichtiger Partner der
Politik bei vielen Fragen rund um den Jugend-
schutz und eine treibende Kraft fiir viele Forder-
maBnahmen. Wir missen hier der Erwartungshal-
tung aus vielen Richtungen gerecht werden - und
das geht meines Erachtens nur mit einer Ge-
schaftsstelle in Berlin, die sich tdglich voll und
ganz um unsere Belange kiimmert.

Making Games Wirst du dich auch in Zukunft
weiterhin fiir den Game-Verband einsetzen?
Stephan Reichart Ich bleibe G.A.M.E. auf jeden
Fall erhalten. In diesem Jahr stehen zum Beispiel
die Vorstandswahlen an, eventuell stelle ich mich
zur Wahl - aber nur unter der Voraussetzung,
dass der jetzige Vorstand nicht erneut zur Wahl
antritt. Eine Kandidatur gegen meine Kollegen aus
dem Vorstand ké@me fiir mich nicht in Frage. So
oder so werde ich mich aber auch in Zukunft aktiv
an der Arbeit und dem weiteren Aufbau des Ver-
bandes beteiligen. Dafiir ist mir das, was wir bis-
her erreicht haben, einfach auch zu wichtig. )

Eventkalender

CeBIT

ort: Hannover, Messegeldnde
Termin: 02. bis 06. Mdrz 2010
Thema: weltweit groRte IT-Messe
Kosten: 17 bis 81 Euro
Homepage:  www.cebit.de

Serious Games Conference

Www

makinggames.de

® Online-Eventkalender mit Such-
funktion und Veranstaltungsinfos

GDC San Francisco 1GDA Chaptermeeting

Ort: San Francisco, Moscone Convention Center | Ort: Frankfurt, Biiro von metricminds
Termin: 09. bis 13. Mdrz 2010 Termin: 28. April 2010

Thema: Konferenz Thema: Branchentreff

Kosten: 75 bis 2.000 Dollar Kosten: Eintritt frei, Anmeldung erforderlich
Homepage:  www.gdconf.com

APRIL 2010

Hamburg Games Conference

Ort: Hannover, Messegeldnde Halle 17 Ort: Audimax der Bucerius Law School
Termin: 05. Mdrz 2010 Termin: 08. April 2010

Thema: Konferenz Thema: Konferenz

Kosten: Eintritt frei, Anmeldung erforderlich Kosten: 75 Euro

Homepage:  www.seriousgames-conference.de Homepage:  www.games-conference.com
Game Connection Quo Vadis

Ort: San Francisco, Moscone Convention Center Ort: Berliner Congress Center

Termin: 08. Mdrz 2010 Termin: 26. bis 30. April 2010

Thema: Konferenz Thema: Konferenz

Kosten: 200 bis 500 Euro Kosten: 140 bis 250 Euro

Homepage:  www.game-connection.com Homepage:  www.die-entwicklerkonferenz.de
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Homepage:  http://igda.dimajix.net

Deutscher Computerspielpreis

Ort: Berlin, Congress (enter

Termin: 29. April 2010

Thema: Preisverleihungs-Gala

Kosten: Eintritt auf Einladung

Homepage:  www.deutschercomputerspielpreis.de

Veranstalten Sie mit!

Sie organisieren eine Podiumsdiskussion oder
planen eine Party und méchten, dass die Branche
davon erfahrt? Dann schreiben Sie uns an
info@makinggames.de, Stichwort »Eventka-
lender« und wir verdffentlichen lhre Veranstal-
tung in unserer ndchsten Ausgabe.
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Drei von vier Publishern produzieren Regisseur Peter Jackson will
bereits Titel fiir Microsofts Natal eigene Spiele-IPs entwickeln
Laut Robbie Bach von Microsoft arbeiten aktuell 70 bis 80% der Publisher weltweit an einem »Der Herr der Ringe«-Regisseur Peter Jackson will eigenstandige,
Spiel fiir die Xbox-360-Bewegungssteuerung Natal. Die First-Party-Studios von Microsoft ha- von Filmen unabhangige Spiele entwickeln. Die Welt der Games
ben ihren Fokus ebenfalls auf die neue Technologie gelegt. Natal soll laut Microsoft piinktlich werde immer interessanter, so Jackson in einem Interview. Er lobte
zum Weihnachtsgeschéft 2010 erscheinen. die Sequenzen von »Modern War-

Wie Bach betonte, sollen normale Xbox-Spiele nicht ausster- ) o fare 2« und gab sogar preis, dass er
ben, die Bewegungssteuerung und die darauf abgestimmten bereits an der Entwicklung von
Titel stellen lediglich einen interessanten Zusatz dar. Bach zwei Spielen beteiligt sei.
wagte auch einen Seitenhieb auf Nintendo: Wahrend er bei der Diese basieren beide noch auf
Xbox 360 und PlayStation 3 noch viel Potenzial sehe, glaube Hollywood-Streifen: Die Vorlagen
Bach hingegen, die Wii sei bereits am Ende ihres Lebenszyklus . sind Spielbergs »Tintin« und Guil-

angekommen - vor allem die Grafik betreffend. * lermo del Toros »Der Hobbit«

Neuer Jugendmedienschutz oder Valve nennt Steam-Zahlen:
doch nur Regulierungswahn? 25 Millionen aktive Nutzer
Am Entwurf des neuen Jugendmedienschutz-Staatsvertrages (JMStV) scheiden sich die Gei- Valve, der Betreiber des Online-Dienstes Steam, nennt zum fiinf-
ster: Verbande wie Eco, Bitkom oder der Arbeitskreis Zensur lehnen die Idee ab, Zugangsan- jahrigen Geburtstag seiner Plattform erstmals konkrete Zahlen. 25
bieter fiir Inhalte im Internet verantwortlich zu machen. Die angestrebte Regelung stehe im Millionen aktive Nutzer verbringen rund 13 Milliarden Minuten
Widerspruch zum Telemediengesetz und zur E-Commerce-Richtlinie der EU. monatlich online auf Steam. Die User-Zahl stieg 2009 im Vergleich
So will der VZBV etwa dafiir sorgen, dass kommerzielle und private Nutzer alle Inhalte zum Vorjahr um 25%. Bei den Spiele-Verkaufen spricht Valve von
zwingend mit einer Alterskennzeichnung versehen miissen. Das im JMStV vorgesehene einem Anstieg von 205%. Im digitalen Vertrieb von PC-Spielen ist
Trennungsgebot fiir »entwicklungsbeeintrachtigende Inhalte« soll dann alle Jugendlichen die Plattform mit Abstand am
ausschliefien. Soziale Netzwerke diirften in diesem Fall nur noch fiir Erwachsene zuganglich erfolgreichsten. Das Portfolio
sein, die ihr Alter durch ein offizielles Dokument nachgewiesen haben. Auch Suchmaschinen umfasst mittlerweile mehr als
missten alle Seiten durch einen Jugendschutzfilter laufen lassen. 1.000 Titel, iber 100 Entwick-
Ein grofes Fragezeichen steht hinter der Durchsetzung dieser Regeln: Miissen nach dem ler und Publisher bieten ihre
Modell etwa alle 4,5 Millionen deutschen Blogger ihre Beitrdge nachtréglich kennzeichnen? Spiele auf Steam an.

\. Making Games Links

Wie klingt die Musik aus »Final Fantasy« oder
»Super Mario« gespielt auf einer Zither? Unge-
wohnlich, aber gut.

» www.andreas-erber.de

Der Flash-Puzzler »Continuity« gehort zu den
zehn Gewinnern des IGF Student Showcase 2010.
Und das véllig zu recht.

» http:/lwww.continuitygame.com

Xbox Live Indie Games -- Gamasutra durchleuch-
tet die Absatzzahlen der Plattform.

» http:/lwww.gamasutra.com/view/news/26932/
InDepth_Xbox_Live_Indie_Games_Sales_
For_2009_Plus_Some_Perspective.php

Wer spielt was und wie lange? Welche Konsole hat
die meisten Ausfdlle? Spannende und witzige In-
dustrie-Kennzahlen auf einen Blick.

» http:/lwww.onlineeducation.net/videogame

Vom Magnavox 0dyssey bis zur Nintendo Wii: 145
Konsolen und Handhelds aus 40 Jahren Video-
spielgeschichte auf einen Blick.

» http:/iconsollection.de )

14,4 Millionen Deutsche nutzen Casual-Games-Portale

Casual Games sind in Deutschland profitabler denn je: 14,4 Millionen Deutsche gaben 2009 etwa 540 Millionen Euro fiir kurz-
weilige Online-Spiele aus. Zum Vergleich: In Gro3britannien wurden im letzten Jahr 320 Millionen Euro mit Casual Games
umgesetzt. Games-Portale wie Zylom.de oder Gamesduell.com punkten vor allem durch kostenlose Angebote. Und immerhin
21% der Online-Gamer waren 2009 bereit, auch Geld fiir ihre Spiele auszugeben.

Neben den Casual-Titeln sind Mobile Games stark im Kommen: 2009 wurden in Deutsch-
land 140 Millionen Euro fiir portable Spiele ausgegeben. Das hollandische Unternehmen
Newzoo verdffentlicht deshalb zusammen mit der Marktforschungsfirma TNS zukiinftig je-
des halbe Jahr den »Casual, Social und Mobile Gaming Monitor«, der sein Debiit auf der dies-
jahrigen Casual Connect Europe in Hamburg feierte.

Konsolen-Online-Dienste mit starkem Wachstum

Online-Services sind auch auf der aktuellen Konsolen-Generation ein Erfolgsmodell: Nach Anga-
ben von Sony sind die Nutzerzahlen seit Sommer 2009 um 40% auf iiber 40 Millionen gestiegen.
Im Dezember lag der PSN-Umsatz 155% iiber dem Niveau des Vorjahres.

Microsoft nannte seinerseits auf dem Showcast-Event X10 in San Francisco neue Zahlen zu sei-
nem Online-Service: Mit 23 Millionen Xbox-Live-Nutzern feiert der US-Riese einen neuen Hochst-
stand. Die Zahl liegt zwar deutlich unter Sonys Play-Station-Network-Niveau, allerdings ist Micro-
softs Online-Service in der Gold-Variante auch gebiihrenpflichtig. Uber den Anteil der kostenlosen
Silber-Mitgliedschaften schweigt sich Microsoft aus.

8 Making Games Magazin 02/20
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Updates im Profi-Check
Making Games Tools

Keine guten Werkzeuge, keine guten Spiele: Experten aus der Branche
sagen ihre Meinung zu aktuellen Programm-Updates sowie neuen Tools
und verraten ihre personlichen Software-Geheimtipps.

Perforce 2009.2 T s

A P O =T I N ) D) 0 G40 Th NG 6o R T TRl
»Im Vergleich mit anderen verbreiteten Tools zur Versionsverwaltung cu ::i”i"”" )
besticht Perforce vor allem durch seine Performance, die in der taglichen ; :F’- ) A5 (8T 0 7 9T ) T i il e
Arbeit enorm viel Zeit spart. Aufierdem ist die Verwaltung von Bran- o=z = i ] _-_'“‘ i
ches sehr viel flexibler und weitaus weniger fehleranfallig. N -

Die neue Version 2009.2 bringt zwei sehr niitzliche Features mit sich:
Zum einen ist es jetzt moglich, einen Perforce-Server im laufenden Be-
trieb zu replizieren, was gerade bei grofieren Installationen das Back-
up massiv vereinfacht. Zum anderen bietet das neue P4V jetzt einen
einfacheren Weg, offline zu arbeiten. Dabei wird ein lokaler Perforce-
Server genutzt, der mit den Daten des Heimservers gespiegelt und
spater mit den Offline-Anderungen aktualisiert wird. Man kann also

Carsten Orthbandt au(?h L Verbind.ung.zun} S vollsténdige Versionsgej- Mit Perforce lassen sich Quellcode und Assets versionieren und ma-
ist Technischer Leiter ~ schichte pflegen. Leider ist dieses Feature noch nicht iiber P4SCC mit nagen. Die neue Version 2009.2 verbessert unter anderem die Per -
bei Pixeltamer. Visual Studio integriert und ohne weiteres in P4Win nutzbar.« formance und optimiert die Offline-Funktionalitat.

o L- : Torque Game Builder

»Der Torque Game Builder wurde bei Realmforge zur Entwicklung
eines Gameplay-Prototypen eingesetzt. Fiir uns war dabei beson-
ders interessant, dass wir mit Torque sehr einfach Tile-basiert ar-
beiten konnten. Zudem sind in die Engine bereits einfache Weg-
findungsroutinen integriert. Die eingebaute Skriptsprache Tor-
quescript orientiert sich an C++ und sollte daher fiir jemanden mit
Programmierkenntnissen leicht zugénglich sein.

Dank des TGB konnten wir in wenigen Tagen den ersten Proto-
typen umsetzen und haben insgesamt vier unterschiedliche Versi-
onen innerhalb von zwei Wochen getestet. Wenn sich die Spielidee
gut auf 2D abbilden lésst, ist Torque 2D fiir Rapid Prototyping sehr
zu empfehlen. Allerdings sollte man sich auch der Grenzen be-

Mit dem Torque Game Builder lassen sich ver-
gleichsweise unkompliziert 2D-Spiele erstellen. Die

Projekte kdnnen automatisch fiir PC, Mac, Wii und i e ) Christian Wolfertstetter
Xbox ausgeliefert werden. Fiir eine iPhone-Variante wusst sein. So nagt zum Beispiel eine Simulation von mehreren st (reative Director bei
sind nur wenige Anpassungen notwendig. komplexen KI-Agenten deutlich an der Performance.« Realmforge.

MindManager 8

»Jeder Projektmanager kennt das Problem zu Beginn einer Projektplanung: Bevor die zu erledi- — - -
genden Tasks tiberhaupt mit Zeitschatzungen versehen und in die richtige Ablaufreihenfolge ge-
bracht werden koénnen, gilt es zunachst erst einmal, die Arbeitspakete zu logischen Gruppen zusam-
menzufassen und ihnen Ressourcen zuzuweisen. Programme wie MS-Excel oder MS-Project erwei-

sen sich fiir diese komplexe Aufgabe leider als etwas sperrig. Fiir die Erstellung eines umfangreichen
Projektstrukturplans ist ein Programm wie der MindManager fiir mich daher die erste Wahl.

Durch die Moglichkeit des Auf- und Zuklappens der einzelnen Zweige und dank des kinderleich- -
ten Verschiebens von Eintrdgen per Drag & Drop behélt man in der Hitze des Gefechts jederzeit

Der MindManager unterstiitzt bereits

die Ubersicht. Der MindManager eignet sich dariiber hinaus nicht nur fiir Projektleiter, sondern seit Version 6 (hier im Bild) umfang-

auch fiir Game Designer: Egal ob zur einfachen Dokumentation von Brainstorming-Sessions, reiche Export-Mdglichkeiten in nahezu

dem Erstellen von Use Cases, der schematischen Darstellung von Menuflows oder dem Abbilden ;‘/:ISQ_ gff'Fe;An"(‘j’e;/l‘g_uEngeln 'IS a{{u ndter
Ralf C. Adam einer kompletten PBS (Product Breakdown Structure) — eine Mindmap sagt buchstéblich mehr o inzr\?\;iiihlég sogar e)i(:]i .iPI:] 7 ne (:—\elg:si—
ist Executive Producer  als tausend Worte. In der neuesten Version bietet der MindManager umfangreiche Features fiir on erhiltlich. Freeware-Alternativen
bei Gameforge. die Web-Integration, wie etwa die Darstellung von Webseiten direkt in der Mindmap.« sind etwa Freemind und Xmind.
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Cory Davis

ist Lead Designer bei
| Vager Development.

Cory erkdmpfte sich seinen Weg in die Spieleindu-
strie durch die Half-Life Mod Community. Nach-
dem er die Mod Dodgeball: Source entwickelt hat-
te, war er maRgeblich an Projekten wie F.E.A.R.:
Extraction Point, F.E.A.R. 2: Project Origin und
Condemned 2: Bloodshot beteiligt. Mittlerweile
arbeitet Cory als Lead Designer bei Yager in Berlin.
Cory ist Amerikaner. Seinen Artikel haben wir aus
dem Englischen ibersetzt.

makinggames.de
® Exklusiv-Interview mit Remedy-
(EO Matias Myllyrinne iiber die Ge-
walt in Max Payne und Alan Wake.

— t J

Kunstgriff oder Geschmacklosigkeit?

Gewalt in Spielen

Wenn es nach Yagers Lead Designer Cory Davis geht, darf die Gewalt im
Third Person Shooter Spec Ops: The Line nie Selbstzweck sein. Doch was ge-
nau kann Gewalt leisten und wo ist die moralische Grenze zu ziehen?

A Is Vorbereitung auf diesen Artikel habe
ich einige Case Studies unter die Lupe
genommen, die das extrem kontroverse Thema
»Gewalt in Computerspielen« aufzuarbeiten
versuchen. Ich bin geradezu schockiert, dass die
meisten Untersuchungen nach ein und dersel-
ben Formel durchexerziert werden. Erstens wer-
den die wenigsten Studien tatsachlich von ak-
tiven oder ehemaligen Spieleentwicklern ge-
schrieben. Zweitens beginnt die Mehrheit von
ihnen mit einer ausladenden Geschichtsstunde
zu den populdren Vertretern gewalthaltiger
Spiele —das sind genau die Titel, die auch in den
Massenmedien aufgrund ihrer »visuellen« Ge-
walt ins Fadenkreuz genommen werden. Im
Anschluss folgt dann meist eine weitere Ge-
schichtslektion zu speziellen Verbrechen, deren
Ursache typischerweise auf die Gewalt in Com-
puterspielen zurtickgefiihrt wird. Zu guter Letzt
—und das ist der wichtigste Punkt —unterneh-
men die Studien in einer Art Synthese den Ver-
such, die Leser von ihrer eigenen Haltung gegen-
iiber Computerspielen zu iiberzeugen. Dieses
Vorgehen rechtfertigen sie mit den »Beweisen«
aus der Geschichtsstunde, die man den Lesern ja

Mit fortschreitendem Spielverlauf von Spec Ops: The Line zeichn en sich immer mehr Spuren des Gefechts ab.

zuvor gnadigerweise spendiert hat. Wenn Sie so
etwas auch im vorliegenden Artikel erwarten,
dann werden Sie am Ende wohl mafilos ent-
tauscht das Heft beiseite legen. Ich werde die
Frage namlich aus einer ganz anderen Perspek-
tive angehen. Was Sie hier lesen, sind schlicht
und einfach Zeugnis und Meinung eines ein-
zigen Entwicklers, der mit beiden Beinen tief im
Thema steckt und sich fiir seine Arbeit sehr in-
tensiv mit der Gewaltfrage auseinandersetzen
musste. Es wird um die Ergebnisse dieser Arbeit
gehen und wie sie unser aktuelles Projekt »Spec
Ops: The Line« beeinflussen.

Ansto6Rig vs. provokant

Falls Sie bereits die Gelegenheit hatten, eine der
Previews zum Spiel zu lesen, wird Thnen sicher-
lich unser Claim aufgefallen sein: »Spec Ops:
The Line soll der provokanteste Shooter werden,
den Sie jemals gespielt haben!« Wir wollen den
Spieler in Situationen versetzen, die eine extrem
starke und bedeutungsvolle emotionale Wir-
kung auf ihn haben. Das soll aber nicht heifien,
dass wir ihm zu nahe treten oder ihn schockie-
ren wollen - etwa indem wir ihm grundlos ge-
walthaltige Szenen prasentieren oder ihn gar
zwingen, sich nur so aus Spaf3 an diesen zu be-
teiligen. Es gibt eine Menge Spiele, die genau
nach diesem Schema verfahren (ich habe sogar
einige von denen mitentwickelt). Diese Form
von Gewalt provoziert keinerlei bedeutungs-
volle Wirkung, es geht nur um das vergniigliche
Rumballern. Ich denke, die ehrlichen Hiute un-
ter uns werden mir zustimmen, wenn ich sage:
Eskann einen Heidenspaf? bringen, sich extrem
maéchtig zu fithlen und Horden von gesichts-
losen Feinden niederzuméhen. Jahr fiir Jahr
wird dies durch den finanziellen Erfolg ge-
walthaltiger Computerspiele bestatigt.

»Spec Ops: The Line« schlagt hier einen ande-
ren Weg ein. Die Gewalt wird zuallererst dafiir
genutzt, den Spieler die Emotionen fiihlen zu
lassen, die mit der extremen Gefahr, Dunkelheit
und Bedeutung des Szenarios einhergehen. Er
soll am eigenen Leib spliren, wie es den Special
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Eine umgedrehte Flagge, die Leiche eines Kameraden: The Line will die Gewalt stets in ein groRes Ganzes einordnen.

Forces da draufien wahrend ihres Gefechtsein-
satzes in Dubai wirklich ergeht.

Wir sind fest davon iiberzeugt, dass wirim
etablierten Genre der Militar-Shooter nur kon-
kurrenzfihig sein konnen, wenn wir auch solch
dramaturgische Neuerungen beherzt angehen.
Unser Hauptaugenmerk liegt dabei auf einer
dunklen, erwachsenen Erzahlung. Sobald der
Spieler sich emotional mit den Geschehnissen
und den Charakteren verbunden fiihlt, wird die
Gewalt im Spiel eine viel tiefere Bedeutung er-
halten. Diese narrativen Elemente sind weder

oberflachlich, noch sind sie einfach umzusetzen.

Sie erschaffen dafiir aber provokative und emo-
tionale Situationen anstelle von hirnlosen und
abstofienden Gewaltmarschen.

Brauchen Spiele Gewalt?

Gerade habe ich unseren Ansatz in der Entwick-
lung von »Spec Ops: The Line« geschildert, das
Motiv »Gewalt« ist aber auch allgemein fiir das
Game Design von extremer Wichtigkeit. Es gibt
viele Grunde, warum Entwickler gewalthaltige
Inhalte in ihre Spiele integrieren. Zunéchst ein-
mal (obwohl dieser Grund meist als Letztes ge-
nannt wird) ist Gewalt eine extreme Form von
Feedback fiir den Spieler. Ein Beispiel: In einem
Standard-Shooter besitzt der Spieler eine Waffe
und muss sich gegen eine ganze Bandbreite un-
terschiedlichster Gegner zur Wehr setzen, die ei-
ne direkte Gefahr fiir ihn bedeuten. Um zu tiber-
leben, muss der Spieler seine Gegner eliminie-
ren. Mit dieser Eliminierung des unmittelbaren
Gegentbers ist bereits eine gewisse Befriedi-
gung verbunden. Diese »Abschlusserfahrung«
lasst sich nicht nur bei Spielen, sondern bei allen
anderen Medien beobachten. Das notwendige
Feedback fiir den Spieler —also ob ein Gegner tot
ist oder noch lebt, und auch wer ihn erschossen
hat—hat mitunter den grof3ten Einfluss auf den
Spaf? eines Spiels. Aus meiner Erfahrung gehe ich
sogar so weit, zu behaupten, dass gewalthaltige
Inhalte die gréite Befriedigung darstellen. Und
das gilt fiir jede Art von Spiel. Ich bin allerdings
der Ansicht, dass Gewalt iber diese Gameplay-
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Ebene hinaus eine zentrale Rolle fiir die Authen-
tizitét spielt. Ich gebe ja zu, ich war einer dieser
Spieler, die fiir »Medal of Honor: Allied Assault«
den Gore Patch installiert haben. Bei der Invasion
inder Normandie hat mich das Spiel einfach mit-
gerissen. Ich habe mich beinahe gefiihlt, als ware
ich mittendrin im Gefecht - bis ich schlief3lich
merkte, dass wenig bis gar kein Blut oder gar Ver-
letzungen meiner gefallenen Kameraden darge-
stellt wurden. Ganz ehrlich, in diesem Augen-
blick fithlte ich mich tatséchlich mehr beleidigt
und fiir dumm verkauft, als wenn meinen Kame-
raden jedes Korperteil einzeln abgeschossen wor-
den wére. Das mag jetzt hart klingen, aber lassen
Sie mich erklaren: Ich hatte das Gefiihl, der Ent-
wickler wiirde den historischen Konflikt nicht
ernst genug nehmen und versuchen, ein eher
massentaugliches und leichter zugéngliches Pro-
dukt abzuliefern. Es fiihlte sich so an, als dienten
all die gefallenen Soldaten und ihre Schicksale
nur dem seichten Erlebnis —dem »Spaf3« am Nor-
mandie-Blutbad. Das ist véllig inakzeptabel fiir
mich und im Ubrigen auch das genaue Gegenteil
von Unterhaltungsproduktionen wie »Band of

Mit der drastischen Gewaltdarstellung will Spec Ops: The Line d ie Authentizitat des Szenarios steigern.
Das Yager-Team hdlt dies fiir einen wichtigen Aspekt, um die Emo tionen der Spieler zu verstarken.
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Beim Sturm auf die Normandie sehen die Spieler im Egos-Shooter Medal of Honor: Allied Assault reihenweise
ihre Kameraden fallen. Dennoch ist der dargestellte Gewaltgrad vergleichsweise niedrig.

Yager ist ein Spieleent-
wickler fiir Konsolen
und PC mit Sitz in Ber-
\ lin. Das Unternehmen
YAG E R Entwicklern und Artists
gegriindet. 2003 wurde
das Actionspiel Yager gemeinsam mit THQ verdffent-
licht. Mittlerweile arbeiten mehr als 9o Entwickler
Yager ist ein englischsprachiges Studio, die Mitar-
beiter stammen aus 16 Nationen. Fiir aktuelle und
zukiinftige Projekte ist Yager immer auf der Suche
nach talentierten Mitarbeitern. Weitere Informati-

\_VYager Development
wurde 1999 von fiinf
an dem Shooter »SpecOps: The Line«.
onen erhalten Sie unter Www.yager.delcareer.htny

Brothers« oder »Der Soldat James Ryan«. Dort
werden die historischen Geschehnisse und die
Soldaten selbst in den Fokus geriickt, und das so
authentisch wie moglich.

Und wenn wir den Spieler in ein derart ernstes
Szenario versetzen, das Waffen, Krieg, Zivilisten,
Tod und vieles mehr vereint, dann miissen wir
auch die grofe Verantwortung auf uns nehmen
und das Thema authentisch riiberbringen.

Gewalt als Verstarker

Gewalthaltige Inhalte sind noch aus einem ande-
ren Grund wichtig fiir Spiele. Sie dienen als Ver-
stérker fiir den thematischen Uberbau des Spiels.
»Spec Ops: The Line« handelt etwa von der Reise
dreier sehr distinkter Charaktere ins »Herz der Fin-
sternis«. Falls Sie mit der Literatur von Joseph Con-
rad vertraut sind oder den Film »Apocalypse Now«
(basiert ebenfalls auf »Herz der Finsternis«) ken-
nen, dann wissen Sie auch, wohin die Reise der
drei Manner letztendlich fithrt —tief in die Ab-
griinde der menschlichen Natur. Diese dunkle Sei-
te handelt vom Wandel, von der Abkehr des Men-
schen vom Menschlichen —ohne Schuld und Ver-
pflichtung findet sich hinter dieser Grenze —der
»Line«—nichts weiter aufier Gewalt.

Wenn wir auf die drastische Reprasentation
dieses Themas verzichten wiirden, dann ver-
stiinden wir doch unsere Vorlage nicht. Wie ich
bereits erwadhnte, ist unser Ziel die starke emo-
tionale Riickkopplung von den Spielern, basie-
rend auf den Erlebnissen in »The Line«. Diese Er-
lebnisse funktionieren allein deshalb, weil sie
mit der dunklen und erwachsenen Narration
und Charakterentwicklung verkntipft sind. Der
Spieler kann Entscheidungen treffen, die das Le-
ben der ihn umgebenden Personen und auch
die Geschichte selbst beeinflussen. Wenn der

Spieler aber keine Verbindung zu den Charak-
teren aufbaut oder ihn die tibergreifende Ge-
schichte nicht fesselt, dann wandeln sich auch
die im Spiel getroffenen Entscheidungen und
die Gewalt in eine abstofiende, billige Effektha-
scherei. Auf der anderen Seite wird es ein Spiel
mit den richtigen »Production Values, einer er-
wachsenen Geschichte und starken Charakte-
ren schaffen, allen Entscheidungen im Spiel ei-
nen Mehrwert zu verleihen und tiefe Emoti-
onen heraufzubeschworen.

Gewaltige Nachfrage

Es gibt noch einen Grund, warum Spieleentwick-
ler (mich eingeschlossen) gewalthaltige Inhalte
inihre Produkte integrieren: Die Spieler fordern
es! Nennen Sie es Blutriinstigkeit oder schieben
Sie es auf die abgestumpften, unreifen Brutalos —
wie auch immer, es handelt sich hierbei um ei-
nen uralten Trend, den die Spieleentwicklung
nicht zu verantworten hat. Jeder mit einem
scharfen Blick fiir klassische Literatur, Theater,
Film und Entertainment im Allgemeinen weif3,
dass Gewalt die Massen anzieht. Die Bibel ist
eines der brutalsten Biicher, die ich jemals gele-
sen habe. Und dabei handelt es sich nur um ein
einziges von unzihligen Beispielen fiir tolerierte,
einflussreiche und gewalthaltige Werke. Viel-
leicht war es das, worauf sich Kurtz in seinem
letzten Ausruf bezog: »The horror! The horror!«
Solange sich die Spieler nicht wehren (und
das werden sie wohl nicht so bald tun), werden
wir auch weiterhin gewalthaltige Inhalte pro-
duzieren.Ich stehe vollkommen dahinter.

In Gewalt investieren

Die Entwicklung eines gewalthaltigen Spiels
geht mit einigen sehr interessanten Herausfor-
derungen einher. So sind etwa die Produktions-
kosten fiir die Erstellung des Inhalts sehr hoch.
Besonders gilt das bei Produktionen, die, wie zu-
vor beschrieben, eine emotionale Riickkopplung
beim Spieler erzeugen wollen. Wir miissen mit
Ermsthaftigkeit an dieses Thema herangehen
und auch Produktionskapazitaten dafiir freirdu-
men-das ist nicht unbedingt tiblich im Shooter-
Genre.Jeder Grafikeffekt, jedes Model, jeder Au-
dioclip mit Gewaltmotiv muss mit hochster Pra-
zision erstellt werden und im Spiel exakt im rich-
tigen Moment zur Geltung kommen. Wenn das
nicht gelingt, kippen gewalthaltige Sequenzen
plotzlich ins Komische und wir provozieren die
vollig entgegengesetzte Emotion beim Spieler.

Gewalt ist politisiert

Spiele mit Gewalt-Inhalten sind den jeweiligen
regionalen und politischen Spharen ausgesetzt.
Diese Tatsache ist insofern sehr interessant, als
Gewalt sehr unterschiedlich von einzelnen Re-
gierungen beurteilt wird. Manch einer wiirde an
dieser Stelle argumentieren, dass ein kultureller
Unterschied etwa zwischen Europdern und Ame-
rikanern herrsche, der die ungleiche Beurteilung
rechtfertige. Diese Behauptung mag auf poli-
tischer Ebene zutreffen, die Verkaufszahlen wiir-
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den meines Erachtens aber eine andere Sprache
sprechen. Ich sage »wiirden«, weil auf viele die-
ser Kennzahlen gar nicht zugegriffen werden
kann, da ein Spiel in einem Land etwa indiziert
istund die Spieler auf Umwegen an ein Produkt
gelangen. Ich denke nicht, dass Amerikaner ge-
geniiber Europdern oder Australiern abge-
stumpfter sind. Wir alle nehmen an einer streng
westlich orientierten Unterhaltungsindustrie
teil, indem wir Produkte mit kontrovers disku-
tierten Inhalten kaufen. Das ist es, was eine Aus-
sage Uiber kulturelle Unterschiede erlaubt, nicht
die politische Sphére und auch nicht Auferun-
gen von Menschen in der Offentlichkeit. Genauso
verhalt es sich zum Beispiel mit der Pornoindus-
trie.Ich bin der Uberzeugung, dass die weit ver-
breiteten Vorurteile gegentiber Sex und Gewalt
schlichtweg falsch sind. Immer und immer wie-
der nutzen Politiker diese Reizthemen, um die Of-
fentlichkeit nach einem kurzen Schock in Wahl-
laune zu versetzen. Das ist weitaus schlimmer als
der Effekt, den die eigentlichen Inhalte letztlich
auf die teilnehmende Bevolkerung haben. Auf-
grund dieser politischen Einschrankungen sind
wir gezwungen, mehrere Versionen unserer
Spiele mit unterschiedlichen Inhalten zu erstel-
len. Ohne diesen Mehraufwand konnten viele
Produktionen gar nicht finanziert werden, die In-
dizierung in einer Region ist nur schwer wieder
auszugleichen. Natiirlich bin ich gewillt, ein Spiel
anzupassen —es ist aber auch der sinnloseste Teil
meiner Arbeit. Es beschamt und verletzt mich zu
sehen, wie mit kreativen Aspekten eines Spiels
umgegangen wird. Es trifft mich besonders, wenn
ich mir andere Industrien anschaue, die ahnliche
Inhalte produzieren. Dann wird mir bewusst, dass
die Spieleindustrie Ziel einer unehrlichen, un-
fairen und knallharten Politik ist.

Wie jede andere Sache im Leben, die verboten
oder zensiert wird, werden Computerspiele
durch dieses Vorgehen nur umso attraktiver. Der
Versuch ist also kontraproduktiv und schrankt
auf Dauer nicht den Konsum ein.

Abschlie3ende Worte

Andieser Stelle mochte ich noch einmal beto-
nen, dass jeder Spieler (und auch jeder Entwick-
ler) eine unterschiedliche Moralvorstellung ba-
sierend auf seinen bisherigen Erfahrungen be-
sitzt. Bei Yager haben wir ein tolles Team, beste-
hend aus 16 Nationalitaten. Jede davon bringt
ihren ganz eigenen Background und ihre ganz
typische Perspektive mit sich. Viele meiner Kol-
legen werden sicherlich einigen meiner Aussa-
genin diesem Artikel widersprechen, das liebe
ich gerade an diesem Thema. Ich beanspruche
flir mich nicht die »einzig wahre Wahrheit«
oder dass es »den einen« todsicheren Ansatz fiir
die Entwicklung gewalthaltiger Spiele gdbe. Wie
die Charaktere in »Spec Ops: The Line« miissen
wir Entwickler diese Gratwanderung vollfith-
ren, die Grauzonen erforschen. Das kann eine
sehr spannende Erfahrung sein, es beriihrt uns
auf ganz besondere Weise. Ich kann mich nicht
daran erinnern, dass mal jemand sagte: »Ich bin
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nicht sicher, was ich von Gewalt halten soll.«

Wir haben bei Yager sehr unterschiedliche
Vorstellungen von Gewalt in Spielen. Wir versu-
chen allerdings, uns dieses Themas stets mit Re-
spekt anzunehmen —und haben in der Regel
auch Erfolg damit. Es geht um den Respekt fiir
die Kultur und die Erfahrungen des anderen.
Ohne diese Betrachtungsweise gibt es keine
zufriedenstellenden Ergebnisse. Wir suchen
daher nach Entwicklern, die solche Auseinan-
dersetzungen intelligent und respektvoll fiih-
ren. Die hitzigen Debatten haben uns meiner
Ansicht nach ermoglicht, eine sehr provokative
Erfahrung fiir unsere Spieler zu schaffen.

Cory Davis

Spielfilme wie »Der Soldat James Ryan« (unten) oder die US-Seri e »Band of Brothers« heroisieren zwar die ame-
rikanischen Soldaten, zeichnen aber ein vergleichsweise authentisches Bild der Vergangenheit.



Jan Klose

ist Creative Director bei
Decki3 Interactive.

Jan leitete die Entwicklung des Action-Rollenspiels
Venetica, das Ende letzten Jahres fiir den PC und
die Xbox 360 verdffentlicht wurde. Er war dort
unter anderem fiir den Entwurf und die Ausge-
staltung der Story verantwortlich.

r"

Sollen wir es tun?

' -
|ungene Einbindung von Sex und Erotik
wuirde Uncharted 2: Among Thieves von vielen
gelobt— dabei handelt sict*ch heut-
zutage immer noch um eine Ausnahmes

Sex und Spiele

Computerspiele sind auf dem Sprung vom reinen Unterhaltungsspielzeug
zum erwachsenen Kulturgut. Wird es da nicht langsam mal Zeit, dass mit
ihnen auch die Inhalte erwachsen werden?

E s begann mit Jack Keane: Bei diesem
Adventure wollte unser Team von
Deckai3 eine filmreife Story erzahlen, die mit al-
len Hohepunkten eines guten Films glanzt. Ne-
benrasanten Actioneinlagen durfte auch die
Romantik nicht zu kurz kommen. So wurde bei
Jack Keane schlie8lich gekiisst, es gab eine
Bettszene und einen anschlief}end unfreiwillig
nackt durchs Haus turnenden Jack. Agent
Montgomery durfte im Leopardentanga he-
rumspringen, und eine indische Braut verlor
kurzzeitig ihr Kleid. Wir waren sehr stolz da-
rauf, dass diese Szenen dann von den Spielern

Die romantische Liebesnacht zweier mannlicher Charaktere in Dragon Age bekommen nur diejenigen zu sehen,
die sich explizit dafiir entscheiden. Auf diese Weise werden Identifikationsprobleme unter den Spielern vermieden.

auch genau so aufgenommen wurden, wie sie
gedacht waren: als sympathische Erganzungen
einer humorvollen Story. Man sollte anneh-
men, dass dies das Normalverhalten sei. Ist es
aber nicht. Denn wenn es um Computerspiele
und Sex geht, scheint die Welt Kopf zu stehen.

Der Zustand von Computerspielen hinsicht-
lich erotischer Inhalte ist kompliziert, eine se-
xuelle Revolution langst iiberfallig. Games ha-
ben sich in Klischees verstrickt und bieten ak-
tuell vor allem sexuell gefallige und wenig va-
riantenreiche Inhalte fiir die klar umrissene
Zielgruppe der jungen mannlichen Spieler:
leicht bekleidete Madchen mit tippigen Mafien
begleiten muskelbepackte Recken artig durch
ihre Abenteuer.

Sex fordert heraus

Tatsachlich romantische oder gar erotische
Handlungen werden meist ausgeklammert.
Und wenn es doch einmal expliziter wird,
macht sich das noch junge Medium Computer-
spiel schnell neue Feinde, was nicht zuletzt an
Diskussionen um die im Vergleich zu Filmen 13-
cherlich harmlose »Hot Coffee Mod« von GTA
deutlich wird oder um das Gerede liber eine ho-
mosexuelle Romanze in Dragon Age, die keu-
scher kaum sein konnte und die nur jene Spieler
zu sehen bekommen, die sich bewusst dafiir
entscheiden. Wer sich auf das Terrain von Ro-
mantik und Erotik vorwagt und sich dabei nicht
in das Korsett zlichtiger Hollywoodschinken
zwangen lassen mochte, sieht sich mit vielen
Fragen konfrontiert, aber auch mit ganz neuen
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Chancen, die nur durch das interaktive Medium
der Computerspiele moglich werden.

Wovor haben wir Angst?

Es gibt nattirlich gute Griinde fiir Entwickler,
das Thema Sex entweder auszuklammern oder
sehr konservativ zu behandeln. Einer davon
ist, dass die Ausgestaltung jeglichen eroti-
schen Inhalts viel Feingefiihl benétigt (wie na-
turlich auch der Rest der Prasentation, aber an
anderen Stellen werden Unzulanglichkeiten
weitaus gnédiger behandelt). Selbst grof3e Pro-
duktionen kénnen hier leicht auf die Nase fal-
len: Wahrend Uncharted 2 fiir die Einbindung
von Romantik und Sex sehr gelobt wurde, be-
urteilten Presse und Fans die gleichen Ele-
mente bei Prince of Persia (2008) eher ableh-
nend, trotz eigentlich guter Produktion und
Charakterzeichnung. Sex sells — aber nur, wenn
die zu Gleichférmigkeit erzogene Spielerschaft
auf herkommliche Weise bedient wird? Auf
den ersten Blick spricht aus der Sicht eines Ent-
wicklers viel dafiir, nicht von den Klischees ab-
zuweichen. Auf den zweiten Blick merkt man
aber, dass der Zeitpunkt nicht besser sein
konnte, denn immerhin geht es um nicht weni-
ger als das Brechen von Tabus, das Erweitern
von Horizonten und die Beférderung von Spie-
len auf eine neue Stufe ihrer Evolution. Es geht
darum, sich nicht langer hinter altherge-
brachten Schablonen der Games-Industrie zu
verstecken und aus dem Spielzeug endlich ein
Kulturgut zu machen.

Dabei stof3t man auf verschiedene Probleme,
auch jenseits der Tatsache, dass man bei der
breiten Offentlichkeit leichter aneckt. Wenn
man mit sexuellen Inhalten arbeitet, die nicht
allen Spielern gefallen, verkleinert man da-
durch nicht automatisch die moégliche Gruppe
der Spieler? Nicht unbedingt, denn zum Glick
arbeiten wir mit einem Medium, in welchem
der Spieler — gutes Game Design vorausgesetzt —
selbst wihlen kann, auf was er sich einlasst und
auf was nicht. Wir sprechen auch von einem
Medium, in welchem der Designer auf Basis der
Vorlieben und Aktionen des Spielers entschei-
den kann, welche Inhalte ein bestimmter Spie-
ler erleben soll und welche er gar nicht zu sehen
bekommt. Ein gutes Beispiel hierfiir ist die oben
genannte Dragon-Age-Romanze, von der natur-
gemaf} nur eine bestimmte Spielergruppe ange-
tan sein kann. Und mit dieser Wahl werden ro-
mantischen und sexuellen Inhalten véllig neue
Moglichkeiten eréffnet.

Der Spieler hat die Macht

Sexuelle Handlungen kénnen aufgrund ihrer
Natur sehr intensiv auf den Rezipienten wirken.
Und zwar nicht nur positive Handlungen wie
etwa ein einvernehmlicher Kuss, sondern na-
tiirlich auch dramatisch negative wie etwa eine
Vergewaltigung. Umso intensiver wirken diese
Ereignisse, wenn der Rezipient sich wirklich in-
volviert fithlt. Und hier bietet das interaktive
Medium Computerspiel ein unglaubliches neu-
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es Experimentierfeld. Denn die Méglichkeiten,
die Rezeption erotischer Inhalte durch Interakti-
vitat zu bereichern, sind immens. Nehmen wir
nur mal die Multiple-Choice-Dialoge klassischer
Adventures (bei denen »Leisure Suit Larry«in
den spaten 198oern librigens erotischer Vorrei-
ter war) oder moderner Rollenspiele (bei denen
sich gerade Mass Effect und Dragon Age ge-
konnt des Themas annehmen). Hier kann der
Spieler selbst entscheiden, wie sich eine ero-
tische Situation entwickelt. Von der Nachbil-
dung eines Flirt-Gesprachs bis hin zur Entschei-
dung, mit wem der Spieler die Nacht verbringen
mochte, ist alles moglich. Und es ist am Game
Designer, zu entscheiden, wie leicht oder wie
schwer es dem Spieler fallen soll, dies zu errei-
chen.In einem Adventure kann der Designer
den Spieler in die Rolle eines Casanovas schliip-
fen lassen, der reihenweise die Damen herum-
kriegt (eine weibliche Variante der Geschichte
mag dhnlich reizvoll sein). Oder er verpasst ihm
einen Loser, der es fiirchterlich schwer hat,
selbst beim betrunkensten Angehorigen des an-
deren Geschlechts zulanden. In einem Rollen-
spiel kann der Designer den Ausgang des Ge-
sprachs von den Werten des Spielcharakters ab-
hangig machen. So kénnte sich ein Spieler etwa
auf »Charisma« oder »Sprachgewandtheit« spe-
zialisieren, um einen Schwerpunkt seines Spiel-
erlebnisses auf romantische Abenteuer zu le-
gen. Kein anderes Medium kann den Spieler
derart stimulieren und ihn derart nah an Erfah-
rungen fithren, die er im wirklichen Leben viel-
leicht niemals machen kénnte. Dies ist ja eines
der Elemente, die Computerspiele so besonders
machen. Sie lassen uns Dinge erleben, die im
wahren Leben unmoglich sind —und fiir die
meisten Menschen gibt es eine Menge erotische
Unmoglichkeiten im wahren Leben.

Nattirlich kann der Designer nicht nur posi-
tive, sondern auch negative Erfahrungen er-
schreckend nah an den Spieler herantragen. De-
mitigungen und Misshandlungen werden bei
hoher Identifikation mit der Spielfigur ebenfalls

Die Erotik ergdnzt in Jack Keane die
humorvolle Geschichte, ohne dass
sie anstoRig wirkt. Dementspre-
chend positiv wurden die leicht
schliipfrigen Szenen von der Spie-
lerschaft aufgenommen.

Die Adventures der Leisure Suit Larry-Serie nutzen
wie keine anderen Computerspiele die Erotik erfolg-
reich als Alleinstellungsmerkmal.
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In Mass Effect entscheiden die Spieler selbst, in wel-
che Richtung sich ein Flirt entwickelt. Der Game Desig-
ner kann durch das geschickte Einbinden dieser Se-
quenzen neue Herausforderungen entstehen lassen.

ungleich intensiver wahrgenommen - vor
allem, wenn der Spieler vielleicht sogar noch
selbst zu deren Eintreten beigetragen hat.

Freie Partnerwahl

Bei einem nichtinteraktiven Medium wie
einem Buch, einem Film oder einem Comic
kann eine erotische Handlung so angelegt
sein, dass sowohl méannliche als auch weibli-
che Rezipienten davon angetan sind. Das be-
deutet aber auch, dass die Inhalte bis zu einem
gewissen Grad allgemein gehalten werden
miissen. Hollywood praktiziert diese Methode
seit vielen Jahrzehnten, wenn auch recht
keusch —in der Literatur geht es da oft inten-
siver zur Sache. Viele erotische Handlungen
kénnen gleichermafien anziehend und interes-
sant auf beide Geschlechter wirken.

Bei einem interaktiven Medium ist das natiir-
lich unvergleichlich schwieriger. Bei Venetica
gibt es zum Beispiel keine wéhlbare Hauptfigur
und somit auch kein wahlbares Geschlecht. Der
Spieler muss also definitiv in die Rolle der Hel-
din Scarlett schliipfen. In diesem Zusammen-
hang stellten wir einige Nachforschungen an,
um herauszufinden, ob mannliche Spieler (vor
allem Rollenspieler) generell ein Problem damit
haben, eine weibliche Spielfigur durch das
Abenteuer zu fithren. Und auch wenn es in die-
sem Fall viele unterschiedliche Geschmécker
gibt, so hatte doch die Mehrzahl der mann-
lichen Spieler unserer Erfahrung nach kein Pro-
blem damit, die Geschichte mit einer weib-
lichen Spielfigur zu erleben. Viele gaben sogar
an, generell bevorzugt eine weibliche Spielfigur
zu wiahlen, da sie diese viel lieber auf dem Bild-
schirm beobachteten als einen Mann.

Doch hier kann es schnell kompliziert werden.
Stellen wir uns nun vor, ein kerniger Krieger bag-
gert unsere Heldin an—und damit indirekt den
Mann vor dem Bildschirm. Ausgehend von einem
typischen heterosexuellen Spieler: Wie wird die-
ser reagieren, wenn er nun wie bei Venetica ein
Multiple-Choice-Menti angeboten bekommt, mit
dem er auf den Flirt eingehen oder ihn abweisen
kann? Und welche Reaktion wére dem Designer

am liebsten? Falls der Spieler namlich auf den Flirt
eingeht, konnte das ein Hinweis darauf sein, dass
er sich nicht wirklich mit der Rolle der Hauptfigur
identifiziert und somit kein Problem hat, ihr beim
Beginn eines prickelnden Flirts zu »helfen«—
schliefllich konnten ein paar durchaus sehens-
werte Szenen fiir den Spieler herausspringen. Da-
mit ware es dem Entwickler aber vielleicht nicht
gegliickt, eine wirklich starke Bindung zwischen
Spieler und Hauptfigur herzustellen.

Falls der Spieler eine solch starke Bindung
aber eingegangen ist, wird »er« vermutlich kei-
ne Lust darauf haben, von einem Kerl zu einer
Liaison tiberredet zu werden und im Dialog eine
entsprechende Einladung ausschlagen.

Die Macht des Charakter-Editors

Spiele mit freier Charakter- und Geschlechts-
wahl haben es in diesem Fall deutlich leichter
und erméglichen es, stark auf die Rolle zuge-
schnittene erotische Inhalte anzubieten, wie
das Beispiel aus Dragon Age zeigt. Der Spieler
kann auf diese Weise selbst seine gewtiinschte
Rolle wahlen und damit auch die Flirts, auf die
er bzw. seine Spielfigur sich einlésst. Diese Mog-
lichkeiten er6ffnen neue Horizonte und erlau-
ben es dem Designer, ein grof3eres Publikum zu
erschliefden, anstatt den gleichbleibenden ty-
pischen Personenkreis zu bedienen. Bliebe er al-
lein bei der Zielgruppe der jungen heterosexuel-
len Ménner, konnte er auch einfach den Ansatz
von The Witcher wéahlen und seiner Standard-
klientel einen Helden ala Geralt kredenzen, der
mit zahlreichen weiblichen Eroberungen klas-
sischer Art verwohnt wird. Das Motiv kann
funktionieren, doch der dem Entwickler zur Ver-
fligung stehende Themenkreis ist denkbar
klein. Es darf bezweifelt werden, ob dies ein zu-
kunftsorientierter Ansatzist oder vielleicht eher
eine Entwicklung zu einer Art Genre-Kino be-
deuten konnte: Einer kleinen, klar umrissenen
Zielgruppe wird genau das geboten, was sie
gern hatte. Je nachdem, welche Richtung der
Entwickler einschligt und wie er sich positio-
nieren mochte, stehen ihm diese Moglichkeiten
offen. Mit Venetica und der weiblichen Haupt-
darstellerin Scarlett hat sich Decki13 bewusst
nicht in die klassische Nische begeben. Das hat
nattrlich den Nachteil, dass man den sicheren
Hafen einer genau bekannten Kauferschaft ver-
14sst, mit den damit verbundenen Chancen und
Gefahren.

Der schmale Grat

Es wird klar, dass Erotik in Computerspielen,
gerade aufgrund der interaktiven Méglich-
keiten, sehr viel mehr sein kann als nur die
Darstellung von Sex als verkaufsfordernde
Mafinahme. Gelingt es dem Designer hinge-
gen nicht, den Gamer davon zu iiberzeugen,
dass die Erotik einen wichtigen Stellenwert in
puncto Story und Spielerfahrung einnimmt
und nicht nur zum Verkaufszweck integriert
wurde, kann die Wahrnehmung des Spieles
schnell ins Negative umschlagen.
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Besonders heikel wird dies bei nicht einver-
nehmlichen sexuellen Handlungen wie einer
Vergewaltigung. Aus Filmen wissen wir, wie
stark die Inszenierung eines solchen Ereignisses
auf den Betrachter wirken und welch intensive
Gefiihle sie hervorrufen kann. Hier ist, mehr
noch als beim Film, Vorsicht geboten. Das ver-
gleichsweise junge Medium Computerspiel ist
noch lange nicht in der Starke als Kunstform an-
erkannt, wie es beim Film seit langer Zeit der Fall
ist. Viele Menschen betrachten Games weiterhin
als Spielzeug und den Inhalt bestenfalls als Ver-
marktungsidee. Und wer méchte sich vorwerfen
lassen, mit Vergewaltigungsszenen Kasse zu
machen? Im Zuge des Erwachsenwerdens von
Games wird diese Sicht irgendwann fallen, aber
der Entwickler sollte sich bewusst machen, wie
sein Produkt heute von einem grofien Teil der Of-
fentlichkeit wahrgenommen wird und mit wel-
chen Reaktionen er zu rechnen hat.

Geschmackssache

Der Entwickler muss letztlich die Entscheidung
treffen, welchen Weg er gehen mochte. Geht es
um Verkaufszahlen oder um die Erschaffung
eines Meisterwerkes ohne Kompromisse? Bei
Computerspielen muss es aktuell noch um
beides gehen (und vielleicht wird es das immer)
—Produktionen sind teuer und eine Férderung,
die sich mit der von Filmen vergleichen lief3e, ist
noch in weiter Ferne. Das heif$t jedoch nicht,
dass es keinen Raum fiir neue Ideen giabe, ganz
im Gegenteil. Gerade in den letzten Jahren wa-
ren zunehmend Spiele erfolgreich, die neben
gutem Gameplay auch eine spannende Ge-
schichte mit glaubhaften Charakteren zu bieten
haben. Und wer wiirde abstreiten, dass Sexua-
litat eine wiederkehrende, wenn nicht gar be-
herrschende Komponente guter Storysist? Es
wird Zeit, dass diese spannende Komponente in
Spielen nichtlanger vernachlassigt wird. Und
wenn der Designer den richtigen Weg geht,
kann er eine Menge dazu beitragen, dass Spiele
endlich wahrhaftig als Kultur anerkannt wer-
den.Indem sie sich groflen Bereichen der
menschlichen Kultur nicht weiter verschliefen.
Indem sie nicht weiter die immergleichen The-
men wiederkduen, sondern das tun, was andere
Medien vor Jahrzehnten, wenn nicht Jahrhun-
derten geschafft haben.

Auf die Technik kommt es an

Romantik und Erotik aber tiberzeugend einzu-
setzen, das bedeutet zunéchst einmal eine
Menge Arbeit. Wie alle anderen Komponenten
eines Spiels muss auch diese in ein ganzheit-
liches Konzept integriert werden. Wie, wann
und wofiir soll Erotik eingesetzt werden? Was
bringt das Element dem Spiel? Und wie greifen
die verschiedenen Spielkomponenten ineinan-
der,um es bestmoglich zu unterstiitzen? Wie
kann die erotische Erzdhlung von dem interak-
tiven Spielerlebnis profitieren?

In Anbetracht der Tatsache, dass eine Vielzahl
von Erzahlungen in Computerspielen noch im-
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mer den Schnittmustern von Dreigroschenro-
manen gleicht, stellt sich die Frage, wie vielen
Entwicklern man selbst zutrauen wiirde, eine
Geschichte ansprechend mit erotischen Inhal-
ten zu unterfiittern — oder gar eine Geschichte
zu erzahlen, die sich ausschlieRlich um Sex
dreht? Damit es am Ende also nicht peinlich
oder unfreiwillig komisch wird, kann es nicht
schaden, Experten fiir Charakterentwicklung
und Storytelling mit an Bord zu holen. Autoren
und Scriptwriter sind ebenso wichtig wie Kon-
zeptzeichner und Charakter-Modeller. Mit ih-
nen ist es moglich, eine wirklich prickelnde At-
mosphare zu erzeugen. Hier wire es nur wiin-
schenswert, wenn Entwickler mehr auf Arbeits-
krafte und Arbeitsmethoden zurtickgreifen
konnten, wie sie seit Jahrzehnten in der Filmin-
dustrie vorhanden sind. Besonders bei den Dis-
ziplinen Storytelling und Screenplay kénnen
kleinere Produktionen von starkeren Ressour-
cen aus diesem Bereich profitieren.

Wie tun es die anderen?

Es ist ebenso hilfreich, sich der Beispiele anderer
Medien zu bedienen, besonders wenn man dort
Werke findet, die das Erzéhlgenre oder die Er-
zdhlart des eigenen Projektes widerspiegeln. Wie
wird in diesen Werken mit romantischen und
erotischen Themen umgegangen? Welche Gren-
zen werden eingehalten, welche tiberschritten?
Hollywoodfilme sind als Vorbilder nicht zwin-
gend aufschlussreich, denn dort wird das Thema
Sex traditionell sehr eingeschrankt behandelt.
Comics und Biicher sind da schon interessanter.
Letztendlich geht es aber darum, eine eigene
Sprache sowie einen eigenen Stil zu finden, der
zum Projekt passt und es durch seine besondere
Weise auf eine neue, unterhaltsamere Stufe
hebt.Je mehr dabei die Moglichkeit der Interak-
tion genutzt wird, desto spannender kann das
Ergebnis werden —und schlie8lich gelingt es
vielleicht sogar, durch die sinnvolle Einbindung
von Erotik ein vollig neues, bisher nicht da ge-

wesenes Erlebnis zu schaffen. Jan Klose

Das Adventure Fahrenheit (2006) enthielt Zuneigung,
Erotik und Sex als selbstverstéandliche Handlungsele-
mente und galt Kritikern deshalb als »erwachsenes
Spiel« = im positiven Sinn.

Venetica nutzt die Romantik nicht nur als schmii-
ckendes Beiwerk, vielmehr ist sie Motor der Ge-
schichte und damit ein Kernelement des Spiels.
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Achtung, Spoiler!

Es liegt in der Natur der Sache, dass in diesem Essay viel gestorben wird. Die geschilderten Beispiele
verraten wichtige Handlungswendungen unter anderem aus Mass Effect, The Darkness, Drakensang:
Am Fluss der Zeit, Mirror's Edge, Eternal Sonata und einigen mehr. Wenn Sie diese Spiele noch ohne
Vorwissen genieRen wollen, sollten Sie die folgenden Seiten iiberbldttern.

Erst aufbauen, dann abmurksen

Nutze den Tod

Zentrale Spielcharaktere sterben zu lassen, gehort zum Standardrepertoire
der Games-Dramaturgie. Nur: Die meisten Titel verschleif3en ihr Personal
ohne Verstand. Wie haucht man Spielen durch den Tod Leben ein?

Christian Schmidt

ist stellvertretender
Chefredakteur von
GameStar.

Christian schreibt seit zwdlf Jahren iber die
Spielebranche und steuert in unregelmdRigen Ab-
standen Essays fiir das Making Games Magazin
bei. Er hat in seinen mehr als 20 Jahren als Spieler
unzdhlige Freunde sterben sehen, ist aber trotz-
dem noch erstaunlich guter Laune.

WWWwW

makinggames.de
@ Noch einmal mit Gefiihl: Ein Essay
{iber Emotionen in Computerspielen.

enn es um den Tod geht, macht Eter-
nal Sonata alles falsch. Das ist gut fiir

uns, denn wir kénnen daraus lernen. Fir die
Spieler ist es eher schlecht.

Am Ende des dritten Kapitels von Eternal So-
nata (ein Rollenspiel fiir Xbox 360 und Playsta-
tion 3, verdffentlicht 2007 von Namco Bandai)
wird die junge Kdmpferin Claves ermordet. Sie
ist zu diesem Zeitpunkt ein Teil der Helden-
gruppe, man hat sie ein Kapitel zuvor kennen-
gelernt. Rund vier bis finf Spielstunden nach
dem ersten Treffen muss man ihren Tod ertra-
gen. Und »ertragen« ist durchaus das richtige
Wort. Claves’ Hinscheiden wird von Eternal So-
nata zehn Minuten lang ausgewalzt. Das sind
mindestens neun Minuten, um sich zu fragen:

Wer ist die Frau eigentlich? Was geht mich das
an? Kann ich endlich weiterspielen?

Stirb endlich!

Claves’ Todesszene ist beispielhaft dafiir, wie
Spieldesigner den Tod einer Spielfigur als dra-
maturgisches Element einsetzen, ohne dessen
Mechanismen zu begreifen. Nichts an dieser
Szene funktioniert so, wie es soll. Das beginnt
schon mit dem Opfer: Die junge Claves ist dem
Spieler im Moment ihres Ablebens weitgehend
fremd, weil Eternal Sonata sie erst spat ein-
fithrt und kaum vertieft. Erst kurz vor ihrem
Tod erfahrt man holterdiepolter einen ganzen
Wust von Wendungen: dass sie die Geliebte
des Rebellenfiihrers Jazz ist, zugleich Spionin

GreifeiShellafmit dem Schwert an

Vor lauter Tranen kannst Du nichts auBer Shellas Gesicht sehén, alsDu
ihren verwundeten Korper haltst. Der Spruch des Wandlers nimmt ihr
langsam das Leben; bald wird sie tot sein.

Shannara: Shella stirbt in den Armen des Protagonisten Jack, ohne dass man es verhindern konnte.
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The Darkness nimmt sich die Zeit, Jenny in ruhigen Momenten zu einer vertrau ten Figur zu machen.

fiir den Feind, eine Verraterin, allerdings von
Selbstzweifeln geplagt und auf dem Weg der
Lauterung. Dann kommt die Attentéterin Ron-
da, die man nie zuvor gesehen hat, und bringt
Claves um. Minutenlang rasoniert die Ster-
bende tiber ihre Schuldgefiihle, bevor sie ihr
Leben aushaucht. Und vor dem Bildschirm at-
met der Spieler auf: Na endlich! Nicht unbe-
dingt das Gefiihl, das Eternal Sonata auslosen
wollte. Was ist hier schiefgelaufen?

Tod als Verlust

Einen zentralen Spielcharakter hinzurichten ist
ein klassisches Instrument der Dramaturgie,
ausgerichtet auf den emotionalen Dreisatz:
Schock! Zorn! Rache! Die Idee ist so billig und
der Effekt so wiinschenswert, dass Spielern
mittlerweile in jedem zweiten Titel Vertraute
unter den Handen wegsterben. Als aktueller
Hohepunkt verschlei$t Call of Duty: Modern
Warfare 2 ganze drei Protagonisten; das ist
schon nicht mehr Holzhammer-Inszenierung,
sondern gleich die Dampframme.

Das Konzept des Verlusts gehort zum narra-
tiven Basissatz — Mario geht seine Prinzessin
verloren, Link seine Zelda, dem Hexer Geralt
das Gedachtnis, dem Assassinen Altair die
Waffen —, aber der Tod sticht aus diesem Feld
heraus. Wahrend ein Verlust in der Regel den
Auftakt zu einer Suche und damit zu einem Er-
zdhlstrang darstellt, markiert der Tod dessen
Ende. Erist, in absoluter Konsequenz, endgtil-
tig. Aus der Erkenntnis der Unwiederbringlich-
keit folgen fiir den Spieler im besten Fall starke
Emotionen: Trauer, Trotz, Wut. Diese Gefiihle
befeuern die Motivation, die Kernwéahrung je-
des interaktiven Mediums. Da es im Allgemei-
nen einen Grund und einen Schuldigen fiir den
Tod einer Person gibt, schlief3en sich automa-
tisch logische Handlungskonsequenzen wie
der Wunsch nach Aufklarung, Verfolgung oder
Bestrafung an. Wie todsicher dieses Muster
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funktioniert, zeigt die Flut an Krimiserien, die
unsere Fernsehkanéle fillt. Es wundert also
nicht, dass es zum Standard-Stanzmuster mo-
derner Spiele-Plots gehort, Zentralfiguren da-
hinzuraffen. Es wundert nur, dass dieses Meu-
chelmittel so hdufig falsch eingesetzt wird.

Tod braucht Wert!

Der Fall von Claves aus Eternal Sonata zeigt
exemplarisch, wie man ein Bildschirmleben fol-
genlos verschwendet, weil die Grundvorausset-
zungen nicht stimmen. Mit Claves stirbt eine
Person, die fiir den Spieler keine Bedeutung hat,
noch nicht mal spielmechanisch, weil sie sich
aus der vielkopfigen Gefolgschaft problemlos
ersetzen ldsst. Sie wird nicht vermisst. Thr Tod
kommt unvermittelt als Strafe fiir ein Verhal-
ten, das der Spieler nur aus zweiter Hand kennt,
dessen Bedeutungstiefe sich ihm schwer er-
schliefst. Die Morderin ist eine Unbekannte, zu
der jeder Bezugsrahmen fehlt. Die Situation ist
in jeder Hinsicht abstrakt: Da stirbt jemand, den
man kaum kennt, aus Griinden, die nicht recht
nachvollziehbar erscheinen. Das Ergebnis ist
maximale emotionale Distanzierung, das Ge-
genteil des beabsichtigten Effekts. Die langge-
zogene Inszenierung erstickt den letzten Rest
von Beteiligung, stattdessen fithrt sie zu Lange-
weile —dramaturgischer Totalschaden.

Die Reihe dhnlicher Falle lief3e sich fortsetzen.
In Mirror’s Edge fallt Merc, der Mentor der Hel-
din Faith, dem anonymen System zum Opfer,
ohne dass sein Ableben einen Unterschied ma-
chen wiirde. In Tomb Raider: Underworld er-
schief3t Laras Doppelgingerin ausgerechnet
Alister, bei dem man erst mal nachdenken
muss, wer er iberhaupt ist (sofern man den
Vorganger Tomb Raider: Legend nicht gespielt
hat).In Far Cry 2 werden die Séldnerkollegen bei
einem Angriff niedergemetzelt, was nicht wei-
ter tragisch ist, da sie eh unsympathisch waren.
In Drakensang basiert die gesamte Ausgangs-

\ Checkliste: Guter Tod

@ Der Spieler muss eine starke emotionale Bin-

dung zu der Person besitzen, die stirbt.
@ Der Tod muss nachvollziehbar sein, selbst

wenn er {iberraschend kommt. Sinnlose Tode
tragen ein hohes Risiko in sich, den Spieler zu

frustrieren, statt ihn zu motivieren.

@ Der Zorn des Spielers sollte sich auf ein klare
Ziel richten kdnnen, sonst erscheint der Tod
einfach nur willkiirlich.

@ Der Tod muss innerhalb der Spielwelt unmit
telbare, spiirbare Konsequenzen haben.

® Je deutlicher Spielcharaktere unter dem Tod

S

leiden, desto bedeutungsvoller wird er, und

desto leichter flihlt der Spieler mit.

® Die Ausgestaltung der Todesszene sollte dem

Spieler die nétige Zeit lassen, um Gefiihle zu
entwickeln.

® Eine passende Musik tragt entscheidend zur
Atmosphdre der Sterbeszene bei.

J

Schock! Zorn! Rache!
Die Idee ist billig,
der Effekt
wiinschenswert.



Final Fantasy 7: Der Tod von Aeris gilt bis heute als
eine der ergreifendsten Videospielszenen.

e

Far Cry 2: Spieldesign mal ganz bldd: Erst wurden
die Kameraden dahingerafft, spdter tauchen sie dann
doch wieder auf - und zwar als Feinde.

Silent Hill: In einem besonders fiesen Dreh miissen
die Spieler die besessene Polizistin Cybil Bennett t6-
ten, die ihnen zuvor geholfen hat.

Mass Effect 2: Tranen als eindeutiges Zeichen fir Traurigkeit rufen Mitgefiihl hervor.
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handlung darauf, den Mérder von Ardo vom
Eberstamm aufzuspiiren, einen »guten Freund«
des Helden —das muss man als Spieler einfach
akzeptieren, selbst kennengelernt hat man ihn
nie. Dabeiist die Bedeutung eines Verlusts di-
rekt proportional zum Wert der verlorenen Sa-
che. Die wichtigste Grundvoraussetzung flir den
Tod als Handlungselement lautet deshalb, dass
der Spieler der Person, die sterben soll, einen
Wert beimessen muss. Das ist im einfachsten
Fall ein Nutzwert, im besseren Fall eine emotio-
nale Bindung, und im Idealfall beides.

Tod braucht Bindung!

Wie man Charaktere erschafft, die fiir Spieler re-
levant sind, und sie in bedeutungsvolle Hand-
lungsrollen setzt, dazu gibt es mittlerweile viel
Fachliteratur. Wie man sie effektvoll um die
Ecke bringt, ist dagegen diinn beackerter Boden.
Eslohnt ein Blick auf die Beispiele, die ins kol-
lektive Geddchtnis der Spielerschaft eingegan-
gen sind: berithmte Tote wie Shella aus Shanna-
1a (1995), Aeris aus Final Fantasy 7 (1997), Mona
aus Max Payne 2 (2003), Jenny aus The Darkness
(2007). Dass alle vier Frauen sind, liegt nicht zu-
letzt daran, dass ihre Spiele hauptsachlich Man-
ner ansprechen. Es sagt aber auch etwas iiber
Geschlechterrollen in Computerspielen aus,
was hier jedoch nicht vertieft werden soll. Es
gilt weiterhin die alte Regel: Wer Méanner riih-
ren will, 1asst eine Frau sterben; wer Frauen
rithren will, l4sst ebenfalls eine Frau sterben.
Esist ein Irrtum, anzunehmen, dass viel Zeit
und Tiefe notwendig wéren, um den Spieler am
Schicksal einer Figur Anteil nehmen zu lassen.
Der Pixar-Film »Oben« erzdhlt in nicht mal 15
Minuten und fast ohne Worte eine Einstiegsge-
schichte, die in einen erschiitternden Tod miin-
det. Selbst hartgesottenen Zuschauern bleibt
dabei ein Klof3 im Hals stecken. Menschen tref-
fen Entscheidungen tiber Sympathie oder Ab-
neigung in sehr kurzer Zeit und auf Basis simp-

ler Attribute, vor allem Aussehen und Verhal-
ten. Ein wesentliches Kriterium ist die Einschat-
zung, ob der Tod verdient oder unverdient kam,
und das wiederum hangt sehr davon ab, wie
viel offenes Potenzial man in einer Person er-
kennt und wie knapp sie vor der Erfiillung eines
Ziels steht. Der Tod ist umso schockierender, je
zerstorerischer er Plane durchkreuzt. Shella, die
Begleiterin des Helden Jack im Adventure Shan-
nara, stirbt zu einem Zeitpunkt, wo die Liebe
zwischen den beiden offenbar geworden ist und
sie kurz vor dem Ziel ihres Abenteuers stehen.
Das macht ihren Tod unbegreiflich. »Du wirst
mich doch nicht sterben lassen, Jack?«, fleht sie,
schon todlich verwundet, und meint in diesem
Moment den Spieler. »Du wischst dir die Tranen
aus den Augen, sagt das Spiel, und: »Shella
stirbt in deinen Armen.« Nicht in denen einer
virtuellen Figur. In deinen Armen.

Shellas Tod ist zeitlos anriithrend, einer der
grofien Momente der Spielegeschichte, und das
liegt nicht nur daran, dass Shannara durch pra-
zise Charakterzeichnung das Bild einer hinrei-
Bend sympathischen jungen Frau erschafft.
Shella ist frech und schlagfertig, handelt eigen-
standig, mischt sich in Gesprache ein und zeigt
Emporung, Begeisterung und Verletzlichkeit.
Als sich zwischen Jack und ihr zarte Liebesban-
de entfalten, wird der Spieler nicht nur zum
neugierigen Beobachter, sondern zum hoff-
nungsvollen Kuppler. Er bestimmt Jacks Inter-
aktion mit Shella, er kann, wenn er will, zart mit
ihr flirten, und dann stof3t Shella Jack den Ellen-
bogen in die Rippen oder iibergibt ihm einen
Gegenstand mit einem Licheln: »Jetzt schuldest
du mir einen Kuss!« Shellas Lektion lautet, dass
die Bindung an eine Spielfigur von der Interak-
tion jenseits des Notwendigen lebt. Shannara
gibt dem Spieler die Moglichkeit —nicht die
Pflicht —, seine Beziehung zu Shella nach und
nach zu vertiefen, als freiwilliges emotionales
Investment. So wird sie zu etwas Personlichem.

Tod braucht Leiden!

Kein Bildschirmtod kann dramaturgisch funk-
tionieren, ohne dass zuvor ein emotionales
Band zwischen Spielfigur und Spieler gekntipft
wurde. Aber diese zentrale Verbindung ver-
lauft in den allermeisten Féllen tiber eine Zwi-
schenstation: den Protagonisten, die Projekti-
on des Spielers in der virtuellen Welt. Wie sehr
der Spieler vom Tod eines Charakters beriihrt
wird, hangt zu einem wesentlichen Teil davon
ab, wie sein Alter Ego auf diesen Tod reagiert,
und mit ihm die gesamte Spielumgebung.

Im Adventure »Das Vermachtnis: Der Baum
des Lebens« wird ein Gesprachspartner vor den
Augen der Heldin Sylvie Leroux erschossen. Als
Reaktion geht sie aus dem Zimmer und sagt:
»Das war schrecklich.« Ihr Handeln straft ihre
Worte Liigen. Nach Claves’ Schwanengesang in
Eternal Sonata passiert —gar nichts. Das Spiel
wechselt zu einem anderen Schauplatz, es geht
erst einmal kommentarlos weiter. Wie soll der
Tod eines Menschen den Spieler bertihren, wenn

Making Games Magazin 02/2010



Titelstory | Essay

Eternal Sonata: Der nahende Tod hdlt Claves noch lange nicht davon ab, endlos {i ber ihr Dasein zu rdsonieren.

er in der Welt selbst ohne jede Relevanz bleibt?
Im schlimmsten Fall schamt man sich fiir seine
Gefiihle, wenn das Spiel offensichtlich signali-
siert: AufSer dir interessiert das niemanden.

Jemanden sterben zu sehen kann Entsetzen,
Fassungslosigkeit, Hilflosigkeit auslosen. Aber
es fallt uns Menschen schwer, Empathie fiir To-
te zu empfinden. Ihr Zustand ist fiir uns nicht
nachvollziehbar, sie befinden sich jenseits von
Leid und Schmerz. Es ist der Kummer der Leben-
den, der den Verlust in einen Kontext setzt, der
die Tiefe des Schlags spiirbar werden lasst. Em-
pathie bedeutet, Gefiihle zu spiegeln: wiitend
zu werden, weil jemand anders zornig ist, Mit-
leid zu empfinden, weil wir mit jemand ande-
rem leiden. Zu weinen, weil jemand anders
weint. In welchem Computerspiel haben Spiel-
figuren Trdnen in den Augen?

Als Aeris in Final Fantasy 7 von Sephiroth
hinterriicks erstochen wird, stiirzt der Held
Cloud herbei, um ihren zusammensackenden
Kérper aufzufangen. Er hilt das leblose Mad-
chen in den Armen und schluchzt: »Aeris wird
nie mehr sprechen, nie mehr lachen, weinen
oder wiitend werden ...« Schlief3lich schreit er
den gleichgtltigen Sephiroth an: »Was ist mit
meinem Schmerz?«, und in seinem Leid wird
der unermessliche Verlust greifbar, den er ge-
rade erlitten hat. Zum Tod gehoért mehr als nur
Schock und Zorn. Zum Tod gehort die Trauer.
Sie ist kein Impulsgefiihl, sondern braucht
Raum zur Entfaltung. Wer in einem Spiel
einem wertvollen Charakter das Leben neh-
men will, der sollte diesen Moment mit ange-
messener Elegie in Szene setzen, statt sofort
zur Tagesordnung zuriickzukehren. Der Wert
einer Figur zeigt sich auch durch das Anden-
ken, das sie in der Spielwelt hinterlasst.
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Tod als Entscheidung

Dass man eine Figur erst aufbauen muss, bevor
man sie effektiv sterben lassen kann, gilt fur je-
des Erzahlmedium, fiir Biicher ebenso wie fir
Filme.In Videospielen hat der Tod eine zusétz-
liche Dimension, denn er kann die Konsequenz
aus Entscheidungen sein. Die Palette der mog-
lichen Gefiihle erweitert sich so um selbstbezo-
gene Emotionen, die in linearen Medien un-
denkbar sind, nimlich Reue oder Stolz. Das wie-
derum zieht eine besondere Art von Motivation
nach sich: den Wunsch nach Wiederholung.

Mass Effect zum Beispiel zwingt den Spieler
auf dem Planeten Virmire dazu, sich zwischen
den Begleitern Ashley und Kaidan zu entschei-
den. Der jeweils andere ist dem Tod geweiht.
Ahnlich verfahrt Drakensang: Am Fluss der Zeit
zwischen den Gefahrten Jaakon und Fayris, nur
dass diese Wahl bereits zu Beginn des Spiels ge-
troffen werden muss, wo man die beiden kaum
kennt. Entsprechend locker ist der Verlust weg-
gesteckt. In Mass Effect hat man dagegen zuvor
viele Stunden mit Ashley und Kaidan verbracht,
sie gehoren zu einem eingeschworenen Team.
Die Entscheidung ist umso schwerer. Dennoch
greift in beiden Fallen das »Was wére wenn ...2«
-Prinzip: Was dndert sich, wenn ich mich anders
verhalten hatte? Oder kann ich - wie in Mass Ef-
fect 2 —den Tod von Teammitgliedern gleich
ganz verhindern, wenn ich an entscheidenden
Stellen anders handle? Wie intensiv solche
Wunschgedanken ausfallen konnen, bewiesen
die Gertichteschwarme, die noch Jahre nach der
Veréffentlichung von Final Fantasy 7 Luft-
schloss-Losungen in die Welt setzten, wie Aeris
angeblich wiederzubeleben sei. Fans des Rollen-
spiels beknieten den Hersteller Square in einer
Petition sogar, Aeris zurtickzubringen.

Der Spieler muss
der Person, die
sterben soll, einen
Wert beimessen.

Es fillt uns Menschen
schwer, Empathie fiir
Tote zu empfinden.
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MAX, 'M AT THE SITE.
WHERE ARE YOU?

Der Tod markiert
einen Moment der
Handlungsunfahigkeit
in einem Medium,
dessen zentrales
Dogma das Handeln ist.

“—— Shut it, marines!

Max Payne 2: Mona ist ein Paradebeispiel von guter Charakterzeichnung. Desha Ib schmerzt ihr Verlust.

Tod als Machtlosigkeit

Das Sterben einer Spielfigur ist immer dann be-
sonders wirkungsvoll, wenn es im Kontext des
Spiels als Ungeheuerlichkeit erscheint. Denn
der Tod steht nicht nur fiir eine erzdhlerische,
sondern auch fiir eine spielmechanische Zasur.
In einem interaktiven Medium unterliegt jede
Handlung der Kontrolle des Spielers. Eine Figur
sterben zu lassen, die nicht sterben soll, bedeu-
tet, dem Spieler die Kontrolle zu entziehen, also
die Regeln des Spiels auszusetzen. Der Tod mar-
kiert einen Moment der Handlungsunfahigkeit
in einem Medium, dessen zentrales Dogma das
Handeln ist. Deshalb ist er ein Tabubruch.
Wenige Spiele verstehen es, sich diese ein-
fache Erkenntnis zunutze zu machen. Wie man
den Spieler an die Grenze zur Raserei bringt, in-
dem man ihm im entscheidenden Moment sei-
ne Machtlosigkeit vor Augen fiithrt, zeigt The
Darkness. Auch das Starbreeze-Actionspiel

eofi® says "with all due respect” they really mean "kiss my ass™ Q_ .

« -~ Take Ashley.

Take Kaidan.

1

Mass Effect: In der Schliisselszene auf Virmire schickt man einen von zwei Ka meraden in den Tod.

nimmt sich zunéchst die Zeit, Jenny, die Freun-
din des Helden Jackie, als emotionale Projekti-
onsfliche zu 6ffnen. Inmitten der gewaltdurch-
trankten Welt findet Jackie in Jenny einen Ru-
hepol. Wieder ist es dem Spieler tiberlassen, ob
er die Annaherung sucht; ob er auf der Couch
sitzen bleibt und still abwartet, wie sich Jenny
anihn schmiegt und geborgen einschlummert.
Jennys Tod kiindigt sich nicht durch ein action-
reiches Crescendo an, sondern durch eine Folge
von Kindheitserinnerungen, wihrend man ein
leeres Waisenhaus nach der entfiihrten Freun-
din durchsucht. »Es kommt mir vor, als ob je-
mand iber mein Grab steigt«, sagt die junge
Jenny da. »Versprich mir, dass du mich nicht
vergisst, Jackie.« Kurz darauf steht Jackie vor
einer verschlossenen Tiir und muss durch ein
Fenster mit ansehen, wie die Entfiihrer ihn ver-
spotten, Jenny misshandeln und ihr eine Pistole
an die Schléfe driicken. »Bitte tétet mich nicht!«,
bettelt sie, und vor der Tir versucht Jackie wie
rasend, irgendwie zu ihr hineinzugelangen.
Aber die Darkness, die dunkle Macht in seinem
Inneren, fesselt ihm die Hinde und verspottet
ihn: »Sei still und schau zu!« Dass genau die
Kraft, die man als Spieler bis dahin als Waffe
eingesetzt hat, sich in diesem Moment gegen ei-
nen wendet und den Handlungswillen sabotiert,
fiihrt zu einer nervenzerreifRenden Aufbiu-
mungsreaktion. Als alles vorbei ist, kann Jackie
nur noch vor der Leiche seiner Freundin auf die
Knie sinken. Seine ohnmaéchtige Wut verdoppelt
sich im Menschen vor dem Fernsehschirm.

Tod als Motivation

Ein solcher Mord ist ein Angriff auf die Sicherheit
des Spielers. Die Gegner haben sich einen der Sei-
nen geholt, jemanden, der auf der richtigen Seite
stand. Sinnvoll eingesetzt bereichert der Tod ei-
ner nahestehenden Figur die Mission des Spie-
lers um eine personliche Motivation, die den
Spielinhalt transzendiert. Er erschiittert die Illu-
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Mirror's Edge: Merc stirbt in Faiths Handen. Aber den guten Mann kennt man nur aus Zwischensequenzen.

sion der Unantastbarkeit. In einem Spiel kann die
handelnde Kraft nie sterben. Aber ihr Werk ist
verginglich, und zu dieser Verganglichkeit ge-
héren auch ihre Bindungen. Diese Erkenntnis er-
zeugt ein Gefiihl der Dringlichkeit und der abso-
luten Involviertheit: »Jetzt wird’s personlich!« So
ist das Ende eines virtuellen Lebens der Samen
fiir eine stark vertiefte Immersion.

Erstaunlich dabei: Die stérkste Motivation fiir
Spieler, die eine wichtige Bezugsperson verlo-
ren haben, ist nicht der Wunsch nach Vergel-
tung. Sondern die Hoffnung auf ein Wunder.
Spielwelten sind Wunschwelten, und wie die Fi-
guren in Marchen dem Tod trotzen, so wissen
auch Spieler, dass es im virtuellen Raum mog-
lich sein kann, das Unumkehrbare umzukehren
und jeden Schrecken ungeschehen zu machen.
Dass es moglich sein KANN, wohlgemerkt —was
nicht heifSen muss, dass es funktioniert. Das
letztendliche Ergebnis ist im Spiel angelegt.
Aber der Versuch, ein Vielleicht in eine Gewiss-
heit zu verwandeln, kann grofe Krafte freiset-
zen. Es gibt viele Menschen, die ein Programm
allein deshalb wieder und wieder spielen, weil
sie hoffen, doch noch eine Moglichkeit zu ent-
decken, den Tod einer Spielfigur zu verhindern.

Zuriick ins Leben?

So entsteht aus der Frage nach dem Tod eine
weitere Option: die Frage nach der Wiederbele-
bung. Sie ist eng verkniipft mit dem Szenario
und der Todesart, denn eine Riickkehr muss in
die Spiellogik passen, wenn sie nicht die Glaub-
wiirdigkeit beschadigen will. Verschiedene
Spiele haben deshalb mit verschiedenen Még-
lichkeiten experimentiert: dem Wiedersehen
als Geist, in Erinnerungen, als »War gar nicht
totl«-Wendung oder als alternatives Ende —wer
Max Payne 2 auf dem hochsten Schwierigkeits-
grad meistert, rettet Max’ Geliebte Mona vor
des Schnitters Sense. Aber dieser Schwierig-
keitsgrad ist erst zuganglich, wenn man alle
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Die stirkste Motivation
fiir Spieler ist nicht
der Wunsch nach Vergeltung,
sondern die Hoffnung
auf ein Wunder.

niedrigeren Stufen durchgespielt hat. Und da-
mit Mona mehrmals sterben sieht.

Letztlich sollte man zwei Dinge nicht verges-
sen: Wirklich packende Charaktere entstehen da-
durch, dass der Spieler eine grofie Menge emotio-
nale Energie in sie investiert. Wer die Figur totet,
entwertet auch dieses Investment. Wer sie ihm
spater zurlickgibt, fiillt das Gefiihlsguthaben
wieder auf, mit einem Erleichterungsbonus
obendrauf. Und: Die Wiedervereinigung mit
einem lieb gewonnenen Spielcharakter kann die
grofite Belohnung von allen sein, weit vor jedem
Render-Outro, Highscore oder Siegesstolz.

Vielleicht ist das auch der Grund, warum sich
selbst Claves’ langatmiger Tod in Eternal Sona-
ta ungeschehen machen lasst. Stundenlange
Plackerei in einem versteckten Dungeon holt
die Dame zuriick ins Leben. Die Wiedersehens-
freude halt sich in Grenzen. Aber immerhin
gibt es dafiir ein Achievement.

Christian Schmidt
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Modeling-Profitipps
Effizientes
Arbeiten in Maya

Die Grafikexperten von Rabcat verraten ihre Tricks bei der Arbeit mit Auto-
desk Maya. Martin Posch erklart, wie Sie Scripts einsetzen, die 3D-Software

an die eigenen Bedurfnisse anpassen und den Workflow optimieren.

X M odeling hat insbesondere im Kontext
Martin Posch :
von 3D-Programmen zwei sehr unter-
schiedliche Gesichter: Zum einen ist dort der
kiinstlerische Aspekt, also wie der Artist seine
Vorstellungen umsetzt. Zum anderen gibt es
den sehr technischen Hintergrund, mit dem Sie
sich ernsthaft auseinandersetzen sollten, um
optimale Ergebnisse zu erzielen. Denn gabe es
keine strikten Zeitvorgaben, konnte ein guter
Kiinstler unabhéngig von der verwendeten 3D-
Software immer ein gutes Ergebnis liefern, da er
gentigend Freiraum fiir die Umsetzung seiner
kreativen Ideen und Vorstellungen hat. Der
wahre Produktionsalltag sieht natiirlich vollig

ist Technical Artist
bei Rabcat.

Martin arbeitet seit 2007 bei Rabcat und hat dort
an Titeln wie Forza Motorsport 3 und Cursed
Mountain mitgewirkt. Neben seiner Tétigkeit als
Artist unterstiitzt er die Art Content Production
durch die Entwicklung projektspezifischer Scripts &
Tools (u.a. Python & MEL) und ist im Unternehmen
flir technische Problemldsungen verantwortlich.

anders aus. Hier gilt es vor allem, innerhalb der

gesetzten Rahmenbedingungen konkurrenzfa-

hig zu agieren - Zeit-, Budget- und Qualitatsvor-
gaben spielen eine tragende Rolle.

»Schnell, sauber und kontrolliert.«

Dieser Artikel liefert Hintergrundinformatio-
nenund verrat einige Tricks, mit denen die Ar-
beit in Maya erleichtert wird. So kann sich der
Artist ganz seinen kiinstlerischen Tatigkeiten
widmen. Es existiert zwar kaum Literatur zu
diesem Thema, fiir Profis gehoren die kleinen
Kniffe aber zum Grundlagen-Repertoire.
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Maya an die eigenen
Bediirfnisse anpassen

Maya ist ein extrem wandlungsfahiges Pro-
gramm mit Riesen-Funktionsumfang. Es unter-
stiitzt den User wie kaum ein anderes dabei, sei-
ne eigene Arbeitsweise zu finden. Grundséatz-
lich ein Vorteil, aber es stellt auch ein Problem
dar: Fiir Maya ist es schwierig, Funktionen fir
jeden Workflow eindeutig zu halten, schlief}lich
muss dieselbe Funktion in unterschiedlichen
Kontexten zur Verfligung stehen.

Naturgemaf? ist das Interface die Schnittstelle
zwischen User und Programm und damit das
Erste, was Sie nach dem Programmstart sehen.
Daher mochte ich zunéchst auf die optimale Ge-
staltung des Arbeitsbereiches eingehen.

Das User Interface arrangieren

Gehen wir davon aus, dass es sich um den Ar-
beitsplatz eines Modellers handelt. Die erste
Uberlegung sollte daher sein, welche Elemente
der Standardoberflache fiir die Anforderungen
des Modelers wichtig sind und welche wieder-
um ausgeblendet werden kénnen. Erst dann
wird sichtbar, wie viel Platz tatsdchlich zum Ar-
beiten zur Verfiigung steht.

»Wer mochte die Welt durch ein
Bullauge betrachten, wenn er ein
Fenster haben kann?«

Die wichtigsten Funktionen im Uberblick:

® Main Menu Bar
Alle Funktionen dieser Leiste sind auch mit
der Leertaste liber die Hotbox zu erreichen.

@ Shelf
Idealerweise legen Sie alle oft benétigten
Funktionen auf Hotkeys oder Marking Me-
nus. Viele Artists sehen das Shelf aber auch
als festen Bestandteil ihrer Oberflache.

® Tool Box
Alle hier liegenden Funktionen gehéren zur
Standardsteuerung und sollten daher unbe-
dingt tiber Hotkeys verwendet werden. Die
angebotenen Viewport Configurations brau-
chen Modeler praktisch nie.

® Time Slider / Range Slider
In einigen Situationen kann es hilfreich sein,
wenn auch beim Modeln Keyframes verwen-
det werden —z.B.um eine Autotiir auf- und
zuschwingen zu lassen. Abgesehen von sol-
chen oder dhnlichen Ausnahmen braucht ein
Modeler die Slider aber nur sehr selten.

©® Command Line
Solange alles funktioniert, benétigen Sie die
Command Line im Prinzip nicht. Allerdings
werden hier Fehlermeldungen und Ausgabe-
informationen angezeigt. Méchten Sie also
stets iber den Zustand von Maya informiert
sein, ist die Command Line unverzichtbar.

@ Help Line
Die Help Line wird immer dann interessant,
wenn Vorgange mit Fortschrittsanzeige lau-
fen, zum Beispiel das Baken von Texturen. An-
sonsten wird sie kaum gebraucht.

® ChannelBox / Layer Editor
Wer mit mehr als einem Monitor arbeitet,
kann diese beiden Elemente auf den zweiten
Bildschirm legen, um zusétzliche Viewport
Size zu erhalten. Hierfiir wird allerdings ein
Script benétigt.

Da es sehr umstandlich ist, die einzelnen Ele-
mente langsam ein- und wieder auszublenden,
empfehle ich einen Hotkey als Toggle zwischen
den beiden meistverwendeten Einstellungen
bzw. ein Marking Menu fiir die prazisere An-
sprache der Interface-Elemente.

»Profitieren Sie von den
Losungen anderer.«

Ichlege Ihnen aufierdem sehr ans Herz, im In-
ternet nach Sammlungen von MEL Scripts und
Plug-ins zu stobern. Maya hat mit MEL einen
schnellen und einfachen Weg fiir User inte-
griert, technische Probleme zu umgehen - die
starke Scripting Community bietet viele Tools
frei zum Download an.

Hotkeys vs. Marking Menus vs. Shelf

Zeit ist bekanntlich Geld. Als Faustregel gilt da-
her: Haufig verwendete Funktionen und solche,

Links sind Soft und Hard Edges auf dem Shaded Model eingeblendet — ideal, um bei der Arbeit dauerhaft den Uberblick zu
behalten. Rechts werden allein die Hard Edges im Wireframe-Modus angezeigt, um eine genaue Kontrolle zu ermdglichen.
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Ein Blick in den Outliner zeigt eine Fiille an Nodes
ohne klar ersichtliche Funktion - »Optimize Scene
Size« rdumt mit der Unordnung auf.
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Mithilfe verschiedener Materialien heben sich einzelne Regionen auf demselben Objekt voneinander a b. So ist eine
schnell dnderbare Darstellung von Proportionen und Linienfiihrun g gewdhrleistet. Zudem lassen sich einzelne Faces
mit einem transparenten Material versehen, um den Blick auf ein gesteckte Objekte freizugeben.

die Sie schnell hintereinander benutzen, sollten
via Hotkeys parat sein. Das Split Polygon Tool
und die Merge-Vertices-Funktion braucht ein
Modeler etwa sehr haufig, im Bedarfsfall auch
sehr schnell hintereinander. Daher befinden
sich beide Funktionen idealerweise auf jeweils
einem Hotkey.

Alles Weitere ldsst sich in Marking Menus zu-
rechtlegen —am besten nach Art der Funktion
kategorisiert, was erheblich der Ubersicht zugu-
te kommt. Denken Sie etwa an ein Menii fiir die
wichtigsten sekundaren Modeling Tools, ein
weiteres flir alle Funktionen betreffend Soft /
Hard Edges und Normals und wieder ein ande-
res fiir Delete History, Freeze Transformations,
das Spiegeln von Objekten usw.

Das Shelf ist aus meiner Sicht eine vergleichs-
weise schlechte Art, Tools zu sammeln und zu
verwalten. SchliefSlich belegt es permanent ei-
nen grofien Teil des Bildschirms und ist mit der
Maus langsamer zu erreichen. Der grofite Vor-
teil gegeniiber Marking Menus liegt hingegen
in der Méglichkeit, Icons zuzuweisen. Das bietet
Ihnen eine visuelle Orientierung, sodass Sie
Funktionen schneller wieder finden, insbeson-
dere wenn sie diese nur selten benétigen. Also
miissen Sie Prioritaten setzen: Simple Bedie-
nung und grofier Arbeitskomfort, oder deutlich
schnellere Bedienung, aber auch mehr Komple-

xitat? Wer sowieso nur einfach beschriftete But-
tons ohne Icons einrichtet, sollte also eher auf
Marking Menus setzen.

Saubere Szenen und Meshes

Fir einen Profi ist es unerlasslich, dass weiter-
gegebene Daten stets sauber gehalten werden.
Unsaubere Szenen werden unnétig grof3, un-
tibersichtlich und sind nur schwer in einem an-
deren Kontext einsetzbar. Unsaubere Meshes
fithren etwa haufiger zu Abstiirzen von Maya
und sind damit fiir einen Game Content indis-
kutabel. Darum zdhle ich das Thema Sauberkeit
eindeutig zum technischen Teil des Modelings.
Im Folgenden ein paar Tricks, wie Sie einfach
mit der Unordnung aufraumen konnen.

Szenen saubern

Fiir unniitze Nodes aller Art sollten Sie in erster
Linie die »Optimize Scene Size«-Funktion nut-
zen, die alle unverkniipften Nodes automatisch
entfernt. Lassen Sie sich von Maya nicht verun-
sichern, wenn es darauf hinweist, dass sich der
folgende Schritt nicht riickgangig machen lasst.
Wenn Sie auf unbenutzte Layer, Materialien
und andere Elemente achten, die spater noch
benotigt werden, kann Ihnen nichts passieren.
Es ist mitunter sogar schon vorgekommen, dass
wir bei Rabcat Szenen zur Weiterbearbeitung
erhalten haben, die nach einem »Optimize
Scene Size« nur mehr ein Viertel (!) der ur-
spriinglichen Dateigrofie aufwiesen.

Mochten Sie die volle Kontrolle iiber eine Sze-
ne behalten, empfehle ich Thnen, die Funktion
»DAG Objects Only« im Outliner unter »Dis-
play« zu deaktivieren. So werden auch wirklich
alle Nodes angezeigt. Leider ist es oft schwierig
zu erkennen, welche Funktionen hinter be-
stimmten Nodes stecken. Aus diesem Grund ha-
be ich ein Script zum Download bereitgestellt,
das zu jeder selektierten Node den Maya-inter-
nen »nodeType« anzeigt. Dieser nodeType kann
dann in der Programm-Hilfe unter »Node and
Attribute Reference« nachgeschlagen werden.

Mit dem Split Polygon Tool kann von einem Vertex
zum ndchsten durch das Mesh geschnitten werden —
optimal, um verwackelte Edgeloops zu begradigen.

Sollte das Nodes-Gewirr allzu uniibersichtlich
sein, gibt es noch einen weiteren Trick, mit dem
SieIhre Szene saubern konnen: Selektieren Sie
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samtliche Objekte und exportieren sie diese mit
allen eingeschalteten Exportfunktionen in eine
neue Szene, so werden nur direkt verantwort-
liche Nodes tibernommen.

Ebenfalls ausgesprochen praktisch und pas-
send zum Thema gibt es ein weiteres Script, das
beim Verbinden und Separieren von Objekten
sowie beim Extrahieren und Duplizieren von
Faces hilft. So werden die Benennungen erhal-
ten, Objekte in den urspriinglichen Gruppen
und Layern gespeichert und die Zahl unnétiger
Nodes minimiert. Das Script steht zum Down-
load bereit und wird anstelle der normalen Ma-
ya-Funktionen »Combine«, »Separate«, »Dupli-
cate Faces« und »Extract Faces« verwendet.

»Skripts sind wie Haushaltsgerate.
Aufraumen ohne ssie ist
langwierig und miihsam.«

Bis vor einiger Zeit wurde bei Rabcat vor allem
bei grofien Projekten nahezu ein ganzer Mann-
tag fiir die Sduberung von Szenen eingeplant.
Dank der Scripts ist es nun moglich, diesen Task
auf wenige Stunden zu reduzieren.

Meshes saubern

Das Gegenstlick zu »Optimize Scene Size« heifst
im Falle von Meshes »Cleanup«. Die Funktion
durchleuchtet Polygonobjekte auf technische
Maéngel und eventuelle Problemstellen. Wichtig
ist hier hauptséchlich, dass in der Regel die »Se-
lect Matching Polygons«-Option gewahlt wer-
den sollte, mit der Maya die Problemstellen nur
selektiert. So konnen Sie selbst entscheiden, wie
Sie weiter vorgehen mochten.

Die schlimmsten Fehlerquellen sind:

©® Nonmanifold Geometry

® Lamina Faces

® Faces with Holes

® Edges with Zero Length, Faces with Zero
Geometry Area, Faces with Zero Map Area

Die Liste im Einzelnen durchzugehen, wére si-

cherlich nicht besonders interessant. Es ist aber
auch nicht unbedingt notwendig, da Sie recht
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Der Wire Deformer ermdoglicht es,
ohne Zeitverlust Proportionen und
Linienfiihrung anzupassen.

schnell die Bedeutung der einzelnen Fehler ler-
nen werden, ebenso wie Sie diese wieder aus-
bessern oder von vornherein vermeiden kon-
nen. Die Maya-Hilfe enthalt tibrigens ausfiihr-
liche Informationen zu diesem Thema.

Um schnellstméglich mit dem Cleanup arbei-
ten zu kénnen, sollten Sie die Funktion mit ih-
ren meistverwendeten Einstellungen auf einem
Button, Hotkey oder Marking Menu parat ha-
ben und wahrend des Aufrdumens schrittweise
aufrufen. Ein Script mit meinen Cleanup-Ein-
stellungen habe ich fiir Sie vorbereitet.

Besondere Sorgfalt

Neben diesen Fehlerquellen spielen noch ande-
re Aspekte fiir die Qualitit der Meshes eine
wichtige Rolle, auch wenn sie gliicklicherweise
kaum fur Instabilitaten verantwortlich sind.
Vor allem wenn es sich um Game Content han-
delt, sind die Face Normals sowie Soft bzw. Hard
Edges zu beachten. Aufgrund ihres niedrigen
Polycounts und der Tatsache, dass sie in Echtzeit
funktionieren missen, ist bei ihnen besondere
Sorgfalt angesagt. Man spricht bei derart genau
geplanten und hochqualitativen Models auch
von »Organized Meshes«.

Um die Face Normals zu Uberpriifen, sollte
»Backface Culling« immer eingeschaltet sein.
Abgesehen davon, dass die Face Normals beim
Endprodukt richtig gedreht sein miissen, ist
Backface Culling zusatzlich praktisch, weil eini-
ge Tools beim Polymodeling von der Face Nor-
mal abhangig sind. Im ersten Moment stiftet
dies oft Verwirrung, wenn sich die Funktionen
mal wieder ohne erkennbaren Grund bockig
verhalten. Mit dem Split Poly Tool kénnen Sie
etwa normalerweise iiber weite Strecken durch
das Mesh cutten, nicht aber, wenn die Norma-
len in die falsche Richtung gedreht sind.

»Wer ein Asset fiir einen aktuellen AAA-
Spieletitel modelliert, kommt an prazi-
sen Soft und Hard Edges nicht vorbei.«

Soft und Hard Edges sind aufierordentlich
wichtig, um in Echtzeitgrafik harte Linien zu de-
finieren und die Geometrie dazwischen schén

Scripts zum Workshop

Auf der Script-Plattform Autodesk Area finden Sie
samtliche im Artikel erwdhnten, von Martin Posch
erstellten Helfer. Jedem Script liegt eine Readme-
Datei bei, die alle wichtigen Informationen bein-
haltet. Fiir den Download miissen Sie sich zuvor
auf www.autodesk.com registrieren.

User Interface Verbesserung 1:

Toggle zwischen zwei Darstellungen
http://area.autodesk.com/downloads/scripts/sun_uitoggle
User Interface Verbesserung 2:

Marking Menu zum prdzisen Ansprechen der Elemente
und Abspalten von ChannelBox/Layer Editor
http:/l...Idownloads/scripts/rc_interfacemm

Informationsausgabe:
Ausgabe der nodeTypes fiir selektierte Nodes
http:/l....[downloads/scripts/sun_shownodetypes

Workflow-Optimierung:
SmartFunctions fiir Combine, Separate, Duplicate, Extract
http:/l....[downloads/scripts/rc_smartfunctions

Mesh-Optimierung:
(leanup-Schnellfunktion
http://...Idownloads/scripts/sun_polycleanup




\. Rabcat Computer Graphics

Seit 2001 arbeitet das in Wien
ansdssige Unternehmen Rabcat
Computer Graphics GmbH mit
seinem rund dreiRigkopfigen
Team von erfahrenen 3D-Gra-
fik- und Animations-Spezialis-
ten an groBen internationalen
Projekten.

Die Mitarbeit an namhaften Videospielprodukti-
onen (Forza Motorsport 3, Cursed Mountain, Silent
Hill: Origins, Test Drive Unlimited, MotorStorm,
Alone in the Dark, GTA: Vice (ity etc.) und die
jiingste Auszeichnung zu einem der Top-100-
Jungunternehmen Osterreichs im Jahre 2008 un-
termauern die Kompetenz und die nachhaltige
Konkurrenzfahigkeit des Betriebes.

Aktuell arbeitet Rabcat an zwei geheimen Pro-
jekten fiir Microsoft und Disney Interactive.

RABCAT

e mo0uUPR

Website: www.rabcat.com J
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weich darzustellen. So kommen Sie etwa beim
Modeling eines Autos fiir einen AAA-Titel ein-
fach nicht um exaktes Arbeiten mit ihnen herum.
Die besten Moglichkeiten zur Kontrolle von
Soft und Hard Edges sind Display, Polygon Dis-
play und Custom Polygon Display. Hier konnen
Sie aus zahlreichen Optionen wéhlen, die alle
méglichen Komponenten hervorheben. Beson-
ders wichtig fiir »Edges«: Standard, Soft/Hard,
Only Hard, sowie fiir »Highlight«: Border Edges,
Texture Borders, Crease Edges. Auch hierfiir ha-
be ich ein Script zum Download bereitgestellt.

Geplant und systematisch modellieren

Aufler fiir sehr iiberschaubare Arbeiten sollte in
Maya immer ein neues Projekt angelegt wer-
den. So haben Sie einen fixen Platz, an dem Da-
teien teilweise auch automatisch abgelegt wer-
den und Sie kénnen bei der Dateisuche im File
Browser liber »Current Project« schnell in den
Projektpfad gelangen — das ist die Extraminute
Sortieren zu Beginn eindeutig wert.

Wichtige Vorbereitungen

Sollte noch kein detaillierter Plan tiber das zu
modellierende Projekt erstellt worden sein,
zahlt sich ein weiterer Zwischenschritt aus: So
sollten Sie zundchst mit dem Kunden, dem Art
Director oder einem anderen Ansprechpartner
Bildmaterial aussuchen, das zur Orientierung
benutzt werden kann. Es hilft zudem sehr,
gleich in der Anfangsphase mit den anderen
Projektbeteiligten iber ihre Erwartungen zu
sprechen — Modeling beginnt immer im Kopf.

»Erste Versionen miissen
schnell gedndert werden koénnen.«

Generell sollte die erste ausmodellierte Version
Thres Projekts nie komplex sein. Alle Details, die
in ein Mesh geschnitten, »hineinextrudiert« oder
mit mehreren Loops definiert werden miissen,
sind daher fehl am Platz. Schlief}lich miissen Sie
immer davon ausgehen, dass Anderungswin-
sche geduflert werden. Planen Sie deshalb un-
bedingt fixe Milestones ein und besprechen Sie
diese im Einzelnen mit allen Beteiligten.

Sie sehen schon: Am Anfang muss immer mit
Hilfsmitteln und Tricks gearbeitet werden. Ein

weiterer dieser kleinen Kniffe ist der gezielte
Einsatz der Soft und Hard Edges, wodurch Sie
prazise Kanten definieren konnen und so weni-
ger Edgeloops bendtigen. Aufierdem heben ver-
schiedene Materialien Segmente voneinander
ab.Einzelne Elemente sollten in erster Linie in-
einandergesteckt bleiben und nicht zu einem
Ganzen verbunden werden, damit Sie diese je-
derzeit neu positionieren kénnen, ohne die Geo-
metrie rundherum in Mitleidenschaft zu ziehen.
Deformer wie »Lattice«, »Wire Deformer« oder
»Cluster« helfen ohne viel Zeitverlust dabei, Pro-
portionen und Linienfithrung anzupassen.

nBehalten Sie die Wiinsche
Ihrer Ansprechpartnerim Auge.«

Die erste Version des Projekts ist eine wichtige
Kommunikationsbasis fiir alle Ansprechpart-
ner. Nutzen Sie diese gemeinsame Grundlage
und alle folgenden Zwischenschritte, sodass
nicht kurz vor der Abnahme alle Anderungs-
wiinsche und Unzufriedenheiten gleichzeitig
auf den Tisch kommen. Denn das fithrt schnell
zu Frust und immensem Zeitverlust.

Dauerhaft Ordnung halten

Sind die wichtigsten Positionen abgestimmt,
konnen Sie mit dem Verbinden der Elemente
und dem groben Skizzieren der Details begin-
nen. Um einen guten Meshflow zu erzielen,
empfiehlt es sich spétestens jetzt, das Mesh et-
was aufzupolieren und auf diese Art spater eine
bessere Definition zu erhalten. Dafiir schneiden
Sie Edgeloops in moglichst regelmafiigen Ab-
standen und moglichst gerade durch das Mesh,
sdubern (eventuell durch Hektik entstandene)
Schwachstellen in der Geometrie, machen ein
Cleanup und kontrollieren anschlieend die
Face Normals. Verschieben Sie die Aufrdumar-
beiten nicht auf spater! Die gesparte Zeit verlie-
ren Sie erfahrungsgemaf sehr schnell durch
Programmabstiirze und durch das Ausbessern
von libersehenen Fehlern aus vorherigen Ar-
beitsschritten —was Sie in Ihrer Arbeit wieder
zwei Schritte zurtickwirft.

nDer Weg zum Endergebnis istimmer
weiter, als er dem Betrachter erscheint.«

Als Faustregel halten wir fest: Die ersten 80%
der Gesamtzeit sollten damit verbracht werden,
eine genau geplante, saubere und mit anderen
abgestimmte Basis zu schaffen. In den verblei-
benden 20% sollten schliellich alle Kanten ge-
glittet sowie die Bevels und Definitionen aus-
formuliert werden. Der Weg zum Endergebnis
istletztlich immer weiter, als er dem Betrachter
erscheint —das wird vor allem fiir Thre An-
sprechpartner gelten. Ein effizienter Arbeitsab-
lauf fordert daher die Kommunikation, 14sst
Zeit zum Denken und vermeidet unnétige Zeit-
verluste. Nicht zuletzt schont er aber auch Thre
Nerven. So bleibt Thnen damit auch immer die
Freude auf das nachste Mal! Martin Posch
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3D Concept Art: Workshop Teil 2
Erstellun
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Konzeptskulptur in ZBrush

In unserer Workshop-Reihe begleiten wir die Erstellung eines 3D-Concept-
Charakters vom Design des Kopfes liber die Modellierung des Korpers bis
hin zur Ausgestaltung von Kleidung und Ausrlistung.

Phil Amelung

ist Dozent fiir »Digital
Sculpting & Character-
design« am Qantm
Institute / Miinchen.

.

Phil arbeitet seit rund 18 Jahren als Kiinstler in
den Bereichen TV Set-Design, Inneneinrichtung,
Messe- und Webdesign. Seit 2009 unterrichtet er
Studenten am Qantm Institute in den gangigen
Tools 3ds Max und Maya, aber auch in spezieller
Sculpting-Software wie ZBrush.

N achdem der Kopf im letzten Teil seine
Vollendung gefunden hat, widme ich
mich nun dem Korper des Goblins. Mittlerweile
habe ich mein ZBrush auf die Version 3.5 R3 ak-
tualisiert. Insgesamt hat das auf meinen ge-
planten Workflow bisher noch keinen grofien
Einfluss, allerdings wird bei der Erstellung der
Kleidung sowie der Ristungselemente der neue
»Polish-Brush« zum Einsatz kommen.

Als Grundobjekt fiir den Kérper verwende ich
ein humanoides Basemesh (Abbildung 1). Dieses
sollte moglichst simpel sein, damit es mich
nicht von vornherein mit unnétigen Details be-
lastet. Es kann mit einer externen Applikation
wie Maya, Modo oder 3ds Max erstellt werden,
wahlweise aber auch direkt innerhalb von
ZBrush mit den »ZSpheres«.

Zunéchst hide ich in der Seitenansicht mit »Las-
so-Selection« und + im niedrigsten
»Subdivision-Level« samtliche Polygone des
Kopfes und des Halsansatzes.Ich lasse mit ge-
driickter linker Maustaste zunéchst die Shift-
Taste wieder los, der selektierte Bereich veran-
dert sich nun von Griin zu Rot und alles inner-
halb des Bereiches wird unsichtbar. Nun muss
ichin der »Geometry-Palette« nur noch auf
»DelHidden« klicken, und die unsichtbaren Po-
lygone sind Geschichte (Abbildung 2).

Kopf und Korper finden zusammen

Als Néchsteslade ich meinen bereits fertigen
Goblin-Kopf in der »Tool-Palette« und »appende«
mein enthauptetes Basemesh in der »Subtool-
Palette«.Im Anschluss bringe ich es mithilfe der

Abbildung 2:
Die Funktion
DelHidden in
der Geometry-
Palette.

Abbildung 1: Das humanoide Basemesh wird modifiziert, sodass es mit dem Kopf einen einheitlichen Ko rper bildet.
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»Transformations« (Move, Scale, Rotate) und der
»Transpose Line« an die richtige Position.

Ein Tipp: Falls das Basemesh im Vergleich
zum Kopf eine gigantische Grofe aufweist,
lasst sich dieses mittels »unify« in der »Defor-
mations-Palette« schnell auf eine halbwegs
passende Grofie bringen, ohne dass man sich
zu Tode skalieren muss.

Nun beginne ich, ebenfalls via Transforma-
tions, mit aktivierter »X-Symmetry« die Propor-
tionen des Korpers zu modifizieren, da mein
Goblin mit einem normalen menschlichen Kor-
per ziemlich langweilig aussieht. Hierfiir ver-
wende ich ein Feature, das auch spater beim
»Posen« des Characters zum Einsatz kommen
wird und sich »Topological Masking« nennt.

Im Tranformations-Modus (mit aktiviertem
Move, Scale oder Rotate) kann ich mit gedriick-
ter [Stig)-Taste die Transpose Line tiber die Geo-
metrie meines Basemeshes ziehen und so ent-
lang der Topologie maskieren. Auf diese Weise
maskiere ich als Erstes den gesamten Korper bis
auf die Hande. Diese vergrofiere ich dann mit
Scale und beférdere sie anschlief}end mit Move
wieder an die richtige Stelle. Ich empfehle, die
Transpose Line ungefiahr auf Hohe des Ober-
arms anzusetzen und dann bis etwa zum Hand-
gelenk zu maskieren. Anschliefdend ist es meist
praktisch, per gedriickter (St -Taste und Links-
klick auf die Maske, diese ein wenig zu »blur-
ren«. So entstehen keine allzu harten Kanten
beim Transformieren. Ich rate auch dazu, derar-
tige Manover auf einem niedrigen »Subdivisi-
on-Level« durchzufiihren. Sobald die Hande die
gewtlnschte Grofie haben, wiederhole ich den
Prozess bei den Fiifien. Anschlieflend verdndere
ich den Koérper noch ein wenig, die Beine wer-
den mithilfe von Move und Topological Mas-
king ein wenig gekiirzt und die Arme auf diesel-
be Weise ein bisschen verlangert. Das verleiht
der Gestalt des Goblins etwas extremere Propor-
tionen. All diese Schritte wiederhole ich so lan-
ge, bisich mit der ersten Grobform zufrieden bin.

Noch ein Tipp: Die so erstellten Proportionen
miissen keineswegs final sein. Im spateren Ver-
lauf des Design-Prozesses kann man jederzeit
ein paar Subdiv-Level runterschalten und per
Topological Masking und den Transformations
noch an den Proportionen feilen, ohne bereits
vorhandene Details zu zerstoren.

Skizzieren erster
anatomischer Landmarken

Bevor man nun mit dem Sculpten beginnt, soll-
te man sich im Vorfeld noch mit entsprechen-
den anatomischen Referenzen beschaftigen. Ei-
ne glaubwiirdige Anatomie zu modellieren, ge-
hort zu den grofiten Herausforderungen als
Sculptor und ist ohne eingehende Studien und
fundiertes Wissen nahezu unmoglich. Zum
Gluck gibt es genug Material, um sich ein derar-
tiges Wissen anzueignen. Zum einen ist es sinn-
voll, sich das ein oder andere Kiinstler-Anatomie-
buch zuzulegen, Gottfried Bammes »Die Gestalt
des Menschen« ist zum Beispiel sehr umfang-
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Abbildung 3: Der Goblin nach dem Skizzieren der ersten Oberflachen-Strukturen.

Abbildung 4: Die Finger erhalten durch den Inflate-Brush mehr Volumen.

reich und empfehlenswert. Natiirlich bietet aber
auch das Internet gute Moglichkeiten, sich mit
Referenzen zu nahezu jeder Thematik einzude-
cken. Und nicht zuletzt ist es fiir den aufmerk-
samen Beobachter ohne Weiteres moglich, im
taglichen Leben die Anatomie der Mitmenschen
und sonstiger Kreaturen zu studieren.

Hier ein paar hilfreiche Anatomie-Ressourcen:
® Gottfried Bammes: »Die Gestalt des Menschen«
® George B. Bridgman: »Constructive Anatomy«
@ Bruno Lucchesi: »Modeling the Figure in Clay«
® www.human-anatomy-for-artist.com

® www.3d.sk

Auf dem dritten Subdiv-Level beginne ich nun,
mit dem »Clay-Brush« oder dem »Standard-
Brush« das Volumen und die Position der wich-
tigsten Oberfldchenbestimmenden Muskeln
anzudeuten (Abbildung 3). Hin und wieder
kommen natiirlich auch der »Move-Brush« so-
wie der »Smooth-Brush« zum Einsatz. Bei den
Fingern und den Zehen verwende ich den »In-
flate-Brush«, um ihnen mehr Volumen zu ge-
ben (Abbildung 4). Denn der Inflate-Brush
dehnt auch die Polygone auf der Riickseite in

31



Grafik | Workshop

Abbildung 5: Durch den Smooth-Brush werden die mit dem (lay-Brush aufgetragenen Elemente geglattet.

Abbildung 6: Eine erste Grobform der Hande.

Richtung der »Face-Normals« aus und ist daher
speziell fir solche Zwecke sehr gut geeignet.
Ubrigens kann man durch »Backfacemask« un-
ter »Automasking«in der Brush-Palette bei
jeglichen Brushes verhindern, dass sie bei diin-
nen Objekten die Riickseite mit verformen.

Ausarbeiten der Anatomie

Sobald die wichtigsten Muskeln in Position sind,
flige ich einen weiteren Subdivision-Level (Subdiv
4) hinzu und verfeinere die Anatomie. Hierftr be-
nutze ich weiterhin primér den Clay-Brush und
den Inflate-Brush. Der Move-Brush kommt fiir
kleinere proportionale Korrekturen zum Einsatz,
und nattrlich nutze ich immer wieder den
Smooth-Brush fiir die Glattung der mit dem Clay-
Brush aufgetragenen Elemente (Abbildung 5).
Wer sich scheut, bereits definierte Teile der
Anatomie weiter zu bearbeiten und eventuell
bereits gelungene Details zu verlieren, dem
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empfehle ich das Anlegen mehrerer Sculpting-
Layer. Auf diesen kann man dann vollig unbe-
fangen an der Anatomie herumprobieren. Au-
Berdem ist es sehr hilfreich, wenn man diese
Sculpting-Layer von Zeit zu Zeit ausblendet und
Uberpriift, ob man »anatomisch« auf dem rich-
tigen Weg ist. Sobald man mit dem Resultat zu-
frieden ist, kann man diese Layer wieder 16-
schen, um dann nach der Beendigung des Sculp-
ting-Vorgangs auf dem hochsten Subdiv-Level
neue Sculpting-Layer zu erstellen und die
weiteren Details zu platzieren.

Nach der groben Anatomie-Arbeit subdivide
ich ein weiteres Mal auf Subdivision-Level 5 und
verfeinere die Anatomie. Fiir die feineren Rillen
und Falten kommt wieder der »StandardFine-
Brush« zum Einsatz. Hierbei achte ich darauf,
die anatomischen Details nicht zu stark zu ak-
zentuieren, damit die Muskulatur am Ende na-
tiirlicher wirkt. Manchmal ist es auch praktisch,
zum Schluss auf einem separaten Sculpting-
Layer alles ein wenig zu glatten und zu starke
Betonungen zurtickzunehmen. Auf dem fiinf-
ten Subdiv-Level iiberarbeite ich auch noch ein-
mal die Hinde und versuche, aus der ersten
Grobform schon einmal die Basis fiir die wich-
tigsten Details herauszuarbeiten. Meistens hide
ich den Rest des Korpers bis auf die Hand mit ei-
ner Lasso-Selektion und + [, um diese
besser bearbeiten zu konnen. Das hat zwar den
Nachteil, dass die zweite ausgeblendete Hand
nicht mit den neuen Details versehen wird, was
sich dann aber spater mit »Smart Resym« pro-
blemlos nachholen lasst.

Nachdem man das komplette Objekt wieder
eingeblendet hat, maskiert man einfach die Sei-
te mit den neu hinzugefiigten Details aus der
Frontansicht bis zur Mittelachse. Nun kann
man die neuen Details mit Smart Resym in der
Deformations-Palette tiber die x-Achse auf die
andere Seite projizieren. Wie gehabt verwende
ich hierfiir primar den Clay-Brush, um Masse
hinzuzufiigen, und den Smooth-Brush, um sie
zu glatten. Die feineren Rillen und Details deute
ich wieder mit dem »StandardFine-Brush« oder
dem »Organifier-Brush« an. Fiir die Details der
Héande benétigen wir spater noch mindestens
einen weiteren Subdiv-Level, in diesem Schritt
begniige ich mich aber erst einmal mit der we-
sentlichen Form und Masse sowie den markan-
testen Stellen der Hand. Die Hande gehoren zu
den grofiten anatomischen Herausforderungen
und erfordern einiges an Ubung, bevor sie halb-
wegs nach etwas aussehen (Abbildung 6). Wenn
ich mit der Anatomie zufrieden bin, fiige ich ei-
nen weiteren Subdivision-Level (Subdiv 6) hin-
zu, um speziell die Hinde und auch die Fiile
noch ein wenig zu verfeinern. Ein paar Adern
auf dem Handriicken und auch die Fingernéagel
tragen erheblich zur Naturlichkeit bei.

Die feinen Details

Fingernédgel konnen eine recht knifflige Sache
sein, wenn man sie ohne irgendwelche Tricks
einfach Freihand aus der Fingerspitze »herauszu-
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sculpten« versucht.Ich verwende daher eine
Maske, die mir die Angelegenheit erleichtert. Mit
dem Standard-Brush und zeichne ich die Po-
sition der Fingernégel auf den Fingern an —meist
mit negativem »FocalShift«, um eine hartere
Kante zu erhalten. Vorher bereite ich mit dem
Clay-Brush im »ZSub-Modus« eine Art Nagelbett
vor,in dem ich die Fingerspitzen an der Oberseite
leicht abflache. Sobald die Maske fertig ist (man
kann hier gleich alle Fingernégel maskieren), in-
vertiere ich sie, in dem ich mit gedriickter (Str]-
Taste einfach in das Canvas klicke. Im Anschluss
nehme ich den Move-Brush und ziehe mit die-
sem die Form fiir meinen Fingernagel aus der
Fingerkuppe, indem ich die unmaskierten Poly-
gone von der Seite gesehen leicht nach oben und
nattirlich auch nach vorn schiebe. Da die Kanten
auf dem sechsten Subdiv-Level mangels vorhan-
dener Polygone nicht so richtig scharf werden,
glatte ich diese ein bisschen mit dem Smooth-
Brush. Diesen Prozess wiederhole ich nun fiir je-
den der Finger (Abbildung 7).

Sobald die Form der Fingernagel zufriedenstel-
lend ist, invertiere ich die Maske ein weiteres
Mal, sodass wieder nur die Fingernagel maskiert
sind. Jetzt nehme ich den »Inflate-Brush« zur
Hand und gebe mit diesem der Kante entlang
des Fingernagels ein bisschen mehr Volumen.
Danach kann ich die Maske mit einem Drag Click
auf dem Canvas wieder verwerfen und nun den
Vorgang bei den Fiifien wiederholen. Um den
Handen wirklich feine Details und Falten zu ver-
leihen, wére ein weiterer Subdivision-Level no-
tig, auf den ich an dieser Stelle allerdings erst ein-
mal verzichte. Es kommt mir bei meinem Goblin
dann doch mehr auf das gesamte Design an, so
dassich mich nicht in einer Handanatomie-Stu-
die verzetteln mochte. Fiir die Vollendung des
Korpers fehlen eigentlich nur noch ein paar De-
tails und einige asymmetrische Elemente fiir die
Lebendigkeit. Diese platziere ich wie auch schon
beim Kopf auf separaten Sculpting Layern.

Noch ein Tipp: Falls sich keine Sculpting Lay-
er auf dem gewtiinschten Subdviv-Level gene-
rieren lassen, sind wahrscheinlich bereits wel-
che auf einem anderen Level vorhanden. Um
nun auf einem anderen Subdiv-Level neue
Sculpting-Layer zu erzeugen, miissen die be-
reits vorhandenen erst geloscht werden. Hier-
beiist zu beachten, dass die Sculpting-Infor-
mation auf ausgeblendeten Layern einfach
verworfen wird und die der sichtbaren Layer
dem Objekt hinzugefiigt werden.

Abschluss-Elefanten

Zum Schluss fiige ich in der Surface-Palette
noch einen »Noise« hinzu, um die Struktur der
Haut interessanter zu gestalten. Auch hier mas-
kiere ich wie schon beim Kopf einige Bereiche
wie etwa die Hinde und FiifSe, um sie auf einem
anderen Sculpting-Layer mit einem feineren
Noise zu versehen. Abschlieflend nehme ich
noch ein paar hiibsche »Elephant Skin«-Alphas
zur Hand und fiige dem Goblin hier und da mit
dem Standard-Brush, DractRect-Stroke und sehr
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niedriger Z-Intensity noch ein paar feinere Fal-
ten-Strukturen hinzu (Abbildung 8).

Derartige Alphaslassen sich tibrigens zuhauf
kostenlos im Internet herunterladen, allerdings
sind sie auch schnell selbst gemacht. Dazu ein-
fach nach Elephant Skin oder Rhinoceros Skin
googeln und ein paar Bilder herunterladen. Die-
sein einer Bildbearbeitungssoftware auf
Schwarzweif setzen, den passenden Ausschnitt
wibhlen, eventuell ein bisschen mit Tonwertkor-
rektur oder Brightness/Contrast nachbear-
beiten, als psd, bmp, jpg oder Ahnliches spei-
chern, und fertig ist der Alpha.

Phil Amelung

Abbildung 7: Mit dem Smooth-Brush werden die Kanten der Fingerndgel geglattet.

Abbildung 8: Der fertige Goblin-Kérper mit allen Details und feinen Strukturen.
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Nicht nur fur die Tool-Pipeline einsetzbar

C# in der Spieleentwicklun

Bei der Spieleentwicklung wird C# hauptsachlich zur Programmierung von
Tools genutzt. Aber auch fur die Programmierung kompletter Titel hat C#
einiges zu bieten. Unser Artikel vergleicht die Spieleprogrammierung mit
Hilfe von C# gegentiber der herkdmmlichen Methode mit C++.
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L. D as verbreitete Vorurteil: C# steigert die Obwohl bereits 2004 mit »Arena Wars« das ers-
SIS Produktivitat wahrend der Entwick- te kommerzielle und vollstadndig in C# pro-
lung, fithrt aber zu Performance-Einbufien bei grammierte Spiel erschienen ist, wird C# noch
der fertigen Anwendung. Diese Einschatzung immer hauptsédchlich bei der Programmierung
ist Geschaftsfiihrer beim diirfte der Grund sein, warum C# in der Spiele- von Tools eingesetzt —komplett in C# ent-
Edel;T:nl}g ?greESntth(Jer entwicklung hauptséachlich bei der Program- wickelte Toptitel fehlen bislang sogar véllig.
' mierung von Tools eingesetzt wird. Das muss Dabei soll C# nach Aussagen von Microsoft die
Benjamin hat in Miinchen und Otago, Neusee- aber nicht so sein. Fiir uns iiberwiegen die Vor- Produktivitat von Visual Basic mit der Perfor-
land, Informatik studiert. Er arbeitet seit rund teile von C# gegentiber der etablierten Sprache mance von Visual C++ in einer einzigen Sprache
zehn Jahren bei unterschiedlichen Unternehmen C++,auch und gerade bei der Entwicklung gan- verbinden. Genau diese Kombination erscheint
in der Software-Entwicklung. Seit Juni 2009 ist er zer Spiele. Daher stellen wir in diesem Artikel eigentlich ideal fiir die Entwicklung von Spielen,
g(lesic%?ecthlajzt::lrl gmebrgm(feglrn;zrﬁi rt\fcglrz?augg(rj] de unsere persénlichen Griinde fiir die Wahl der da hier sowohl Produktivitét als auch Perfor-
Adventure Ceville verantwortlich. Programmiersprache C#, einen beispielhaften mance die Schliisselanforderungen sind:
Performance-Vergleich zwischen C# und C++
sowie einige diesbeziigliche Erfahrungen aus ® Produktivitat —also das Verhaltnis zwischen
unseren bisherigen Projekten vor. dem Arbeitsergebnis und den dafiir einge-
setzten Mitteln - ist deshalb ein wichtiger
Der aktuelle Stand Faktor, weil fir die kosteneffiziente Umset-
C# wurde bereits 2001 von Microsoft entwi- zung eines Computerspiels innerhalb des ty-
ckelt, und das fiir die Ausfithrung von C#-Pro- pischerweise kurzen Produktentwicklungs-
grammen notwendige NET-Framework befin- zyklus die Produktivitéit der verwendeten
det sich mittlerweile bei Versionsnummer 3.5. Sprache besonders entscheidend ist.
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® Performance des resultierenden Spiels, wie
schnell es also von der jeweiligen Ziel-Hard-
ware ausgefiihrt wird, ist besonders wichtig.
Gerade Spiele stellen sehr Hardware-inten-
sive Anwendungen dar, die entsprechend
gut und performant programmiert werden
missen, um auf einer moglichst breiten
Hardware-Basis fliissig zu laufen.

Die nachfolgenden Griinde fiir den Einsatz von
C# bei der Programmierung unserer Spiele re-
sultieren aus unseren personlichen Einschat-
zungen und Erfahrungen. Warum ich dies so
vorsichtig formuliere? Nun, Kaffeetassen sind
zwischen Programmierern schon aus geringe-
rem Anlass als aufgrund des Glaubensstreits
um die geeignetste Programmiersprache hin-
und hergeflogen —und gerade im Bereich der
Spieleentwicklung fithrt die Frage C# gegen
C++ gern zu erhitzten Diskussionen.

Produktivitit als Starke von C#

Im Vergleich zu C++-Projekten liegt die Haupt-
starke von C# unserer Ansicht nach in einer
deutlich gesteigerten Produktivitat bei der Ent-
wicklung. Dies sehen wir vor allem aufgrund
der folgenden Punkte gegeben:

® Weniger »Grunt-Work« —stattdessen mehr
Basis-Funktionalititen
Dadurch hat man in der Entwicklung mehr
Zeit, sich auf die wesentlichen Punkte wie
etwa die Umsetzung der Spiellogik und die
Steigerung der Performance zu konzentrie-
ren. Gleichzeitig bedeutet dies auch, dass
sichtbare Ergebnisse zu einem fritheren Zeit-
punkt verfiigbar und Korrekturen am ent-
wickelten Verhalten moglich sind. Zusatzlich
kann das Feedback vom Game Design einge-
baut werden. Insbesondere die automatische
Garbage Collection von C# ist in diesem Zu-
sammenhang hervorzuheben. Dadurch sind
Sie als Programmierer in der komfortablen
Lage, die Speicherverwaltung und das Auf-
raumen von Objekten zu ignorieren, ohne
dabei Memory Leaks zu riskieren.

® Schnellere Builds
Auch sehr komplexe C#-Projekte konnen iib-
licherweise in kurzer Zeit erstellt werden. Da-
mit beschleunigen sich die Testzyklen im
Vergleich zu C++ deutlich. Wer schon mit
stark verschachtelten Template-Klassen in
C++ gearbeitet hat und Builds nur tiber Nacht
laufen lassen konnte, wird dies zu schatzen
wissen. Insbesondere die von vielen als un-
nétig empfundene Unterteilung in Header-
und Programmdateien entfallt bei C# vollig.

® Tool-Programmierung
Der bereits integrierte »Windows Forms Edi-
tor« bietet eine sehr einfache, intuitive und
grafische Méglichkeit, schnell Windows-
GUIs zu erstellen und mit Funktionalitat zu
versehen. Gerade im Bereich der Tool-Ent-
wicklung erlaubt C# dadurch deutlich
kirzere Entwicklungszeiten als die gan-
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ANTS Performance Profiler 5.1. - so einfach kann das Profilen einer (#-Anwendung sein.

gigen Basispakete anderer Sprachen wie
beispielsweise java.awt oder MFC.

® Vereinfachte Wartung und Weiterentwicklung
Unserer Erfahrung nach werden Program-
mierer durch C# weit mehr als durch andere
Sprachen dazu gezwungen, Ubersichtlichen
und sauberen Code zu schreiben. Dadurch
ist besonders die Weiterentwicklung von
Code-Abschnitten anderer Programmierer
deutlich einfacher als bei einem C++-Projekt.
Das erspart ganz allgemein Zeit beim ge-
meinsamen Arbeiten an einem einzelnen
Projekt, erleichtert aber insbesondere die
spatere Integration neuer Programmierer in
ein bereits bestehendes Projekt.

.NET-Framework

Einen weiteren Bonus sehen wir in der Plattform-
unabhéngigkeit von C#-Code. Fiir die Ausfiih-
rung von C#-Programmen wird das .NET-Frame-
work oder genauer die Common Language Run-
time (CLR) benétigt. C#-Programme werden
namlich in einen plattformunabhingigen Ma-
schinencode (die Intermediate Language, IL)
kompiliert, der erst durch den JIT-Compiler der
CLR auf der Zielmaschine in ausfithrbaren Ma-
schinencode kompiliert wird. Eine plattformspe-
zifische Optimierung ist dabei entweder just in
time oder bereits bei der Installation durch den
Native Image Generator (NGen) méglich —muss
aber nicht in jedem Fall bereits wahrend der Pro-
grammierung beachtet werden.

In der Folge kann ein C#-Programm auf allen
Plattformen, die eine CLR zur Verfiigung stellen,
ausgefiihrt werden - so auch auf vielen Unix-
Systemen durch Verwendung des Open-Source-
Projekts Mono. Der Programmcode kann daher
ohne Riicksicht auf die spétere Zielplattform ge-
schrieben werden — »ifdefs« sind nicht notig.
Das .NET-Framework muss in der passenden
Version vorhanden sein, um ein C#-Pro-
gramm zu starten. Daher muss bereits bei der
Installation das .NET-Framework gepriift und
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Test-Case zum Performance-Vergleich zwischen C# und C++. Die resultierende Szene sieht
fiir beide Implementierungen natiirlich vollkommen gleich aus.

gegebenenfalls nachinstalliert werden. Aller-
dings ist diese Eintrittshiirde klein, da das
.NET-Framework bei Windows-Updates auto-
matisch aktualisiert wird.

Performance: C# versus C++

Die viel zitierte Hauptschwiche von C# ist nach
Ansichten aus Literatur und Praxis die verrin-
gerte Performance im Vergleich zu der in der
Spieleentwicklung etablierten Sprache C++. Aber
um wie viele Prozentpunkte genau unterscheidet
sich nun die Performance von Anwendungen, die
in diesen beiden Sprachen geschrieben wurden?
Dartiber wird viel diskutiert, aber nur selten ein
Konsens erreicht. Warum ist das so?

Es kommt zunichst darauf an, wie man ein
Problem im Detail implementiert, denn sowohl
in C# als auch in C++ kann man sowohl ein ef-
fizientes wie auch ein ineffizientes Programm
schreiben. Weil aber beide Sprachen konzeptio-
nell sehr unterschiedlich sind, ist es vergleichs-
weise schwierig, eine gegebene Problemstel-
lung in beiden Programmen genau gleich effi-
zient zu l6sen. Dariiber hinaus hingt ein Per-
formance-Vergleich natiirlich sehr stark von
der Problemstellung selbst ab und fallt daher
von Fall zu Fall - zum Beispiel bei numme-
rischen Berechnungen, der Speicherverwal-
tung, Datenbankzugriffen, Nebenldufigkeit —
teils deutlich unterschiedlich aus. Als Konse-
quenz ist eine allgemein gtiltige Aussage also
schwer zu treffen.

Hinzu kommt, dass bei komplexer Software
wie etwa Spielen nur schwer abzuschatzen ist,
in welchem Bereich des Programms die meiste
Performance verloren geht. Passiert das in der
Integer-Arithmetik oder beim Speicher-Ma-
nagement? Welchen Anteil der Ausfiihrungs-
zeit verbringt das Programm tiberhaupt in der
eigentlichen Spiellogik und welchen in exter-
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nen Bibliotheken fiir KI, Physik oder Grafikbe-
rechnung? Oder wird die Performance tiber-
haupt nicht von der CPU, sondern von der Gra-
fikkarte limitiert? Je nach Fall kann daher ein
Performance-Vergleich zwischen C# und C++in
Bezug auf die gesamte Applikation sehr unter-
schiedliche Ergbnisse liefern.

Zuletzt, und dieser Punkt ist aus meiner Sicht
nicht zu vernachlassigen, wird in der Spiele-
entwicklung meist mit beschrankten Budgets
in Hinsicht auf Zeit und Geld gearbeitet. In
einem solchen Szenario hdngen Performance
und Produktivitit direkt zusammen und
sollten auch gemeinsam betrachtet werden.
Denn wenn aufgrund der beschriebenen, ho-
heren Produktivitat von C# die Programmierer
innerhalb kurzer Zeit fertig sind, so bleibt auch
mehr Zeit fiir die Performance-Optimierung
als bei der C++-Umsetzung. Daher kann der re-
sultierende, optimierte C#-Code durchaus
schneller als der C++-Code sein, obwohl sich
das bei der jeweils ersten Programmversion
vielleicht noch entgegengesetzt verhielt.

Pauschale Aussagen zum Performance-Unter-
schied sind also schwierig zu treffen oder geben
kein hinreichend exaktes Bild einer speziellen
Problemstellung aus der Praxis. Wir versuchen
an dieser Stelle einen Mittelweg: eine praxis-
nahe, aber trotzdem fokussierte Problemstellung
sowohl in C++ als auch in C# zu implementieren
und anschliefend die FPS (Frames per Second)
der resultierenden Anwendung zu vergleichen.
Wir haben uns dabei fiir einen Testfall entschie-
den, bei dem 100 Modelle des aus unserem Spiel
»Ceville« bekannten Paladins »Ambrosius«
(9.154 Dreiecke, 77 Bones) mit verschiedenen Ge-
schwindigkeiten und Animationen (um Ca-
ching-Artefakte beim Skinning zu vermeiden)
animiert und mit einfachem Fragment-Lighting
und dynamischen Texturschatten gerendert
werden. Sowohl in der C#- als auch in der C++-
Umsetzung kommt dabei die freie C++-Render-
Engine »Ogre3D«in Version 1.6.4.zum Einsatz.

Wie man in der Abbildung »Performance-
Test« sehen kann, erreicht die C#-Implemen-
tierung durchschnittlich 63,04 FPS im Gegen-
satz zu 66,53 FPS bei der C++-Implementierung.
C# scheint also in einer halbwegs grafik- und
rechenintensiven Anwendung nur rund finf
Prozent langsamer zu sein als C++.Ist das nun
ein allgemeingiiltiges Testergebnis? Nein, kei-
nesfalls, denn dieses Resultat muss im Zusam-
menhang mit unserer tatsichlichen Imple-
mentierung gesehen werden.

OgresD und die sich darunter befindlichen
Materialien sind bei beiden Umsetzungen ge-
nau gleich. Die Unterschiede liegen insbesonde-
re in den folgenden beiden Aspekten:

® Die Spiellogik ist einmal in C++und einmal in
C# programmiert und im vorliegenden Bei-
spiel hauptsachlich dafiir verantwortlich, die
Paladine zu animieren. Sie gibt entspre-
chende Anweisungen pro Frame und Paladin
andie Render-Engine.
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® In der C++-Implementierung kann die
Render-Engine OgresD direkt benutzt wer-
den. Bei der C#-Implementierung verwenden
wir das Community-Projekt MOGRE (Mana-
ged Ogre). Dabei werden, vereinfacht ausge-
driickt, alle C++-Objekte von OgresD in einer
C#-Zwischenschicht »gewrappt« und soin
C# exponiert, um deren direkte Benutzung
im Programmecode zu erlauben. Durch die
Verwendung von gewrappten Objekten und
den damit zusammenhéngenden Ubergén-
gen zwischen »native« und »managed« Code
verliert man im Vergleich zur direkten Benut-
zung der Objekte leicht Performance.

Ein Grofiteil der zur Verfiigung stehenden Re-
chenzeit wird im vorliegenden Beispiel auf der
Grafikkarte oder in der C++-Render-Engine ver-
bracht. Performance-Verluste durch gewrappte
Aufrufe sowie durch die in C# implementierte
Spiellogik sind dagegen marginal. Natiirlich
kann sich dieses Ergebnis je nach Komplexitat
der Spiellogik verschieben, allerdings konnen
wir diese Tendenz so auch bei unseren bishe-
rigen Projekten beobachten.

Unerwartete Probleme

Das Ergebnis des vorangegangenen Tests legt
nahe, dass die Performance von C# kein un-
uberwindbares Hindernis zu sein scheint. Und
tatsachlich hatten wir bislang keine nennens-
werten Probleme damit. Daftir ergaben sich an-
dere und vollig unterschiedliche Probleme im
Zusammenhang mit unserer Entscheidung, C#
in der Programmierung zu benutzen, von denen
ich hier zwei exemplarisch ausfithren mochte:

Zum einen ist es aufgrund des deutlich gerin-
geren Angebots wesentlich schwieriger, Middle-
ware fiir eine C#-Anwendung zu finden als fiir
eine C++-Anwendung. Wir mussten in diesem
Zusammenhang beispielsweise auf das Commu-
nity-Projekt MOGRE zuriickgreifen und konnten
unsere Middleware-Lésung Ogre3D nicht direkt
ansprechen. Ogre3D wird extrem gut gewartet
und hat einen tollen Support, MOGRE als kleiner
Community-Ableger leider jedoch nicht. Das be-
kamen wir wahrend der Produktion von Ceville
deutlich zu spliren, als der einzige Programmie-
rer von MOGRE iiberraschend zum Wehrdienst
eingezogen wurde —in der Folge erschien ein
halbes Jahr lang keine neue MOGRE-Version,
und deshalb konnten wir auch keine Updates
und Bugfixes von Ogre3D nutzen.

Aus einer komplett anderen, aber nicht min-
der unerwarteten Richtung kam nach dem Re-
lease von Ceville eine weitere Schwierigkeit auf
uns zu. Beim Endkunden traten zwar auch riick-
blickend keinerlei nennenswerte Probleme
durch die Ausfithrung tiber das .NET-Frame-
work auf. Als Ceville jedoch bei diversen Down-
load-Portalen zur Verfligung stehen sollte, stell-
ten wir fest, dass keines davon darauf vorberei-
tet war, Spiele anzubieten, die als managed
Code ausgefiihrt werden. Der Knackpunkt wa-
ren hier die unterschiedlichen DRM-Systeme
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Performance-Test mit Windows 7 R(1 64 Bit im Full-
screen-Modus mit einer Auflésung von 1024 X 768 auf
einem Intel Core2Duo T9500 (2,6 GHz) sowie 4,0 GB RAM
und einer NVIDIA Geforce 9800M GTS.

(Digital Rights Management), mit dem die ver-
schiedenen Anbieter ihre Download-Inhalte
schiitzen. Diese Systeme waren grundsétzlich
darauf ausgelegt, in nativ ausgefiihrten Code,
wie ihn ein gelinktes C++-Programm darstellt,
integriert zu werden —jedoch nicht in eine ma-
naged Code-Anwendung. Dementsprechend
zeitaufwandig gestaltete sich somit die -
eigentlich einfache - Integration.

Fazit

Bei den meisten Produktionen ist nattirlich be-
reits eine umfangreiche Code-Basis in C++aus
vergangenen Projekten vorhanden, sodass hier
ein Wechsel der gewohnten Programmierspra-
che keinen Sinn ergibt. Jungen Entwicklern mit
wenig oder keinen Code-Altlasten mochten wir
jedoch C# als echte Alternative ernsthaft fiir zu-
kiinftige Projekte ans Herz legen —denn die ge-
steigerte Produktivitédt durch die Verwendung
dieser Sprache wiegt in unseren Augen die in
der Praxis hiufig nur geringen Einbuf3en bei der
Performance bei weitem auf.

Benjamin Rauscher

\. Realmforge Studios

Das Erstlingswerk des
noch jungen Entwick-
lers Realmforge Stu-
dios war das humor-
volle 3D-Point&Click-
Adventure »Ceville«.
Derzeit werden bei
dem Miinchner Unter-
nehmen drei Wirt-
schaftssimulationen entwickelt — neben einem fiir
das vierte Quartal angepeilten (noch) geheimen
Titel sind das »M.U.D. TV« und »Airline Tycoon 2«.
Die Realmforge Studios gehdren zur Kalypso Media
Group, einem international operierenden Publi-
sher mit Sitz in Worms. J
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Jan Werkmeister

ist Geschaftsfiihrer von
Periscope Studio.

Jan Werkmeister, Dipl.-Ing. Medientechnik, war
in den 9oer-Jahren in der 68000er-Assembler-
programmierung aktiv. Seit 1995 beschaftigt er sich
mit der Musikproduktion, zundchst freiberuflich.
2007 erfolgte zusammen mit zwei Partnern die
Griindung des Periscope Studios. Das Hamburger
Studio vertont Computer- und Konsolenspiele und
entwickelt mit psai eine Audiotechnologie und
Middleware fiir die intelligente Steuerung von
Musik in Spielen.

Finn Seliger

ist kiinstlerischer Leiter
und Leiter der Entwick-
lung bei Periscope
Studio.

Finn Seliger ist ebenfalls Dipl.-Ing. Medientechnik
und seit 2007 im Periscope Studio Kreativverant-
wortlicher der Produktion. Seit 2008 leitet er die
Entwicklung der hauseigenen Audiotechnologie.
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® Gothic-Komponist Kai Rosen-
kranz iiber den optimalen
Soundtrack zum SpielspaR.

auditiv: Klang

\ visuell: Grafik

mechanisch: Steuerung

Abbildung 1: Das Spiel kommuniziert auf drei
gleichberechtigten Ebenen mit dem Spieler.
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Nutze die I\/\qcht
Interaktive
Vertonung

Die Mdglichkeiten der Vertonung in Spielen sind noch lange nicht ausge-
schopft — das behaupten die Audioexperten Jan Werkmeister und Finn Se-
liger. Sie berichten uber die Chancen eines adaptiven Sounds und erklaren
die notwendigen technischen Verfahren zur Realisierung.

W as in Ubersee und bei Triple-A-Produkti-

onen zu den Selbstverstandlichkeiten
der Spiele-Entwicklung gehort, hat sich beson-
ders bei niedrig- bis mittelbudgetierten Produk-
tionen noch nicht durchgesetzt: eine dem Medi-
um entsprechende Qualitat der interaktiven
Vertonung. Dabei erfordert das Ausschoépfen
dieses oft brachliegenden Potenzials fiir die
Steigerung des Spielerlebnisses keine Unsum-
men, sondern im Wesentlichen nur ein Umden-
ken bei Konzept und Entwicklungsprozess.

Warum fiihrt die Vertonung noch immer ein
Schattendasein? In unserer vom begrifflichen
Denken gepragten Gesellschaft wird dem Emo-
tionalen nur ein geringer Stellenwert einge-
raumt. Die Dominanz der linken Gehirnhalfte
lasst uns an das glauben, was wir rational fas-
sen und beschreiben konnen. Dieser Beschrei-
bung entzieht sich die Doméane »Klang« oft er-
folgreich. Wahrend das Grafische auch noch
eingefroren im Standbild iiberzeugt, ist der
Klang zwar allgegenwartig, aber dennoch
flichtig. Er ist »nicht zu greifen«.

Man kommt derzeit unweigerlich zu dem
Schluss, dass man mit Audio offensichtlich kei-
ne Spiele verkauft. Anders ist die Vernachléssi-
gung dieses Aspekts, der immerhin ein Drittel
der Kommunikation zwischen Spiel und Spieler
ausmacht (Abbildung 1), nicht zu erkléren. Das
Schattendasein des Audio-Bereichs zieht sich
vom Pitch beim Publisher tiber die Produktion
bis hin zu PR und Marketing. Man verlésst sich
lieber auf das, was vermeintlich jeder begreifen
kann, was einfach zu bebildern ist. Dabei ist die
Vertonung Meister aller Klassen im Ergreifen
des Spielers und folglich auch zustindig fiir das
Erleben. Die Vertonung macht etwas mit einem,
ohne dass man dabei selbst aktiv werden muss.
Das Auditive ist allgegenwartig — man kann im-
mer wegsehen, aber nur selten weghdren.

Nimmt man die Untersuchungen des Kon-
sumverhaltens als Grundlage, sind es die spon-
tanen, emotional gepragten Impulse, die dem
Konsumenten innerhalb von wenigen Augen-
blicken vermitteln: »Ja, das gefallt mir, das will
ich haben!« Und schaut man auf die Langzeit-
motivation, wird klar, dass Titel, die den Spieler
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langer fesseln und ihn tiefer in das Spiel hinein-
ziehen, auch langer am Markt iiberleben. Gera-
de bei MMOs und Spielen mit Item-Selling ent-
scheidet dieser Aspekt tiber den Erfolg. Eine
stimmige Vertonung fithrt daher im Wesent-
lichen nicht nur zu einer besseren Sound-Wer-
tung, sondern vor allem zu besseren Bewer-
tungen von Atmosphére, Motivation und Spiel-
spafl! Kurzum: Mit Audio verkauft man Spiele!

Nutze die Macht!

George Lucas, der Mann, der uns die »Star
Wars«-Saga brachte, hat einmal gesagt: »Sound
is 50% of the motion picture experience«. Seine
Filme spiegeln diese Haltung wider, dort hat er
bereits erfolgreich die Macht der eindrucksvol-
len Vertonung vorgefiihrt. Einiges haben Spiele
bereits vom grofien Vorbild »Kinoerlebnis«
tibernommen und erfolgreich integriert. So ha-
ben hochwertige Orchesterproduktionen und
Surround Sound bei gehobenen Projekten Ein-
zug gehalten. Mit der Interaktivitat halt das Me-
dium jedoch einen zuséatzlichen und entschei-
denden Trumpf in der Hand, der noch lange
nicht ausgespielt ist.

Die Vertonung eines Spiels kann wie der Film-
ton zunichst auf alle Méglichkeiten der Ver-
mittlung zuriickgreifen (siehe Abbildung 2).
Durch die Interaktivitat des Mediums entsteht
jedoch dartiber hinaus eine Beziehung zwi-
schen Spieler und Spiel, in der er sich als Ursa-
che des gesamten Geschehens begreift und
fiihlt. Das Medium Klang erzeugt in dieser Be-
ziehung eine einzigartige emotionale Kopp-
lung, aus der Traumwelten hervorgehen, denen
man sich kaum entziehen kann.

Was klingt interaktiv?

In der Vertonung von Spielen hat man es mit
den folgenden Komponenten zu tun, die sich so-
wohlin der Produktions- als auch in der Heran-
gehensweise unterscheiden:

® Gerausche und Effekte
® Atmosphéaren

® Sprache

® Musik
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Sie alle werden von den Aktionen des Spielers
sowie durch die Entwicklungen der Spielumge-
bung (mithilfe von Scripts) beeinflusst. Eine we-
sentlich spannendere Unterteilung ist jedoch
die in »szenische Vertonung« (diegetic sound,
actual sound) und »dramaturgische Verto-
nung« (non-diegetic sound, commentary
sound). Wahrend sich die szenische Vertonung
den in der Szene tatsachlich vorhandenen, phy-
sikalischen Tonquellen widmet, besitzt die dra-
maturgische Vertonung deutlich mehr Einfluss,
indem sie das Geschehen kommentiert.

Ein Beispiel fiir eine szenische Vertonung: Ei-
ne Person im Auto spricht (Sprachausgabe), der
Motor lauft (Atmo), im Hintergrund sieht und
hort der Spieler Regen (Atmo), das Autoradio
lauft (Musik). Nun 6ffnet der Spieler die Autotiir
(Gerausch/Effekt, die Regen-Atmo klingt heller
und lauter). Der Spieler steigt aus (Gerdusch/Ef-
fekt) und lauft in den Eingang der Tiefgarage
(Schrittgerdusche, die Regen-Atmo wird wieder
leiser, die Musik im Autoradio sowie das Mo-
torengerausch ebenfalls, die Schritte hallen in
der Tiefgarage).

Wenn dieser Ablauf mit der Game Engine und
nicht mittels einer vorproduzierten Cutscene
gelost werden soll, miissen die beteiligten Klan-
ge zum richtigen Zeitpunkt abgespielt werden
und sich in physikalisch korrekter Naherung be-
ziiglich Lautstérke, Ort der Schallquelle, Reflexi-
onen (Raumklang) und Klang (Oberflachen und
Entfernung) verhalten. Die wesentliche Erwar-
tung des Spielers besteht bei der szenischen
Vertonung in einer annahernd realistischen,
klanglichen Darstellung der Szene. Wird diese
erfillt, erhalt das Spiel eine gewisse Glaubhaf-
tigkeit, und die Immersion steigt. Abgesehen
von einigen drgerlichen Unstimmigkeiten im
Schallverhalten, etwa wenn der Spieler Gegner
im Multiplayer ungewollt auch durch die dicks-
ten Mauern horen kann, ist die szenische Verto-
nung von aktuellen Computerspielen schon
schon sehr weit fortgeschritten. Grofiere deut-
sche Produktionen wie Crysis oder Anno 1404
miussen sich international messen lassen und
gehen daher in diesem Bereich schon sehr weit.

Auf Kriegsfu mit der Dramaturgie

Mit dem dramaturgischen Einsatz der klang-
lichen Mittel stehen deutsche Entwickler aller-
dings oftmals auf Kriegsfufi. Dabei eréffnet sich
eine ganz neue Bandbreite an Moglichkeiten —
man entfernt sich vom »Begrifflichen« und
spricht den Spieler emotional an, erzahlt die
Handlung, vermittelt die Dinge zwischen den
Zeilen und macht »magische Momente« erleb-
bar.Dazu lassen sich alle der oben aufgefithrten
klanglichen Mittel nutzen. In dieser neuen Rolle
geben sie nicht mehr physikalische Gegeben-
heiten wieder, sondern beziehen sich auf das,
was der Game Designer dem Spieler vermitteln
will. Anstelle von »Hey, wir brauchen Wasser-
gerdusche, man sieht links einen Wasserfalll«
tritt die Uberlegung, ob man dem Spieler mit ei-
ner langsam aufwallenden dunklen Atmospha-
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re nicht zusatzlich eine bése Vorahnung vermit-
teln oder mit einem Sprecher aus dem Off verlo-
rengegangene Erinnerungen wachrufen

konnte. In Titeln wie Bioshock oder Dead Space
lasst sich eindrucksvoll erleben, wie intensive |
Stimmungen mit gezieltem dramaturgischen l ¢
Einsatz von Sound Design und Sprache erzeugt | ‘ Akl
werden kénnen. ‘ ' .

Die Musikuntermalung in Spore wurde aus rein syn-
thetischen Kldngen komponiert.

Die starkste Waffe ...

Mit Musik kann man noch einen Schritt weiter
gehen, sie stellt geschickt eingesetzt die starkste
aller Waffen dar. Mit ihr kénnen sehr gezielt
Emotionen erzeugt und die Wahrnehmung des
Spielers gelenkt werden. Dabei meint »Musik«
nicht nur das grofie und eingéngige Titelthema,
sondern auch die eben erwahnte, diister schlei-
chende Atmo. Der Begriff »Soundtrack« bringt
dieses Zusammenspiel treffend zum Ausdruck.
Man muss sich allerdings naher mit den Werk-
zeugen beschaftigen, um die Musikunterma-
lung erfolgreich einsetzen zu konnen —doch
was sind die Griinde dafiir?

... und ihr holpriger Einsatz

Die an ortliche Zonen gekoppelte Wiedergabe
oder Veranderung von Kldngen kommt bei
einem dramaturgischen Einsatz an ihre Gren-
zen. Was bei der Nachbildung einer physika-
lischen Wirklichkeit (szenische Vertonung)
durchaus funktioniert, kann bei schlechter Aus-
flihrung schnell lacherlich wirken und sogar
auf einen Schlag die Illusion einer ganzen Szene
zerstoren. Wahrend es also durchaus stimmig
wirkt, dass etwa die Schritte des Spielers beim
Eintreten in eine Tiefgarage schlagartig zu hal-

\. PERISCOPE STUDIO

Das Hamburger

len beginnen, wirkt ein prompter Musikeinsatz PERIICOPE Enttern;hmfeg.
beim Betreten der Zone »Tiefgarage« wie ein i P Veart(s)lncu :guvorlle

Schock. Der Spieler wird sich als Koordinate auf
einem Game-Engine-Gitter fihlen, dessen Sinn
und Zweck einzig im Betreten von Zonen und
Auslosen von Triggern besteht. Wer hat nicht
schon einmal erlebt, dass in offenen Spiel-
welten die epische Schlachtenmusik ausgelost
wurde, nur weil eine Ratte am Bildschirmrand
vorbeikroch und sofort wieder verschwand?

TUB1)

Computer- und
Konsolenspie-
len speziali-
siert. Das Leistungsspektrum umfasst vollstandig
alle zur Vertonung erforderlichen kiinstlerischen
und technischen Arbeitsschritte. Seit 2008 arbeitet
man mit einer eigenen Audiotechnologie daran,
das interaktive Spielerlebnis zu steigern und ge-
zielt Emotionen zu erzeugen. Fiir diese Innovation
wurden die Hanseaten bereits mit F&E-Program-
men des BMWi (Bundesministerium fiir Wirtschaft
und Technologie) und der Wirtschaftsbehdrde
Hamburg gefordert. Mehr Informationen finden

Es ist eben doch nur ein Spiel

In Spielen werden wir standig mit musikali-
scher Dramaturgie konfrontiert, die in Filmen

vollig inakzeptabel ware. Hier ein etwas tiber-
spitztes Beispiel, wir bleiben bei Star Wars: Der
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Sie unter: www.periscopestudio.de )
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/ )
Linear Nonlinear
Film Musik
. J
Abbildung 3: Lineare und Non-
lineare Vertonung.

\. Checkliste

4

v

1. Sich des Gewichts der Vertonung bewusst
sein: 33% des Spiels!

2. Die interaktive Vertonung in die Konzept-
phase einbeziehen und als mdchtiges Ge-
staltungselement fiir das Gameplay und die
Handlung nutzen.

3. Das Audiobudget und die Ressourcen fiir
Konzeption, Produktion und Integration der
interaktiven Vertonung aufteilen.

L. Ein dediziertes Game-Audio-Studio mit
Erfahrung und technischen Kenntnissen
beauftragen.

5. Das Game-Audio-Studio friihzeitig zum
Projekt hinzuziehen und dessen Expertise
fiir die relevanten Schritte innerhalb der
Produktion nutzen.

6. Rechtzeitig Audio Middleware, Game
Engine und proprietdre Losungen auf ihre
Maoglichkeiten fiir die interaktive Vertonung
evaluieren.

7. Fiir den Bereich Audio durchgdngig mit
Konzepten arbeiten und mit dem Budget
abgleichen: Was soll erreicht werden? Mit
welchen Mitteln soll dies erreicht werden?
Welche technischen und inhaltlichen
Schritte sind notig? Ein gutes Konzept spart
Ressourcen bei der technischen Integration
und damit Entwicklungskosten.

8. Expertise des Game-Audio-Studios fiir
die technische Integration und Qualitatssi-
cherung nutzen.

9. Im Vorfeld der Produktion bereits klare
Kommunikationswege festlegen: Wer ent-
scheidet iiber welchen Teilbereich der Ver-
tonung? Wird Beratung hinzugezogen? Wer
kommuniziert mit Dienstleistern?

10. Mutig sein und klanglich neue Wege ge-
hen - so entstehen Spiele, die iiberraschen

und begeistern. )

Todesstern erscheint im Bild, das grofie Musik-
thema »Die dunkle Macht« ertént und etabliert
ihn als grofle Gefahr. Die Kamera schwenkt
zum Gleiter nebenan, die Musik blendet iber in
die ruhige Hintergrundmusik »Die Weiten des
Alls«. Umschnitt in den Gleiter, zwei Piloten un-
terhalten sich, das »Gleiter von innen«-Thema
blendet ein. Wahrend sich die zwei Piloten un-
terhalten, ist im Hintergrund der Todesstern im
Anschnitt zu sehen. Sofort setzt holprig das
grofie Musikthema »Die dunkle Macht« ein und
geht wenig spater und ebenso holprig wieder in
das »Gleiter von innen«-Thema tber.

Dieser Musikverlauf hitte George Lucas nicht
viele Freunde beschert, mit viel Gliick hatten
seine Filme noch den Trashkult-Status eines
»Flash Gordon« erreicht.

Aber warum wirkt diese Vertonung deplat-
ziert? Weil es fiir die Handlung und den emotio-
nalen Zustand der Charaktere keine Rolle spielt,
dass die beiden Piloten im Gleiter sitzen und
was die Kamera gerade abbildet. Vielmehr wird
die Spannung der Szene davon abhangen, ob sie
bereits entdeckt wurden oder ob sie sich weiter-
hin unbemerkt ndhern. Und auf welcher Missi-
on sie iberhaupt unterwegs sind und ob sie al-
lein angreifen werden oder mit Unterstiitzung.
Vielleicht sind sie ja auch bereits auf3erhalb der
Reichweite der imperialen Schiffe.

Und was ist nun der Grund, warum in vielen
Spielen die oben beschriebene, holprige Art der
Vertonung immer noch an der Tagesordnung
ist? Die Ursache liegt an der Komplexitat des
Themas und daran, dass die Kompetenz in der
Vertonung selten vollstandig innerhalb der Ent-
wicklerstudios liegt. Musikproduktion ist heut-
zutage eine klassische Outsourcing-Dienstleis-
tung. Hinzu kommt, dass eine sorgfaltige Verto-
nung ein scheinbar nicht so wichtiges und dar-
uber hinaus schwer greifbares Thema ist.

Entwickler miissen sich fragen: Was soll mit
der Vertonung erreicht werden? Wie gestaltet
sich das Gameplay, was ist wichtig? Woran soll
sich die Musik anpassen, welche Entwicklung
innerhalb der Handlung oder welche Art von
Gameplay soll interaktiv unterstiitzt werden?
Wie sind einzelne Szenen im Kontext der ge-
samten Vertonung zu beurteilen? Erst wenn
diese konzeptionellen Fragen beantwortet sind,
sollte man sich dem »Wie« ndhern. Es ist kaum
noch moglich, im Nachhinein bei der techni-
schen Integration die Fehler aus der Konzept-
phase wieder wettzumachen.
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Linear und Nonlinear

Die Schwierigkeit beim erfolgreichen Einsatz
interaktiver Musik ist die Nonlinearitat des Me-
diums Computerspiel. Film und Musik ahneln
sich hingegen sehr, da sie beide eine zeitlich
vordefinierte Dramaturgie besitzen. Daher ist
die Filmmusik auch in der Lage, eindrucksvoll
jedes noch so kleine Element in einem Film ge-
eignet abzubilden und damit ihrer Funktion op-
timal gerecht zu werden.

Im Spiel entscheidet jedoch die Person vor
dem Bildschirm in weiten Teilen selbst, wann
sie welche Aktion tétigt. Die gewiinschte An-
passung von Musik und Handlung bzw. das In-
einandergreifen von Bildebene und Musik im
Spielist damit eine der zentralen Herausforde-
rungen fiir den Entwickler.

Jedes Stiick Musik besitzt seinen eigenen dra-
maturgischen Verlauf mit einem definierten
Einstieg, einer musikalischen Entwicklung und
einem definierten Ausklang (in der Abbildung
4.1als Spannungsbogen abstrahiert dargestellt).
Durch die zeitliche Ungewissheit des Hand-
lungsverlaufs entsteht bei der Realisation von
interaktiver Musik stets die Frage nach der Ge-
staltung des Ubergangs zweier Musikstiicke
(Abbildung 4.2).Im schlechtesten Fall wird im
unpassendsten Moment eines grofien epischen
Musikthemas in eine vollkommen andere Mu-
sik gewechselt, der Spieler wird irritiert und
emotional aus dem Geschehen gerissen.

Je feiner die Musik an die Handlung ange-
passt werden soll, desto 6fter kommt dieses Pro-
blem zum Tragen. Bei einer sehr adaptiven Mu-
sik entstiinde ein Stiickelwerk, &hnlich einer
standig springenden CD (Abbildung 4.3).

Loops

Aufgrund dieser Problematik hat sich in der
Vertonung von Spielen zunéchst eine einfache
Vorgehensweise durchgesetzt: Musikstticke bil-
den einen gréfieren Stimmungsrahmen ab, so-
zusagen eine Grundstimmung, und werden ge-
loopt wiedergegeben. Sobald sich die Grund-
stimmung dndert, weil der Spieler den Ort
wechselt oder eine bestimmte Aktion durch-
fithrt, wird in eine andere Grundstimmung
iibergeblendet, die wiederum fiir eine langere
Zeitspanne geloopt wird. Dieses Vorgehen eig-
net sich besonders flir die Vertonung von Spie-
len mit geringem Anspruch an die Interaktivi-
tat, da bei steigender Anzahl der Ereignisse/Va-
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4 2\
1. Dramaturgiebogen eines Musikstiicks

Abbildung g.1
Zeit
2. Ubergang zweier Musikstiicke
Abbildung g.2
/"
Zeit
Abbildung .3

3. Zerstiickelung durch héufige Musikwechsel

ol

Zeit

= Fade / Crossfade
N J
Abbildung : Herausforderungen bei interaktiver Mu-
sik. Die musikalische Passung bei 4.2 und &.3 ist nicht
gelungen und fiihrt zu holprigen Ubergdngen.

riablen, auf die die Musik eingehen soll, wieder
das obige »Zerstlickelungsproblem« auftritt. Fiir
ein statischeres Gameplay ist die Schaffung ei-
ner Grundstimmung durchaus angemessen, sie
birgt jedoch auch riesige Nachteile. So benotigt
ein dauerhafter Loop eine spezielle, geeignete
Musik. Gerade eingéngige, intensive und
epische Musikthemen, die grof3e Gefiihle trans-
portieren, sind auf der einen Seite beliebt und
werden gern gehort, nerven den Spieler jedoch
nach einer Weile im Loop umso mehr. Dieses
Musikverhalten sind Computerspieler zwar seit
Jahren gewohnt, dennoch sollte dieser Um-
stand nicht zur Nachahmung verleiten.

Spezialisierte Verfahren

Ein weiterer vernachldssigter Aspekt dieser Ge-
wohnheit ist, dass sie nur eine einzige von vie-
len méglichen Stilmitteln abbildet. Die Wirkung
istnamlich eine ganz spezielle, deren Ursache
in dem sensiblen Bild-Ton-Verhaltnis begrin-
det liegt. Eine in sich geschlossene Musikdra-
maturgie, die sich nicht direkt auf die Bildin-
halte bezieht (wie es bei der geloopten Hinter-
grundmusik der Fall ist), erzeugt eine starke
»aufderliche« Wahrnehmung. Der Spieler wird
sozusagen auf Abstand gehalten und empfin-
det sich nicht als direkt beteiligt.

Im Film kennt man diese Wirkung zum Bei-
spiel aus mit sanfter klassischer Musik unter-
malten Kriegsszenen, die eine sehr spezielle
Wirkung auf den Zuschauer entfalten. Will man
allerdings tiber das Stilmittel »Stimmungsloop«
hinaus eine dichtere Anpassung an das Gesche-
hen in einem Computerspiel erreichen, muss
man sich mit unterschiedlichen technischen
Verfahren auseinandersetzen, die wir im Fol-
genden genauer erlautern.
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Teilstiicke

Mit einer auf Teilstiicken basierenden, interak-
tiven Musik werden kiirzere Musikteile kompo-
niert, die nach vorher festgelegten Kriterien
nacheinander abgespielt werden. Ein konventi-
onelles Loopen von Musik wird dadurch iiber-
fliissig, denn nach Ablauf der Teilstiicke werden
jeweils geeignete Anschlussstiicke gespielt, so-
dass sich ein kontinuierlicher Musikfluss ergibt.
ImIdealfall sind die Teilstiicke so aufeinander
abgestimmt, dass Handlung und Ereignisse im
Spiel moglichst genau abgebildet werden kén-
nen. Voraussetzung dafiir ist eine angepasste
Kompositionsweise und eine programmierte
Logik, die die passenden Teilstlicke aneinander-
reiht. Der Vorteil dieses Verfahrens liegt in dem
sehr homogenen Erlebnis, welches einer guten
Filmmusik nahekommt und sich fiir epische
Rollenspiele sehr gut eignet. So kann das ly-
rische Musikthema erklingen, wenn der Held
das erste Mal den Hiigel betritt und tiber die
weite Landschaft blickt. Im Anschluss kann
dieses Thema wieder abklingen und in einem
atmospharischen Klang verebben. Mit einer ge-
eigneten Logik kann vermieden werden, dass
der Spieler jedes weitere Mal beim Betreten ei-
ner Region oder beim Auslésen eines Ereig-
nisses dieselbe grof3e Musik hort und entnervt
abschaltet. Das Thema Abwechslung riickt be-
sonders bei hoher Spieldauer in den Vorder-
grund. Allerdings ist die Reaktionsfiahigkeit bei
actionlastigen Gameplays mit dieser Methode
eingeschrankt, da ein Stimmungswechsel erst
am Ende des jeweiligen Teilsttlicks oder an der
néchsten Sprungmarke stattfinden kann.

Interactive Mixing

Fiir solche Falle greift man besser auf das »Inter-
active Mixing« zuriick. Dabei ist nicht die auto-
matisierte Mischung von Musik, Sound Design

(" )

. Spezialisierte Verfahren — Teilstlicke
/ V‘\A
B ( D
N
Zeit
II. Spezialisierte Verfahren - Interactive Mixing

T
—

Zeit

IIl. Spezialisierte Verfahren — generative Musik

Leit
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Aufnahmen zu Black Mirror 2 im Periscope Studio.

Auch fiir interaktive Musik bendtigt man die einzig-
artige Emotionalitdt eines Musikers mit Instrument.

Abbildung s: Spezialisierte Verfahren. I. Teilstiicke
werden nacheinander gespielt (horizontal). Durch gute
Passung der Musikstiicke und musikalische Uberlei-
tungen (D) entsteht ein homogener Ablauf. II. Musika-
lische Ebenen werden ineinander iiberfiihrt und paral-
lel gespielt (vertikal) IIl. Generative Musik kann sehr
adaptiv sein.
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In Bioshock trdgt das gelungene Sound Design zur klaustrophobischen Atmosph dre der Unterwasserstadt bei.

\ Periscope Studio Audio Intelligence

psai ist die erste und bisher einzige intelligente Au-
diotechnologie, die auf das gezielte Erzeugen von
Emotionen und die Intensivierung des Spielerleb-
nisses abzielt. Sie ist dabei keine reine Middleware,
sondern besteht aus drei Bausteinen:
1. Leitfaden fiir die Vertonung »Wie muss fiir ein
Spiel komponiert werden?«
2. Produktionssoftware zur Unterstiitzung der
Komposition
3. Intelligenter Kern psai CORE, die eigentliche
Middleware
Damit wird psai den komplexen Anforderungen bei
der interaktiven Vertonung von Spielen gerecht und
nutzt die Kompetenzen der Beteiligten dort, wo es
sinnvoll ist. Audiostudios kdnnen mit psai an der
interaktiven Musik arbeiten, und Entwicklerstudios
miissen sich nicht erst mit Fadezeiten und Transiti-
onsounds beschéftigen. Sie kénnen den entstande-
nen Soundtrack stattdessen mit einfachen Kom-
mandos steuern.
Aktuell befindet sich die Middleware psai CORE im
Betastadium. Wir mochten die ndchste Zeit Test-
produktionen mit Entwicklern durchfiihren, um
zu zeigen, welche Bedeutung psai fiir ein Spiel
haben kann. Mit unserem Technologiepartner
Artificial Technology und dessen EKI One-Engine
fiir kiinstliche und emotionale Intelligenz bilden
wir ein gutes Team, um das Thema Emotionen in
Spielen zu stdrken.
Mehr Informationen zu psai erhalten Sie unter
www.homeofpsai.com

und Sprache gemeint, sondern die von Variab-
len gesteuerte Mischung der Musik. Grundlage
ist zunachst ein Musikloop, der aus verschie-
denen musikalischen Schichten (oder Spuren)
besteht. Diese Schichten sind zeitlich in Timing
und Harmonie identisch und kénnen gemein-
sam erklingen oder jederzeit ineinander tiber-
gefiihrt werden. Dadurch kann die Musik sehr
schnell dem Geschehen folgen und in Abhéan-
gigkeit von Variablen wie etwa »Anzahl der
Gegner in der Nahe«, »Ndhe zum Gegner«, »Ho-
he des Schadens« unmittelbar in ihrer Intensi-
tat gesteigert werden. Eine gern genutzte Mog-
lichkeit ist die Festlegung bestimmter Mi-
schungsverhaltnisse wie zum Beispiel »atmo-
sphérischer Grundklang«, »atmospharischer
Grundklang mit Perkussion« oder »atmospha-
rischer Grundklang mit vollem Orchester und
Blechblasern« innerhalb bestimmter Zonen ei-
ner Karte. Diese unterschiedlich intensiven Mu-
siken entsprechen damit etwa dem Fortschritt
des Spielers bei der Erkundung einer offenen
Landschaft, die mit wechselnden Herausforde-
rungen auf den Spieler wartet.

Nachteil dieses Verfahrens ist die einheitliche
musikalische Stimmung innerhalb eines »Inter-
active Mixing Cues« und die durch das Loopen
hervorgerufene Wiederholung bestimmter
Muster. Fiir actionlastige Szenen, die stets ein-
deutige Emotionen voraussetzen (wie das span-
nungsgeladene Anschleichen in Stealth-Titeln
wie Splinter Cell) eignet sich das Verfahren gut.
Bendtigt man haufiger Stimmungswechsel, eig-
net sich dieses Verfahren kaum.

Generative Musik

Generative Musik ist ein Feld, mit dem sich die
Musiktheoretiker und modernen Komponisten
derzeit intensiv beschéftigen. Der Traum von
aus Algorithmen erzeugten, adaptiven Klangen
und intelligent komponierter Musik in Echtzeit
klingt verlockend und birgt fiir die Zukunft eine
riesige Bandbreite an Moglichkeiten. Aktuell
kommen Ansétze generativer Musik in Spielen
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nur in geringem Maf3e zum Einsatz. Dies liegt
zum einen an der damit verbundenen CPU-Be-
lastung und zum anderen an der noch einge-
schrankten Palette der Ausdrucksmoglich-
keiten. Die Emotionalitat von handgespielter
Musik und die klangliche Uberzeugungskraft
werden mit generativen Instrumenten in ab-
sehbarer Zeit nicht zu erreichen sein. Vorteil
dieses Verfahrens ist jedoch die maximale Inter-
aktivitat. Die Generierung von atmosphérischer
Musik aus synthetischen Klangen konnte man
ubrigens eindrucksvoll an der Arbeit des Kom-
ponisten Brian Eno in Spore erleben.

Zusammenfassung

Die technischen Verfahren haben jeweils Vor-
und Nachteile und stellen auch kein Kochrezept
fiir eine gelungene interaktive Vertonung dar.
Es handelt sich auch nicht um ein rein tech-
nisches Thema, da unterschiedliche Wissensbe-
reiche zusammenspielen. Aufgrund dessen soll-
ten Entwickler- und Audiostudio gemeinsam
ihre Ziele entwerfen und auch gemeinsam ent-
scheiden, wie diese mit welchen Mitteln er-
reicht werden sollen. Ein Konzept fir die inter-
aktive Vertonung sollte die Basis der Zusam-
menarbeit darstellen. Wir bei Periscope Studio
erstellen zum Beispiel fiir jedes Projekt ein soge-
nanntes Musikdesign-Dokument und erarbei-
ten gemeinsam mit dem Entwickler den ty-
pischen Klangcharakter des Spiels.

Wie steht es um das Kosten-Nutzen-Verhalt-
nis? Die im Vergleich zu anderen Teilen der
Spiele-Entwicklung vergleichsweise geringe
Kostensteigerung bei der Realisation einer in-
teraktiven Vertonung steht einem deutlichen
Zuwachs an Immersion und Spielspafd gegen-
iiber —aus unserer Sicht ein sehr gutes Geschaft.

Nur ein Triple-A-Thema? Nein, weil ein
»kleines« Spiel in gleichem Maf3e von erh6htem
Spielspaf3 profitiert. Das Konzept flir die inter-
aktive Vertonung wiirde fiir einen kleinen Titel
zudem weniger komplex ausfallen und damit
einfacher zu realisieren sein.

Was ist moglich? Bis dato gibt der Film die
Maf3stabe vor. Die »grofien Szenen« im Spiel
werden fur ihre imposante Wirkung mithilfe
von Cutscenes gelost. Doch was ware, wenn
auch im reguléren Spielablauf solche »ma-
gischen Momente« wirken konnten? Sie waren
um ein Vielfaches wirkungsvoller, da sich der
Spieler als Akteur begreift und unmittelbar die
Reichweite seiner Handlungen spiirt. Denn es
geht schlief8lich darum, den Spieler in das Spiel
eintauchen zu lassen und ihm fiir die Dauer der
Spielzeit glaubhaft zu vermitteln, dass er wirk-
lich etwas bewegt. Je mehr die kiinstliche Welt
ihm diesbeziiglich Rickmeldungen gibt und
seine Sinne bedient, sei dies in kausal-physika-
lischer oder emotionaler Natur, desto tiberzeu-
gender wird am Ende die Immersion.

Jan Werkmeister, Finn Seliger

Making Games Magazin 02/2010



Entwicklung | Projektmanagement

Alle Zugel in der Hand
Mod-Organisation

GrolRe Mod-Projekte sind komplexe Angelegenheiten, die Beteiligten lernen
sich haufig nur tuber ihre Datenleitungen kennen. Umso schwerer fallt die
Organisation, wie Jacob Wawer anhand seiner Left 4 Dead Mod erlautert.

M odding wird oft mit Independent-Film-
produktionen verglichen. Fernab des

Mainstreams kénnen Hobbybastler ihre eige-
nen Spielideen verwirklichen, sei es als Modifi-
kationen oder gar als Addons zu ihren Lieblings-
titeln. AuRenstehende sehen darin etwas ro-
mantisiert eine selbstaufopfernde Community-
Arbeit. Seine Freizeit fiir etwas zu hinzugeben,
Spafd im Team zu haben, Ideen einzubringen,
gemeinsam an etwas Grofiem zu arbeiten und
mit Stolz sein fertiges Spiel zu prasentieren.

Diese romantische Vorstellung hat jedoch
nichts mit der Realitit zu tun — Modding ist
hart, brutal und kompromisslos. Die meisten
Modifikationen schaffen es nicht einmal tiber
die Konzeptphase hinaus, innerhalb von Mod-
Teams herrscht Chaos und Anarchie, 9o% der
Modifikationen werden erst gar nicht verof-
fentlicht. Die wenigen, die es dann doch schaf-
fen, verschwinden praktisch ungespielt in der
Versenkung. Wenn man selbst schon jahrelang
in der Modding-Szene tétig war, fiebert manim
Grunde nur einem einzigen Moment entgegen:
dem berithmten »Lucky Punch.

Es besser machen

»Left 4 Dead« (L4D) ist sehr simpel, was Story-
dichte und Levelaufbau anbelangt. Eine Inter-
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aktion mit NPCs ist nicht méglich. Uns war be-
wusst, dass L4D von der Modding-Szene mit
Addons uberrannt werden wiirde. Ich musste
»Dead Before Dawn« (DBD) also durch seine
Thematik von der Konkurrenz abheben.

In der Vergangenheit habe ich unzahlige Mo-
difikationen beobachtet, die mit Spiel- und Film-
adaptionen Aufmerksamkeit erregt haben.
Viele von ihnen hatten nicht einmal qualitativ
etwas zu bieten, aber allein die Idee einer »Resi-
dent Evil«-Modifikation fiir Half-Life 2 sorgte in
der Community bereits fiir Aufsehen. Unsere
Entscheidung fiel aus diesem Grund schnell auf
ein Remake des bekannten Shopping Centers
aus dem Zombiefilm »Dawn of the Dead«.

Es ist besonders wichtig, seine Zielgruppe zu
erkennen, das trifft natiirlich auch auf die L4D-
Community zu. »Dawn of the Dead« hat dhnlich
wie »28 Weeks later« zur Wiederbelebung des
Genres beigetragen und entspricht dem »ein-
fachen« Geschmack eingefleischter Left 4 Dead-
Spieler. Auch in Bezug auf die Kampagne sollte
sich Dead Before Dawn von den anderen in Ar-
beit befindlichen Kampagnen abheben. Eine
zentrale Entscheidung war es daher, eine Art
NPC-Operator zu implementieren, der den Spie-
lern Aufgaben erteilt, inklusive Sprachausgabe.
Das gab es selbst im Original Left 4 Dead nicht.

Die Entwicklung von Dead Before Dawn umfasst
alle Aspekte einer klassischen Produktion, da-

runter auch Konzeptzeichnungen wie hier von
der Crossroads Mall und dem NPC (.J.

“ Jacob Wawer

ist hauptberuflich als
Mediaberater fiir eine
Tageszeitung tatig.

Jacob hat seit 1993 an vielen Online- und Mod-
Projekten wie Zombie Panic Source und HL2: After-
Earth mitgewirkt. Seit rund zwei Jahren arbeitet er
mit seinem Team an der Left 4 Dead Modifikation
»Dead Before Dawn«. Nebenbei absolviert Jacob
eine Ausbildung zum Medienbetriebswirt.

darth_brush@hotmail.de
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Rund 15 Hobbybastler arbeiteten an
der »Left 4 Dead«-Mod Dead Before
Dawn, um eine Shopping Mall in-
klusive NPC-Wachmann realistisch
ins Spiel zu integrieren.

Die wichtigsten Anderungen an Left 4 Dead:

® Interaktion mit anderen Charakteren in Form
von Voiceovers.

® nichtlinearer Levelaufbau durch zufallsgene-
rierte Wege

® Storydichte durch versteckte Radionews, die
Informationen zum Hintergrund und dem
Ausmafi der Invasion geben

® jedes Event hat zwei bis funf verschiedene
Ausgange

Wir erzeugen vor allem mit den Spezialevents
einen enormen Wiederspielwert, da sie jedes
Mal ein anderes Ende nehmen.

Team-Positionen bestimmen

Um ein Shopping-Zentrum realistisch zu erstel-
len, benétigt man unzahlige Custom Models
und Texturen sowie einige Sprecher, die Leben
ins Geschehen bringen.

%+ Dropbox

Getting Started Files | (3 RecentEvents | g Sharing @ Malp

$3 My Dropbox =

dbd_dev

Modified

Die Dropbox dient als Ablage fiir neu erstellte Assets oder Updates. Die Tea mmitglieder bleiben
so stets auf demselben Stand und kénnen schnell Materialien unt ereinander austauschen.
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Folgende Team-Positionen wurden fiir unser
Mod-Projekt definiert:

® 2 bis 3 Modeler

® 1Texture Artist

® 1 Sprechrolle fiir den Operator
»Hank Kowalski«

® 4 bis 6 Sprechrollen fiir News-Breaks, Radio-
Spots und verschiedene Charaktere

® 2Level Designer

® 3 Scripter (fiir Events)

In der Moddingszene ist es nicht unbedingt
schwierig, Leute zu finden. Viele von ihnen sind
allerdings unerfahren oder einfach zu jung, um
dauerhaft an einem Projekt zu arbeiten. Oft un-
terschatzen junge Modder den Arbeits- und
Zeitaufwand fiir eine Mod.

Recruiting

Nach der Konzeptphase und einigen gut plat-
zierten Vorstellungen des Projekts auf diversen
Mapping- und Modding-Seiten startet die Suche
nach geeigneten Team-Mitgliedern. Dabei gibt
es unterschiedliche Vorgehensweisen: Die pas-
sive Suche ist schlichtweg eine Mod-Vorstel-
lung innerhalb eines Community-Forums in-
klusive Stellenausschreibungen. Der Vorteil ist,
dass sich im Anschluss genau die Leute melden,
die auch ein Interesse an der Modifikation ha-
ben. Allerdings gehéren dazu auch die unerfah-
renen Modder, die bisher an keinem gemein-
schaftlichen Projekt beteiligt waren.

Auf der anderen Seite kann auch die aktive
Suche nach einem guten Team manchmal pro-
blematisch werden. Auf den grofien Modding-
Seiten findet man zwar schnell seine Wunsch-
kandidaten und kann diese auch sofort anspre-
chen. Diese Methode ist aber sehr zeitaufwen-
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dig und leider auch nicht immer von Erfolg ge-
kront. Denn nicht jedes potenzielle Teammit-
glied hat auch Interesse an einer Zusammenar-
beit. Viele sind dazu noch mit eigenen Projekten
beschaftigt. Jeder Modder muss sich daruiber be-
wusst sein, dass das Gros aller Projekte zum
Scheitern verurteilt ist. Selbst mit der Anstel-
lung eines Senior Modders ist die Wahrschein-
lichkeit grof3, dass dieser bei einem Anflug von
Zweifel sofort die Segel streicht und das Projekt
verlasst. Dem stehen die engagierten, noch
nicht etablierten Modder gegeniiber, die ein
wertvolles Gut mitbringen: Herzblut. Ohne eine
gehorige Portion Leidenschaft ist eine nicht-
kommerzielle Modifikation nicht zu stemmen.
Letztendlich ist aber auch ein Funken Gliick bei
der Teamzusammenstellung wichtig. Wir hat-
ten das Gliick, eine Menge talentierter Leute fiir
DBD gewinnen zu kénnen, darunter viele Frei-
willige. Ein grof3er Teil von ihnen reagierte auf
eine Map-Preview, die wir vor fast drei Jahren
auf Youtube schalteten. Als wir dann im Frith-
jahr 2008 den »Mod of the Year Award« fiir die
»Best upcoming Modification« gewannen, stie-
Ren schliefdlich auch einige meiner ehemaligen
Mod-Kollegen hinzu. Vier von ihnen hatten be-
reits Erfahrungen bei Spieleschmieden wie Ra-
ven Software, Ubiware oder Valve gesammelt.

Ich konnte Dead Before Dawn dazu noch um
ein Sound & Sfx-Department aufstocken und
fiir die Sprecherrolle des »Hank Kowalski« den
Schauspieler und Voice Actor Jeremiah Costello
von den T-Recs Studios gewinnen.

Mod-Hierarchie

Wie in einem klassischen Unternehmen herrscht
in einem Mod-Team eine hierarchische Struk-
tur. Die Steuerung erfolgt iiber mehrere Mod-
Leader, die flir die Departments 3D-Model, Tex-
turen, Level Design, Sounds, Musik und Pro-
grammierung verantwortlich sind. In jedem
Department sind wiederum unterschiedlich
viele Mitarbeiter tétig, die in grofieren Modifi-
kationen hédufig ihre eigenen Koordinatoren
wahlen. Unser 3D-Model Department belief sich
aufinsgesamt acht Modeler, einige von ihnen
waren als Freelancer tatig.

In unserem Fall wurden lediglich fiir das
Sound- und Model-Department eigene Leader
bestimmt, die anderen arbeiteten jeweils res-
sortiibergreifend. Es ist jedoch bereits bei der Er-
nennung der Leader Fingerspitzengefiihl ge-
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fragt: Entscheidet man sich fiir den talentiertes-
ten Modeler, der jedoch erst seit wenigen Wo-
chen fiir die Mod arbeitet, kann dies zu Unruhe
und Neid bei den Alteingesessenen fithren. Auf
der anderen Seite ist ein Modeler, der seit Be-
ginn am Projekt beteiligt war, nicht immer die
beste Wahl. Denn schliefilich ist neben der fach-
lichen Qualifikation auch die Erfahrung in Sa-
chen Koordination eines Teams unabdingbar
flir eine Fuhrungsposition. Leider kann man es
nicht allen recht machen, sodass der Mod-Lea-
der auch unpopuldre Personalentscheidungen
zu treffen hat. Gliicklicherweise verlief die Zu-
sammenarbeit innerhalb unserer Departments
reibungslos, sodass bis auf kleinere Meinungs-
verschiedenheiten keine Probleme auftraten.

Teammitglieder fithren

Alle Teammitglieder miissen begreifen, dass ein
stindiger Austausch iiber den Entwicklungs-
prozess wichtig ist. Wir nutzen hierfiir den
MSN-Messenger, ein Developer-Forum und vor
allem natiirlich den Steam-Chat.

Da nicht alle Kollegen gleichermafien kom-
munikationswillig sind, miissen sie teilweise
dazu erzogen werden - ohne den standigen
Kontakt kommt die gesamte Unternehmung
vom Kurs ab. Wenn ein Levelabschnitt kurz vor
der Fertigstellung stand, mussten wir etwa so-
fort wissen, ob der Texture oder Model Artist
ebenfalls seine Arbeiten abgeschlossen hatte.
Der Workflow leidet extrem, wenn man tage-
lang auf eine Mail-Antwort oder auf einen
Forumsbeitrag warten muss. Ein grofier Unter-
schied zur klassischen Spieleproduktion ist
eben die Tatsache, dass sich ein Mod-Leader

Darth-Brush .

L4DMods

Das Team von Dead Before Dawn erstellt alle bendti-
gten Models in hoher Qualitdt selbst, was erheblich
zur Atmosphdre beitragt.

Die Steam~-Plattform dient als Kommunikationsba-
sis. Hier ldsst sich auch erkennen, welche Teammit-
glieder gerade an der Mod arbeiten und wie viele

Stunden sie bereits mit dem Editor verbracht haben.
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Fans des Films »Dawn of the
Dead« werden die meisten Schau-
pldtze im Spiel wiedererkennen.

Darth_Brush [ =
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Uber den MSN Messenger kénnen
schnell Informationen ausgetauscht
werden. Neben »geschaftlichen«
Angelegenheiten wird zur Auflocke-
rung auch viel Privates besprochen.

nicht von Angesicht zu Angesicht mit seinem
Team austauschen kann. Dabei ist im Berufsle-
ben gerade ein Gesprach unter vier Augen sehr
hilfreich, um Ideen zu diskutieren oder Ande-
rungen vorzuschlagen. Die eigene Stimme hilft
nattirlich auch dabei, gewissen Themen Nach-
druck zu verleihen, wiahrend in einem Chat die
emotionale Komponente fehlt.

Daraus ergibt sich, dass fiir ein funktionie-
rendes Mod-Team standige Erreichbarkeit
oberste Prioritat hat. Selbstverstandlich sind
auch hier natiirliche Grenzen gesetzt, schlief3-
lich ist unser Mod-Team tliber die ganze Welt
verstreut. Unsere Modder stammen aus Europa,
Amerika, Kanada, Australien und Asien, was
unterschiedliche PC-Nutzungszeiten zur Folge
hat. Doch wie kriegt man das alles unter ein
Dach? In unserem Fall war es wieder einmal
Gliick. Viele unserer amerikanischen Teammit-
glieder konnen MSN wihrend der Arbeitszeit
nutzen. So konnten wir uns iiber verschiedene
Themen jederzeit austauschen. Meine person-
liche »Modding-Zeit« ist téglich von 19 bis 21 Uhr,
also praktisch Highnoon in Amerika. In dieser Zeit
haben wir die wichtigen Themen besprochen.

Ein guter Draht

Der schlimmste Fehler eines Mod-Leaders be-
steht darin, sich zu haufig nach dem aktuellen
Stand der Arbeiten zu erkundigen. Das standige
»Wann erhalte ich X, Y, Z ?« ist meiner Erfah-
rung nach eine der meistgestellten und nervigs-
ten Fragen an das Team.

Generell gilt: Nicht nur tiber das »Geschaft«
sprechen, sondern auch mal iiber das Private.
Besonders bei Mod-Neulingen mit wenig Erfah-
rung ist dies wichtig. Anfangs sind sie meist mit
hoher Motivation dabei, mit der Zeit wachst
aber auch ihre Erwartungshaltung gegeniiber
der Mod - die kann aber nicht immer alle Hoff-
nungen erfillen. Vor allem in dieser Zeit ist der
persdnliche Draht vom Mod-Leader zu seinem
Team entscheidend, um eventuell erhitzte Ge-
miiter beruhigen zu kénnen.

Man muss sich stets bewusst sein, dass alle
Beteiligten ihre Freizeit opfern und viel in den
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Erfolg der Mod investieren. Die Wiirdigung der
Personen vor den Bildschirmen ist also ein
wichtiger Teil der Arbeit eines Mod-Leaders. Das
ist auch der Grund, warum etwa ein Viertel
meiner Chats privater Natur waren. Da jeder
Mensch anders tickt, muss man stets auf dem
Laufenden sein und sich auf sein Gegentiber
einstellen. Ich habe mir sogar teilweise Notizen
machen mussen, um bei gewissen privaten
Themen nicht den Faden zu verlieren. Chats
sind im Gegensatz zu einem personlichen Ge-
sprach schnell vergénglich, sodass ich mit mei-
nen Notizen zumindest einen Ansatz bei der
nachsten Unterhaltung hatte.

Erfolg ist der beste Motivator

Um sein Team bei Laune zu halten, reichen Ge-
sprache natiirlich nicht immer aus. Der grofte
Motivationsschub ergibt sich aus dem Bekannt-
heitsgrad der eigenen Modifikation. Wird die
Mod heifd von den Fans erwartet, ist das Team
umso stolzer, ein Teil des Projekts zu sein. In
punkto »Media-Release« waren wir sehr be-
scheiden und haben alle Verdffentlichungen
wohldosiert. Es gibt aber auch Mod-Teams, die
jede Woche neues Material verdffentlichen — ei-
nige von uns bezeichnen diese Vorgehensweise
auch scherzhaft als »Media-Diarrhoe«. Natiir-
lich beruhigt man so die Community, indem
stets Fortschritte vermeldet werden. Allerdings
ist es sehr schwierig, jede Woche etwas Bom-
bastisches zu présentieren.

Wir haben uns daher mit fiinf grofien Media-
Releases begniigt, die aber auch dementspre-
chend zur Schau getragen. Auch in Sachen »MO-
TY-Award 2008« konnten wir mit gut plat-
zierter PR punkten. Ich habe etwa der Total Con-
version »Neotokyo« den Sieg gewtinscht, da sie
um einiges aufwendiger als DBD war. Aller-
dings war deren PR-Maschinerie unserer unter-
legen, eine gute Mod ist eben leider nur die hal-
be Miete. Am Schluss gewinnt immer die Mod
mit der starkeren Community, und das war letz-
ten Endes unser entscheidender Joker.

Der MOTY-Award war fiir unser Team ein
grofier Ansporn, und wir haben tiber ihn auf3er-
dem Kontakt mit Valve kniipfen kénnen. Chet
Faliszek, seines Zeichens Valve Writer, kontak-
tierte mich und gratulierte uns persénlich. Der
Bekanntheitsgrad von DBD ist daraufhin rasant
gestiegen, es entstand ein regelrechter Hype.
Ich schatze aber, Valve ist nicht ganz uneigen-
nitzig auf uns zugegangen, wir sollten sicher-
lich auch als Aushingeschild fiir ihren Mod-
ding-Support dienen. Ich habe Chet schlief3lich
eine Testmap geschickt, das Feedback dazu fiel
sehr positiv aus. Solch ein Motivationsdoping
sollte man nattirlich unbedingt ans Team wei-
tergeben, seine Eindriicke habe ich entspre-
chend in unser DEV-Forum gepostet.

Vorbild sein

Als Mod-Leader muss man bereit sein, Opfer zu
bringen. Die Teammitglieder miissen sehen,
dass man genauso hart arbeitet wie sie selbst.
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Man darf daher nichts von ihnen fordern, was
man selbst nicht bereit ist zu tun. Ich war auch
Teil von vielen Mod-Teams und musste letzt-
endlich zur bitteren Erkenntnis gelangen, dass
manche Leader nur einen Bruchteil der eigenen
Arbeitskraft einbringen. Egal ob beim »virtu-
ellen« Modden oder bei der Arbeit in einem
klassischen Unternehmen — niemand wird von
seinen Kollegen ernst genommen, wenn er
standig die eigenen Regeln bricht.

Ein Mod-Leader ist der Kleber, der alles zu-
sammenhalt. Alle Faden miissen bei ihm zu-
sammenlaufen, er tragt letztlich die Gesamtver-
antwortung iiber das Projekt.

Das Team vernetzen

Anfanglich habe ich samtliche zu erledigende
Arbeiten in unserem DEV-Forum gepostet. In-
nerhalb des Forums hatte jedes Department sei-
ne eigene Sektion. Dort wurden alle Auftrage
mit der Bitte erteilt, die fertigen Arbeiten als
Link zu hinterlegen oder per Dropbox oder SVN
zu Ubermitteln. Nach einiger Zeit wurde dann
aber deutlich, dass ich nur schwer Uberblick
uiber laufende Prozesse behalten konnte. Ich
wusste nie, ob das Team die ihnen erteilten Ar-
beiten erledigt und musste standig diversen As-
sets hinterherrennen. Tagelang auf eine Fo-
renantwort zu warten, ist deprimierend und
lasst alle Arbeitsablaufe trage und zah werden.

Ich fing an, verschiedene Departments mit-
einander zu vernetzen. Wenn zum Beispiel in ei-
ner Map Bestandteile aus Sounds, Models und
Scripts fehlten, wies ich ein betreffendes De-
partment an, sich mit den anderen abzustim-
men und den Auftrag gemeinsam zu erledigen.
So entwickelten die jeweiligen Departments
auch ein Gespiir fir die anderen Abteilungen.
Ein Mapper musste sich so etwa mit den Sound
Artists kurzschliefSen und sich nach dem neues-
ten Stand erkundigen. Und unsere Modeler
mussten sich nicht mehr standig mit mir ab-
sprechen und konnten nun kiirzere Wege ge-
hen. Dadurch entsteht eine hilfreiche Eigendy-
namik, denn die einzelnen Modder passen sich
der Geschwindigkeit des schnellsten an, quasi
dem Taktgeber. Hinzu kommt, dass man sich
wirklich als Team fiihlt, wenn man auch auf die
Arbeiten des Kollegen achtet. Ohne Eigenbrod-
ler entsteht so ein grofierer Zusammenbhalt,
nicht zuletzt wurde aber auch ich um einiges an
Arbeit entlastet. Anfanglich musste ich jedem
Teammitglied jede noch so kleine Arbeit per-
sénlich durchgeben, nun itbernahmen sie in ge-
wissem Maf3e selbst das Ruder.

Teamkontrolle

Wie in einem kommerziellen Projekt hat auch
ein Mod-Leader verschiedene Kontroll-Mecha-
nismen zur Hand. Zum einen zeigt das DEV-Fo-
rum anhand der Posts an, wer mit was beschéf-
tig und wann mit der Abgabe zu rechnen ist.
Dariiber hinaus bietet die Steam-Plattform ab-
solute Kontrolle iber alle Mapper und deren ak-
tuelle Aktivitaten. Jeder Mapper muss flr seine
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Im DEV-Forum laufen alle Faden zusammen. Hier werden Auftrage verteilt, Prob leme bespro-
chen und Details zum aktuellen Stand kommuniziert.

Arbeit zwangslaufig einen Steam Account be-
sitzen. In jedem Account wird wiederum aufge-
listet, wie lange er sich in welchem Spiel und in
unserem Fall im Map-Editor aufhélt — das Ergeb-
nis ist der glaserne Mapper.

Wir synchronisieren unsere Daten mit Drop-
box und SVN, beide arbeiten nach einem ahn-
lichen Prinzip. Sobald jemand eine Arbeit erle-
digt hat, legt er diese in die Dropbox und die Da-
ten werden gleichzeitig auf die Rechner aller
anderen Teammitglieder iibertragen. Somit
sind alle auf demselben Stand, das stdndige
Hochladen entfallt. Man kann nattirlich auch
sofort erkennen, wer neues Material bereitstellt
und wer sich hingegen Zeit lasst.

Doch was tut man, wenn jemand sein Soll
nicht erfiillt? Alle Beteiligten opfern schlieRlich
ihre Freizeit, um an DBD zu arbeiten. Jeder Mod-
Leader muss sich also die Frage stellen, ob er
strenge Kontrollen wirklich einfithren mochte.
Und wenn er sich fiir diesen Weg entscheidet,
welche Konsequenzen langsames Arbeiten zur
Folge haben soll. In der Regel sind Modder Frei-
geister, die sich nicht einengen oder gar unter
Druck setzen lassen. Sollte ein Teammitglied das
Projekt verlassen, leidet am Ende nur die Mod
darunter. Mein Tipp: Einfach locker per MSN
driber quatschen, das bringt wesentlich mehr,
als nur Vorwtirfe zu machen.

Zu guter Letzt

Mein personliches Ziel war es, DBD iiberhaupt
zu veréffentlichen und nicht wie viele andere
Modifikationen bereits in der Entwicklungspha-
se zu scheitern. Der Release ist nun geschafft, in
den ersten drei Tagen konnten wir insgesamt
100.000 Downloads verbuchen. Nun folgt das
Bugfixing, das sicherlich einige Wochen in An-
spruch nehmen wird.

Als Mod-Leader tragt man eine Verantwor-
tung seinem Team gegentiber. Ich weif$ auch,
wie es ist, Arbeit und Herzblut in etwas zu inve-
stieren und am Ende war dann doch all die Mu-
he umsonst. Dieses Schicksal wollte ich meinen
Leuten ersparen. Dead Before Dawn musste also
ein Erfolg werden. Letztendlich entscheidet aber
nur die Community — wir haben auf jeden Fall
unser Bestes gegeben. Jacob Wawer
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ist Griinder und Prasi-
dent von Riptide Games.

Brian hat seit 1999 mehr als 100 Spiele fiir PC,
Web und iPhone programmiert. Er engagiert sich
auBerdem aktiv in der Game Development Com-
munity, unter anderem als Mitglied des IGDA
Board of Directors.
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Konkrete Daten zu einem
erfolgreichen iPhone-Spiel
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Der Weg in den App Store

then der
iPhone-Entwicklung

Das iPhone gewinnt auch als Spieleplattform immer mehr an Bedeutung.
Aber wie schwierig ist es Uberhaupt, ein neues Produkt in den App Store zu
bringen? Brian Robbins trennt Gertichte von Fakten.

E s besteht kein Zweifel: Das iPhone ist
mittlerweile eine der am meisten disku-
tierten Plattformen in der Spieleentwicklung.
Fir Interessierte stehen zahlreiche niitzliche In-
formationsquellen zur Verfiigung, es herrschen
aber auch noch immer Missverstandnisse und
falsche Vorstellungen. Fiir Entwickler, die noch
nie selbst an einem iPhone-Spiel gearbeitet ha-
ben, kann das Herausfiltern der richtigen Infor-
mationen daher zum Problem werden.
Urspriinglich ein Vortrag auf dem letztjahri-
gen IGDA Leadership Forum, soll der vorliegende
Artikel den gesamten Entwicklungsprozess
eines iPhone-Spiels von der Bewerbungsphase
bis zum App Store und dariiber hinaus abde-
cken. Mein Ziel ist, den Entwicklern ein genaues
Bild davon zu liefern, was sie zu erwarten haben.

Wie ein Konsolenspiel?

Generell gelten fiir iPhone-Projekte ziemlich
ahnliche Regeln wie fiir die Produktion eines
Konsolenspiels. Alles beginnt mit einer Idee,
an sie schlief3t sich die Entwicklung, das finale
Testing, der Freigabeprozess sowie der Launch
des Spiels gefolgt vom anhaltenden Marke-
ting. Gehen Entwickler mit jedem dieser zen-
tralen Produktionsschritte im Hinterkopf in
ein Projekt, werden sie am Ende auch den
grofdten Erfolg ernten und wahrend der Pro-
duktion nur wenig Frustration spiiren.

iTunes Connect Manage vour

Your Contracts In Effect

In diesem Prozess gibt es aber auch einige
Punkte, die ausschlielich fiir die Entwicklung
eines iPhone-Spiels relevant sind. Sollten Sie
zum ersten Mal ein Spiel fiir das iPhone entwi-
ckeln, miissen Sie entscheidende unternehme-
rische und rechtliche Schritte durchfiihren, be-
vor Ihr Spiel endlich im App Store erscheint. Am
Ende steht der Einreichungsprozess, der durch-
aus einige Hirden mit sich bringt. Hinzu
kommt schlief3lich noch das Marketing — wahr-
scheinlich der wichtigste Aspekt iiberhaupt, um
einen erfolgreichen Launch zu schaffen.

iPhone Developer Program

Angenommen, dies ist Ihr erstes iPhone-Spiel.
Dann steht zunachst die Bewerbung fiir das iPhone
Developer Program an. Wahrscheinlich kommt
flir Sie die »99 Dollar pro Jahr«-Standardvariante
in Frage und nicht das Enterprise Program. Wich-
tig zu wissen ist nur, dass, wer auch immer sich
flir das Programm bewirbt, er nach der Aufnahme
automatisch zum »Team Agent« wird. Zwar kon-
nen einem Account auch Admins zugewiesen
werden, die nahezu alle Aktionen durchfithren,
allerdings darf allein der Team Agent Vertrdge mit
Apple abschliefRen und Promotion Codes fiir ver-
offentlichte Apps generieren. Natiirlich ist es auch
moglich, nachtraglich den Team Agent zu andern,
flir diesen manuellen Vorgang miissen Sie aber
erst umstandlich Apple kontaktieren. Warum also

Contract Number  Contract Region Contragt Type Contact info  Bank Info  Tax info  Effective Date Expiration Date Contract in Effect
World Free Applications N/A N/A October 15, 2009 September 10, 2010 -7
All (See Contract) Paid Applcatioms Edit View Nowember 0%, 2005 September 10, 2010 .}

Done

« For all developers residing in Canada or registered for Canadian GST/HST, you MUST ciick here
= For all developers residing in Australia or registered for Australian G5T, you MUST dlick here
= For developers residing outside of Japan who wish to sell applications in Japan, for Japanese tax treaty information, click here

% = Complete. A green check for Tax info is NOT an ngication that the tan forms required 1o take Jdvantage of tax treatses, a3 2oplicable, have been returned of receved
by Azple. Failare to return the ferms will result bn withhelding at non-tax treaty rates.

Abbildung 1: In iTunes Connect werden alle Bank- und Vertragsinformationen verwaltet. Ein Fehl eintrag kann

den gesamten Freigabeprozess verzogern.
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nicht gleich mit der richtigen Person beginnen
und sich den Mehraufwand ersparen?

Sobald der Bewerbungsprozess abgeschlos-
sen ist, benétigt Apple einige Zeit, um Ihre App
zu begutachten. Dieser Prozess dauert derzeit
wahrscheinlich nur wenige Tage, das sah aber
auch schon mal anders aus: Im Sommer 2008
mussten Sie fiir die Freigabe einer App mindes-
tens einige Wochen einkalkulieren, in Einzelfal-
len waren es sogar Monate. Nattirlich konnen
Sie mit der Entwicklung Ihres Spiels bereits vor
der Freigabe beginnen, allerdings sind Sie dann
beim Testen auf den Software-Simulator ange-
wiesen und kénnen nicht auf die tatséchliche
Hardware zurlckgreifen.

Vertrage und Finanzen

Sobald Sie in das Developer Program aufgenom-
men wurden, sollten Sie sich in »iTunes Connect«
einloggen und tiberpriifen, ob alle Vertrags- und
Bankinformationen korrekt tibernommen wur-
den (Abbildung1). Der Standardvertrag erlaubt es
Entwicklern nur, kostenlose Apps zu verdffent-
lichen. Méchten Sie hingegen Geld fiir Ihr Spiel
verlangen, muss Ihr Team Agent den entspre-
chenden »Paid Applications«-Vertrag abschlie-
f3en.In puncto Finanzen sollten Sie sicherstellen,
dass alle Bankdaten und steuerlichen Informati-
onen vollstandig eingetragen wurden. Wichtig
istauch, sich genau iiber das Steuerabkommen
in iTunes Connect zu informieren und sicherzu-
gehen, dass alle zusétzlichen Formulare ausge-
fillt wurden, die sich je nach Sitz des Unterneh-
mens unterscheiden konnen. Ihre »Bezahl-App«
wird erst dann veroffentlicht, wenn alle notwen-
digen Einzelheiten korrekt festgehalten wurden.
Esist also besser, sich frithzeitig um diese Details
zu kiimmern und sie nicht zum Grund fiir einen
verspateten Launch werden zu lassen.

Die richtige Hardware

Entwickler bendtigen fiir ein iPhone-Spiel In-
tel-basierte Mac OSX Rechner mit OSX 10.5+.
Ich empfehle allerdings OSX 10.6/Snow Leo-
pard, da allein der »Static Analyzer« die mini-
malen Upgradekosten wert ist. Entscheidend
sind auch die Varianten der iPhone-/iPod-
Hardware. In der Apple Knowledge Base fin-
den Sie Informationen zu den jeweiligen Platt-
formunterschieden (siehe Kasten »Ntitzliche
Links«). Hier eine kurze Aufstellung:

iPod touch

® Erste Generation: Prozessor und Speicher
identisch mit iPhone und iPhone 3G

® Zweite Generation: Prozessor schneller als
iPhone und iPhone 3G, Speicher identisch mit
iPhone und iPhone 3G

® Dritte Generation, Ende 2009: Prozessor und
Speicher identisch mit iPhone 3GS, 3D-Grafik-
chip identisch mit iPhone 3GS

iPhone

® iPhone:langsamster Prozessor und am we-
nigsten Speicher
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Gravity Sling [Users: Nov 07, 2009 - Dec 07, 2009]

11K

¢ of Users

Abbildung 2: Eine iPhone-App sollte reibungslos auf einem iPod touch funktio-
nieren, damit Sie nicht einen groBen Teil der Spielerschaft einbiiBen.

® iPhone 3G: identischer Prozessor und Spei-
cher wie iPhone

® iPhone 3GS: schnellerer Prozessor und mehr
Speicher, besserer Grafikchip

Fiir das Performance Testing eignen sich die ers-
te Generation des iPod touch, das iPhone sowie
das iPhone 3G gleichermafen gut. Die zweite
Generation des iPod touch hat einen minimal
schnelleren Prozessor; dariiber sollten Sie sich
bewusst sein, wenn Sie mit ihm testen. Das
iPhone 3GS sowie die dritte Generation des
touch stehen auf derselben Stufe und sind signi-
fikant schneller als die anderen Gerate. Sie wer-
den zudem mit zusétzlichen 128 MB Speicher
ausgeliefert.

Obwohl es sehr verlockend sein mag, auf der
starksten Plattform zu entwickeln, ist dies eine
schlechte Idee. Das iPhone 3G ist im Handel wei-
terhin im Neuzustand erhaltlich, und der noch
verfligbare iPod touch mit dem geringsten Spei-
cher gehort der zweiten Generation an. Zielt Ihr
Spiel allein auf die neuesten Plattformen ab,
schliefRen Sie damit auch die mehr als 50 Millio-
nen bereits gekauften Gerate aus.

Sie sollten auch darauf achten, sich nicht nur
auf das iPhone zu konzentrieren und Kunden
des iPod touch auszuschlieflen - dies gilt natiir-
lich nur, falls Ihr Spiel keine iPhone-spezifische
Funktion voraussetzt. Es ist wichtig zu wissen,
dass der iPod touch einen signifikanten Anteil
am Markt halt, er macht in etwa die Halfte der
verfiigbaren Hardware fiir Thr Spiel aus.Je nach
App konnen iPod-touch-Nutzer rund 75% der
Spielerschaft ausmachen (Abbildung 2).

Programmierung

Das iPhone-SDK von Apple ist dafiir ausgelegt,
dass Entwickler Xcode nutzen, Apples Compiler
und Programmier-Toolset. Es ist zwar auch
moglich, die Verwendung von Xcode zu vermei-
den, darauf einzugehen wiirde aber den Rah-
men dieses Artikels sprengen.

Die meisten iPhone-Beispiele von Apple und
anderen Quellen sind in »Objective-C« geschrie-
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Abbildung 3: Der iPhone Simulator emuliert das iPhone-Betriebssystem. Fiir Performance-Tests ist e r ungeeignet.

ben, einem Erweiterungsset der C-Sprache, ba-
sierend auf »Smalltalk«. Wenn Sie also Objec-
tive-C lernen mochten, finden Sie Code-Bei-
spiele oder Tutorials direkt bei Apple. Und da
Objective-C eine Erweiterung von C ist, konnen
Sie C-Code auch einfach in denselben Source
Files und sogar Funktionen schreiben. Die
Xcode-Umgebung geht relativ problemlos mit
C++um, obwohl dies nicht ganz so unkompli-
ziert funktioniert wie einfaches C. Hinzu
kommt, dass es sehr viel weniger Beispiele zu
C++ gibt, von denen Sie lernen kdnnten.

Der beim SDK mitgelieferte iPhone Simula-
tor ist ein extrem niitzliches Werkzeug fiir die
Entwicklung (Abbildung 3). Er emuliert die
meisten Aspekte des iPhone-Betriebssystems
nahezu perfekt. In den letzten 18 Monaten ha-
be ich nur dufierst selten erlebt, dass der Simu-
lator etwas anders verarbeitet hat als die »ei-
gentliche« Hardware, mal abgesehen von spe-
zifischen Einschrankungen. So basieren Pro-
zessorgeschwindigkeit und Speicher des Simu-
lators auf dem jeweiligen Rechner, auf dem er
lauft. Daher ist er fiir Performance-Tests nutz-
los. Zudem fehlt im Simulator eine Eingabe-
moglichkeit fiir den Beschleunigungssensor —
einige 3rd-Party-Bibliotheken versuchen sich
aber an einer Lésung dieses Problems.

Ebenfalls problematisch ist die Multitouch-
Fahigkeit des Simulators, so werden etwa nur
zwei Bertihrungen gleichzeitig als Eingabe zu-
gelassen. Fiir die meisten Funktionalitdten und
die Kernlogik Ihres Spiels wird der Simulator
aber mit der Hardware des Endkunden iden-
tische Ergebnisse liefern, Deploy- und Test-
zeiten fallen gegeniiber »echter« Hardware
deutlich kiirzer aus. Unterm Strich bietet der Si-
mulator aufierst kurze Review- und Testzeiten
mit nur geringem Risiko von Inkompatibili-
téten der eigentlichen Hardware.

Testing

Bevor es zur Auslieferung Ihres Spiels kommt,
sollten Sie auf einer moglichst grofien Band-
breite von Hardware testen. Es miissen dabei
mindestens ein iPod touch der ersten Generati-
on oder ein iPhone bzw. ein iPhone 3G vorhan-
den sein, um eine gute Performance auf allen
Systemen zu gewahrleisten. Besonders wichtig
ist, dass Sie eine »Clean Install« Threr App tes-
ten, was bei der Entwicklung ziemlich leicht
vergessen wird. Dann kann es schnell passie-
ren, dass Sie mit Standardwerten arbeiten, die
bei einer sauberen Neuinstallation gar nicht
existieren. Gleiches gilt fiir ein Update: Seien
Sie sicher, dass Sie sowohl das Update einer
»Clean Install« als auch das einer fritheren Ver-
sion Thres Builds testen.

Sie miissen zudem sicherstellen, dass Thre App
zu jeder Zeit mit Unterbrechungen umgehen
kann. Denn wie es fiir eine Spieleplattform auf

iTunes Connect
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Abbildung 5: Die »Umsatzstarkste Apps«-Charts verhelfen Apps zu
besserer Sichtbarkeit, die aufgrund ihres hoheren Preises nicht in den
klassischen Verkaufscharts auftauchen wiirden.

einem Mobiltelefon typisch ist, werden die dar-
auflaufenden Anwendungen héufig ohne vor-

herige Warnung unterbrochen. Damit die Spieler

ihre Spielstande nicht verlieren, lautet die allge-
meine Regel: Thr Spiel sollte jeden Zustand spei-
chern und wiederherstellen konnen. Der Neu-
start mag flir kurze Levels funktionieren, mehr

als zwei Minuten erneut spielen zu miissen wird

viele Spieler aber sicherlich frustrieren.

Neben der Abbruchsicherheit miissen Sie
sich vergewissern, dass Ihr Spiel mit der je-
weils aktiven Verbindungsart des iPhones
umgehen kann. Neben WiFi kann eine Ver-
bindung auch tiber 3G oder EDGE hergestellt
werden oder gar nicht vorhanden sein. Thre
App muss dies erkennen und entsprechend
reagieren. Es ist vollig inakzeptabel, wenn
einfach ein Timeout stattfindet, sobald kein
Netzwerk mehr vorhanden ist. Stattdessen
sollte die App den Nutzer im Voraus darauf
aufmerksam machen, dass er fiir das entspre-

chende Feature zunachst eine Verbindung her-
stellen muss. Die zuverldssige Erkennung einer

Verbindung hat immense Bedeutung fur
Apple, Fehlfunktionen in diesem Bereich fith-
renin der Regel zu der Ablehnung einer App.

Freigabe

Wenn alle Inhalte erzeugt und das Testing ab-
geschlossen ist, reicht einer Ihrer registrierten
Admins die App via iTunes Connect im App

Store ein (Abbildung 4). Ich empfehle, alle not-

wendigen Schritte vorher einmal durchzuspie-

len. So wissen Sie bei der tatsachlichen Einrei-
chung Threr App genau, was von Ihnen gefor-
dert wird. Fiir den vollstandigen Freigabevor-

gang sollten Sie neben der eigentlichen Binary
die Beschreibung Ihrer App, Keywords, Screen-

shots und Logos parat haben.

Fiir den Upload wird eine sogenannte »Dis-
tribution Binary« verwendet, die vor der Ein-
reichung nicht getestet werden kann. Sie erhalt
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Gravity Sling Downloads vs Purchases (Global)

P

S

Abbildung 6: Dieser Graph zeigt am Beispiel von »Gravity Sling«, wie viele d er Spieler In App
Purchasing genutzt und ein Level Pack gekauft haben (rote Kurve). Die blau e Kurve gibt an,

wie oft das Spiel insgesamt am jeweiligen Tag heruntergeladen w urde.

unglicklicherweise eine andere Signatur als
vorherige Versionen, sodass Sie sie nicht auf
einem Ihrer Gerite installieren konnen. Es exis-
tieren einige wenige Berichte von Entwicklern,
deren finales Distribution Build einen Fehler
enthielt, der zuvor nicht aufgetreten war. Dies
kommt aber wie gesagt nur dufierst selten vor.

Preisgestaltung

Denrichtigen Preis fiir eine iPhone-App zu fin-
den, kann sich als duflerst schwierig erweisen.
Die meisten Spiele liegen derzeit zwischen 99
Cent und 4,99 Euro, einige wenige Spiele kosten
um die 10 Euro. Generell ist eine Tendenz nach
unten zu beobachten. Die Entwickler scheinen
sich unterbieten zu wollen, was zu der unge-
heuren Masse an 99-Cent-Spielen fithrt. Eskann
daher sehr schwierig sein, mit einem héheren
Preis erfolgreich Verkaufe zu generieren, ohne ei-
ne starke Marke wie Rock Band oder PopCap im
Riicken zu haben. Vor einiger Zeit hat Apple die
»Umsatzstarkste Apps«-Charts in iTunes inte-
griert, was vielen Apps mit einem hoheren Preis
geholfen hat (Abbildung 5). Diese kénnen ebenso
hohe Verkaufserldse wie g9-Cent-Apps erzielen,
inden klassischen Verkaufscharts gehen sie aber
aufgrund des direkten Vergleichs mit den mas-
senhaft verkauften 9g9-Cent-Apps unter.

Ende Oktober 2009 erlaubte Apple »In App
Purchasing« fiir kostenlose Apps, zuvor war
dies nur im Falle von Bezahl-Apps moglich. Der
Vorteil kostenloser Apps ist natiirlich, dass sie
sehr einfach 20-40-mal so oft heruntergeladen
werden wie Bezahl-Apps. Es ist zwar noch zu
frith, um einzuschétzen, ob dieses Modell luk-
rativ ist, mittlerweile stehen aber bereits eini-
ge Titel mit diesem Businessmodell im App
Store. Unser eigenes Spiel »Gravity Sling« war
eines der ersten von ihnen und unsere bishe-
rigen Erfahrungen zeigten, dass rund 2% der
Spieler mit der kostenlosen Variante unseres
Spiels In-App-Content kauften (Abbildung 6).
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\. Empfehlenswerte Tools

MajicRank: Mac 05X, kostenlos mit der Méglich-
keit einer Spende. Zeichnet automatisch alle App
Rankings fiir alle App Stores weltweit auf, ladt
diese herunter und erstellt daraus Charts. Sehr
hilfreich, um dltere Rankings der eigenen und
fremder Apps zu analysieren.
http:/lwww.majicjungle.com/majicrank.html

AppViz: Mac 05X, 29,95 Dollar. Verbindet sich mit
iTunes Connect, um die tdglichen und wochent-
lichen Sales-Berichte herunterzuladen. Perfekt
fiir schnelle Visualisierungen und den Uberblick
liber die Verkaufsdaten.

http:/lwww.ideaswarm.com/products/appviz/

AppSales-Mobile: Sehr dhnlich zu AppViz, ist
aber eine Open Source iPhone App.
http://github.com/omz/AppSales-Mobile
AppFigures: Verbindet viele Funktionen von Ma-
jicRank und AppViz in einem kostenpflichtigen
Web Service.

http:/lwww.appfigures.com/

Analytics: PinchMedia, Flurry und Localytics sind
die fiihrenden Analytic-Plattformen. Alle sind
sehr einfach zu implementieren und kostenfrei
nutzbar. Es gibt also keine Entschuldigung, Ana-
Iytics nicht in Ihre App zu integrieren.
http:/lwww.pinchmedia.com/#pinchanalytics,

http:/lwww.localytics.com/ J
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Abbildung 7: Das angezeigte Erscheinungsdatum ent-
spricht dem friihesten in iTunes Connect eingetragenen
Datum - Entwickler sollten wdhrend des Freigabepro-

zesses auf diese Besonderheit achten.

Launch

Inletzter Zeit benétigen Apps etwa zwei bis drei
Wochen bis zur Freigabe, dafiir gibt es jedoch
keine Garantie. Anfang 2009 dauerte es nur
rund eine Woche bis zum Launch, nach der
Worldwide Developers Conference (WWDC) im
Juni waren es hingegen schon wieder vier bis
finf Wochen. Es gibt keine Moglichkeit, diesen
Prozess zu beschleunigen, die einzige Richt-
schnur ist ein von Apple geposteter Status Re-
port im iPhone Dev Center. Darin finden Sie die
Zeit, die eine App typischerweise bis zur Freiga-
be benétigt — zur Entstehungszeit dieses Arti-
kels wiirden demnach 95% der Apps innerhalb
von 14 Tagen freigegeben.

Sobald der Vorgang abgeschlossen ist, erhal-
ten Team Agent und Admins eine E-Mail tiber
die erfolgreiche Freigabe.Jemand sollte sich
nun sofort (!) in iTunes Connect einloggen und
das Release-Datum der App auf das aktuelle Da-
tum setzen. Das sollte das angezeigte App-Re-
lease-Datum mit dem wirklichen Release des
Spiels gleichsetzen. Warum ist das so wichtig?
Die Logik hinter dem System ist, dass das ange-
zeigte Release-Datum einer App immer dem
frihesten Datum aus iTunes Connect ent-
spricht. Wenn also eine App am 15. Dezember
freigegeben wird, in iTunes Connect aber der 5.
Dezember eingetragen ist,dann wird die App
auch mit einem Release-Datum vom 5. Dezem-
ber angezeigt und dementsprechend einsortiert
werden. Im Umkehrschluss wird eine App, die
am 15. Dezember freigegeben, aber mit einem
Release-Datum vom 20. Dezember versehen
wurde, auch erst am 20. Dezember erscheinen —
allerdings wird sie dann mit dem 15. Dezember
als Release-Datum angezeigt und einsortiert
(Abbildung 7). Der einzige Weg, ganz oben bei
den Neuerscheinungen zu stehen, ist also das
Setzen des Release-Datums auf das Freigabeda-
tum. Bis vor kurzem galt diese Logik sogar fiir
Updates, dem ist nun nicht mehr so. Die Verof-
fentlichung eines Updates bringt Thre App dazu,
sich am Tag des Releases als »updated« auszu-
weisen, die App wird aber nicht erneut oben bei
den Neuerscheinungen auftauchen.
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Abbildung 8: Mit einem groR angelegten »Marketing Push« gelangen
neue Apps bestenfalls direkt in die »Top 100«-Charts.

Marketing

Der Schliissel zu einem erfolgreichen Marketing
flir eine iPhone-App ist im Grunde ein mog-
lichst grof8er und breiter »Marketing Push«, und
zwar mit einem Schlag tiberall gleichzeitig. Auf
diese Weise stapeln sich alle Einzel-Promotions,
im besten Fall bekommen Sie Ihr Spiel dadurch
in die »Top 100« Charts (Abbildung 8). Diese
Charts basieren auf einem gewichteten Durch-
schnitt entweder der Download-Anzahl oder
den Erlésen einer App, aller Wahrscheinlichkeit
nach stark auf die letzten 48 Stunden bezogen.
Die Herausforderung fuir traditionelle Publisher
ist das unbekannte Release-Datum einer App,
denn letztlich entscheidet Apple mit seiner Frei-
gabe liber den Erscheinungstag. Entwickler
koénnen zwar ein Release-Datum nach diesem
Termin selbst bestimmen, damit sind sie aber
auch vollkommen von externem Marketing ab-
héngig. Aufgrund der oben beschriebenen Re-
lease-Logik taucht die App bei einem verzoger-
ten Launch nicht mehr unter den Neuerschei-
nungen auf. Gliicklicherweise sind die meisten
iPhone-Review-Seiten mit diesem Prozess ver-
traut und umgehen die Einschrankungen sehr
effizient. Sollten Sie Online-Werbekampagnen
planen, konnen Sie meist im Vorfeld Timeslots
auf den entsprechenden Seiten buchen, je nach
geplantem Veroffentlichungstag Ihrer App. Sie
koénnen den Review-Seiten vor Release zudem
»Ad hoc«-Builds Threr App zukommen lassen,
sodass die Redakteure Ihr Spiel schon vor dem
eigentlichen Release testen konnen.

Zusatzlich zu einem »Probeexemplar« Ihrer
App stellt Apple 5o Promotion Codes fiir jede
App-Version zur Verfiigung (ein Update setzt
Thre Promo Codes also wieder auf 50 zurtick).
Alle Review-Seiten akzeptieren diese Codes fiir
ihre Tests. Vor dem Launch Ihrer App sollte das
Marketing daher moglichst mit allen Seiten in
Kontakt stehen, die den ersten Schwung Ihrer
Promo Codes erhalten sollen.

Making Games Magazin 02/2010



Business | Projektmanagement

Twitter und YouTube scheinen sich ebenfalls
sehr gut fiir die App-Promotion zu eignen. Trai-
ler Thres Spiels konnen schnell einige tausend
Male angeschaut werden, und so gut wie alle
Review-Seiten sind ebenfalls auf Twitter aktiv.
Neben den wenigen wirklich grofen iPhone-Re-
view-Seiten existieren noch Hunderte, wenn
nicht Tausende individueller, kleiner Review-
Seiten im Netz. Auch wenn diese allein keine si-
gnifikante Wirkung erzielen, erreichen sie sie
zusammen genommen sehr wohl. Jede der Ein-
zelpersonen beeinflusst eventuell zehn bis fiinf-
zig weitere Personen. Ein effizientes Langzeit-
Marketing sollte diese Mikrokanéle entspre-
chend einbeziehen und beliefern.

Typische Probleme

Entgegen den hartnackigen Horrorgeschichten
uber die iPhone-Entwicklung habe ich den Pro-
zess immer als sehr geradlinig und einfach zu
managen empfunden. Allerdings gibt es einige
Problemfelder, denen Sie besondere Aufmerk-
samkeit widmen sollten:

Falscher Vertrag oder fehlende Bankdaten

Apple wird Sie nicht daran erinnern, dass Sie
den falschen Vertrag unterzeichnet oder Ihre
Bankverbindung unzureichend angegeben ha-
ben. Wenn Sie diesen Fehlern nicht vorbeugen,
kann es passieren, dass Ihre App selbst nach der
Freigabe nicht im App Store erscheint. Dann
sind Sie gezwungen, so schnell wie méglich alle
Unzulanglichkeiten zu beheben.

lhre App entspricht nicht den Richtlinien

Apple wird alle Apps zurtickweisen, die nicht
den Richtlinien entsprechen. Mir persénlich ist
das allerdings noch nicht passiert. Wenn Sie
die Richtlinien aufmerksam lesen und befol-
gen, sollten Sie keinerlei Probleme mit Apple
bekommen. Es existieren zwar einige Grauzo-
nen mit Raum fiir Interpretationen, die meis-
ten Grundsitze sind aber einfach nachzuvoll-
ziehen und umzusetzen.

For graphs 10 work. you must have archiving turned on in the pheferances. Make sure you stlect 2 region & category below for
the veleczed o, Oy top 1005 20 shown, nothing will be displaved if t54 10p i in na top 100,

Regions and categories: Date:
Red: | Japan Games From: 11/ 52009 2!
Graass (alx Gl To: 12/ 712009 (2
Blue: | United States Puzzie
Black: | United Kingdom Puzzle
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Keywords / App-Beschreibung

Vor einigen Monaten begann Apple mit der
Uberwachung von Keywords und den Beschrei-
bungen der Apps im Zuge des Freigabepro-
zesses. Apps, die wiederum andere Apps in ih-
ren Keywords erwahnen, werden abgelehnt,
dasselbe Schicksal ereilt sie aufgrund irrefiih-
render Beschreibungen.

Testing und der Umgang mit Fehlern

Wie bereits angesprochen, sollten Sie sicherge-
hen, dass Thre App mit diversen Fehlerzustan-
den umgehen kann —dies gilt insbesondere fiir
den Bereich Netzwerkverbindungen.

Release-Datum

Bedenken Sie immer, dass Ihre App mit dem
frithesten in iTunes Connect eingetragenen
Datum angezeigt wird, also entweder mit dem
Apple-Freigabedatum oder dem von IThnen ge-
setzten Release-Datum.

Fazit

Es ist auf alle Falle moglich, ein profitables Unter-
nehmen rund um die Entwicklung von iPhone-
und iPod-touch-Spielen aufzubauen. Um Erfolg
zu haben, miissen Entwickler nicht nur ausge-
zeichnete Spiele entwickeln, sie miissen ebenso
Zeit und Kraft in die unternehmerische Seite der
Spieleentwicklung investieren. Wer glaubt, dass
es ausreicht, einfach nur ein gutes Spiel zu entwi-
ckeln, ist dem Untergang geweiht. Es herrscht
ein immenser Konkurrenzkampf auf dem Markt,
clevere Entwickler konnen mit iPhone-Spielen
aber durchaus gute Geschafte machen.

Brian Robbins

‘\P‘th_«.nh"r L N
Im iPhone-Spiel Gravity Sling nutzen Sie die Gravitati-
on der Planeten, um einen Astronauten zuriick zu sei-
nem Shuttle zu schleudern.

< Mithilfe von MajicRank kdnnen Sie individuelle Charts

erstellen und so die Erfolge Ihrer Spiele in den App
Stores weltweit verfolgen.
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_\ Niitzliche Links

iPhone Developer Program
http://developer.apple.com/iphonel/program/

Apple Knowledge Base
http://support.apple.com/kb/HT1353

MobileOrchard
http:/lwww.mobileorchard.com/
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Neben dem einfachen und siichtig machenden Spiel-
prinzip ist der Erfolg von Bejeweled auf die
Kooperation des Herstellers Popcap mit diversen
Partnern wie Microsoft zuriickzufiihren.
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Erforschung des Erfolgs

Geschafts- und Erlosmodelle
von Browsergames

Im Rahmen einer Studie der Technischen Universitat lmenau wurden funf
Manager groBer Browsergames-Hersteller zu den Geschafts- und Erlésmo-
dellen ihrer Unternehmen befragt — eine wissenschaftliche Beleuchtung der
Wertschopfung und besonderen Herausforderungen.

I mJuli2009 fand erstmals die Games
Convention Online in Leipzig statt. Es
handelte sich dabei nach Aussage der Betreiber
um »[...] die erste eigensténdige Plattform in Eu-
ropa fur den derzeit dynamischsten Markt der
Spielebranche: die Browser-, Client- und Mobile
Games.« Nicht ohne Grund findet eine solche
Messe in Deutschland und nicht in Nordameri-
ka oder Asien statt, sind doch hierzulande die
innovativsten und weltweit bedeutendsten Un-
ternehmen aus diesem Sektor angesiedelt. Auch
im Hinblick auf die Nutzer ist der deutsche
Markt hochinteressant. So sinkt bei den Konsu-
menten seit 2004 auf der einen Seite die Nut-
zungszeit der klassischen audiovisuellen Medi-
en wie Fernsehen und Radio, auf der anderen
Seite erhoht sich die Nutzungsdauer von Inter-
net und Computerspielen. Damit steigt nicht
nur die wirtschaftliche, sondern auch die wis-
senschaftliche Relevanz von Angeboten in die-
sem Bereich. Spiele im Netz, ob nun client- oder
browserbasiert, sind der Trend der Zeit.

Browserbasierte Spiele
in der Wissenschaft

Spiele im Internet werden in der Wissenschaft
haufig in unterschiedliche Typen unterteilt. All
diese Spiele haben gemeinsam, dass sie ohne
ein notwendiges Tragermedium und teilweise
auch ohne eine Installation auf jedem Inter-
netrechner nutzbar sind. Das erleichtert den
Zugang und macht internetbasierte Spiele fiir
jede Art von Nutzer attraktiv.

Grundsatzlich ist sowohl eine Unterscheidung
der Architektur als auch eine Differenzierung
der Nutzung beziehungsweise der Spielwelt
moglich (Abbildung 1). So kann zum einen zwi-
schen client- und browserbasierten Spielen un-
terschieden werden. Wahrend erstere herunter-
geladen und installiert werden miissen, konnen
letztere direkt in jedem Browser genutzt wer-
den. Auf der anderen Seite gibt es Spiele mit
persistenten, also stetig weiter bestehenden
Spielwelten und solche, in denen ein Spielab-
bruch auch das Ende der Spielwelt bedeutet.
Damit ergibt sich ein Angebot, das

allen Spielertypen gerecht wird. Sokénnen
Casual Gamer in der Mittagspause eine Runde
»Bejeweled« spielen, der typische Browser-
gamer schaut regelmafiig bei »Travian« nach
seinem Dorf und »Core Gamer« kénnen in gra-
fisch hochwertigen MMORPGs wie »Silkroad
Online« ihre Abenteuerlust stillen.

Die vorliegende Studie widmet sich aus-
schlieflich dem Typ der Browsergames. Diese
sind in Deutschland schon seit »Galaxywars«
(2001) grof} in Mode und bilden inzwischen ei-
nen eigenen Wirtschaftszweig. Allen voran ge-
hen Unternehmen wie Gameforge oder Big-
point, die in diesem Bereich grofie kommerzielle
Erfolge vorweisen kénnen. Doch was macht den
Erfolg eines Browsergames eigentlich aus? Wel-
che sind die dahinter stehenden Geschéftsmo-
delle? Wie werden Erlose generiert?

Diesen Fragen widmete sich eine Studie der
Technischen Universitat [Imenau, in der die Ge-
schafts- und Erlésmodelle der Branche unter die
Lupe genommen wurden.

Forschungsmethode

Auf der Suche nach Antworten wurden die
Menschen gefragt, die es wissen miissen: die
Entscheider bei den Herstellern der Browser-
games. Insgesamt wurden hierfiir fiinf Inter-
views mit Managern fiihrender Entwickler und
Publisher von Browsergames durchgefiihrt. Da-
bei wurden anhand der Produktion und dem
Betrieb eines Browsergames praxisorientiert al-
le Stufen der Wertschopfung im jeweiligen Un-
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ternehmen abgefragt. Neben den Branchengro-
Ren Bigpoint und Gameforge steuerten Travian
Games, RedMoon Studios und upjers Erkennt-
nisse aus ihren jeweils ganz eigenen Wert-
schopfungsprozessen bei. Die Darstellung der
Ergebnisse wird aus Datenschutzgriinden je-
doch ohne Bezug auf bestimmte Personen oder
Unternehmen durchgefiihrt.

Geschiftsmodelle in der Praxis

Browsergames sind in der Regel immer noch Ei-
genproduktionen. Selten werden Spiele einge-
kauft, die dann meist halbprofessionell oder hob-
byméfig entwickelte Titel darstellen und in-
house ihren letzten Feinschliff erhalten. Die bei
equivalenten Clientgames tibliche Praxis der Li-
zenzierung ist ebenfalls nicht besonders verbrei-
tet. Sie wiegt Nachteile wie geringe Gewinnmar-
gen oder schlechte Anpassungsmoglichkeiten
fiir den jeweiligen Zielmarkt nicht auf, weil Ent-
wicklungskosten und damit auch das Risiko bei
Browsergames oft noch recht iiberschaubar sind.
Hinzu kommt der Umstand, dass gerade die
deutschen Browsergames-Unternehmen sehr
stark international orientiert sind und auch welt-
weit eine fithrende Rolle spielen (Abbildung 2).
Know-how in Sachen Internationalisierung ist
also reichlich vorhanden, qualitativ hochwer-
tige Produktionen internationaler Herkunft da-
gegen Mangelware. Warum sollten die deut-
schen Schmieden es also anderen liberlassen,
weit entfernte Méarkte zu erobern, wenn sie es
doch genauso gut selbst erledigen konnen?

Zusehends findet jedoch die aus der klass-
ischen Spielebranche bekannte Aufteilung in
Publisher und Entwicklungsstudio Verbreitung,
wobei die Entwicklungsstudios meist ganz oder
zumindest teilweise dem jeweiligen Publisher
gehoren. Im Gegensatz zur Lizenzierung kann
der Publisher in diesem Fall den gesamten Ent-
wicklungsprozess von Beginn an steuern und
auf diese Weise sicherstellen, dass das fertige
Produkt den Vorstellungen entspricht. Das Stu-
dio versteht sich dabei als eigene Einheit, die
losgelost von etwaiger Betriebsblindheit selbst-
standig Ideen generieren und so oft neue Impul-
se liefern kann. Weitere Argumente sind die
Vermeidung von Standortnachteilen am Unter-
nehmenssitz des Publishers, wie etwa eine an-
gesichts des rasanten Wachstums oft anzutref-
fende Personalknappheit oder die Produktion
fiir anspruchsvolle Zielméarkte, zum Beispiel in
Fernost. Allerdings sind durch die finanzielle
Beteiligung am Entwicklungsstudio nattirlich
auch die Risiken deutlich grofer.

Die Erfolgsfaktoren

Kernkompetenz im Produktionsprozess ist das
Game Design. Nur wenn hier alle Zahnrader in-
einandergreifen, entsteht am Ende ein Produkt,
das sowohl den Spielern Freude bereitet als
auch finanziell erfolgreich sein kann. Insbeson-
dere muss man hierbei natiirlich auch die An-
forderungen von Marketing und Vertrieb be-
riicksichtigen, bevor Produktionsstufen wie
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\ Abbildung 1: Kategorien von internetbasierten digitalen Spielen

Nutzung (Spielwelt)
Architektur Langzeit Kurzzeit
(persistente Spielwelt) (nichtpersistente Spielwelt)
Client Langzeit-Clientgame (asual-Clientgame
(herunterladbar) (z.B. Silkroad Online) (z.B. Bejeweled)

Browserbasiert
(z.B. IE, Firefox, Safari)

langzeit-Browsergame
(z.B. Travian)

Casual-Browsergame
(z.B. Slingo Millenium)

\. Abbildung 2: Weltweite Verbreitung von deutschen Browsergames

Ve

Je dicker der Pfeil, desto verbreiteter sind deutsche Browserga mes in der entsprechenden Region.

Abbildung 3: Anzahl der iibersetzten Sprachen in den Spielen
der befragten Unternehmen

unter 25 Sprachen

unter 10 Sprachen 40%

20%

Programmierung, Grafik und Qualitatssiche-
rung durchlaufen werden konnen.

Die Lokalisierung spielt ebenfalls eine zentra-
le Rolle. Angesichts der weltweiten Ausrichtung
vieler Publisher und den oftmals mehr als 20
Sprachversionen eines einzigen Browsergames
kommt ihr eine sehr grof3e Bedeutung fiir den
weltweiten Erfolg zu (Abbildung 3). Sie beinhal-
tet explizit nicht nur Oberflachlichkeiten wie
Sprache, Zeichensatz und Schriftrichtung, son-
dern insbesondere auch inhaltliche Aspekte, bei
denen auf kulturelle oder religiose Eigenheiten
der jeweiligen Region Riicksicht genommen
werden muss. Beispielsweise sollte der Spieler
in einem arabischen Land zur Aufmunterung
seiner Truppen keine Bierbrauerei, sondern
vielleicht eher eine Kaffeestube bauen miissen.

Die Herangehensweise an diese Aufgabe
kann sich stark unterscheiden. Oft erfolgt eine
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MMORPGs wie Silkroad Online haben eher erfahrene Spieler im Blick und setzen den Download e ines Clients vor-

s] Ta] "7l 1~

aus. Die Finanzierung wird meist durch Micro Transactions oder Werbung gewahrleistet.

interne Lokalisierung nur fiir einen kleinen Teil
der Mérkte, in erster Linie nattirlich in Europa.
Dartliber greifen die Unternehmen auf Freelan-
cer und Agenturen zurtick. Dies hat den Vorteil
—eine gewisse Anlaufzeit vorausgesetzt —,dass
ein einmal aufgebautes Netzwerk aus Partnern
auch zukiinftig bei Bedarf zur Verfiigung steht,
dariiber hinaus aber keine Kosten verursacht.
Eine besonders aufwindige, dafiir aber hoch-
effektive Vorgehensweise ist die Ubersetzung
mithilfe von fest angestellten Muttersprach-
lern. Es ist nicht nur schwierig, in Grof3enord-
nungen von mehr als einem Dutzend Sprachen
geeignete Muttersprachler zu finden, es zieht
zudem auch hohe Personalkosten mit sich. Da-
fiir kann man auf diese Weise auf hohem qua-
litativem Niveau und besonders schnell etwa
gleichzeitig fiir mehrere Lander lokalisieren.
Beim Betrieb eines Browsergames spielt ne-
ben dem Hosting vor allem das Community-
Management eine federfithrende Rolle. Es ist
fiir die Uberwachung des Spielablaufs und der
Spielbalance genauso zustandig wie flir den
Kundendienst. Hierbei wird je nach Philoso-

\ Abbildung r: Weltweite Verbreitung von Payment-Systemen

Payment-System

beliebt in Region

Auszahlungsrate

Telefon / SMS Weltweit 15 = 60%

Prepaid-Karten Naher Osten, Europa 90%

Kreditkarte Nordamerika, Westeuropa 90%

Online-Bezahldienste Weltweit 90%

Uberweisung / Bankeinzug Deutschland 90%
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phie dhnlich wie bei der Lokalisierung verfah-
ren: kostenglinstig und extern auf der einen
oder flexibel, leistungsfahig und intern auf der
anderen Seite. Auflerdem ist natiirlich zu be-
riicksichtigen, dass ein Browsergame im Ge-
gensatz zu einem klassischen PC- oder Konso-
lenspiel mit der Veréffentlichung in der Regel
nicht fertig gestellt ist. Auch im laufenden Be-
trieb muss in Wartung und Weiterentwicklung
investiert werden, um die Spieler langfristig zu
halten. Auch hier kommt dem Community-
Management eine wichtige Funktion zu, weil
es sich im spéteren Verlauf im Allgemeinen
am besten mit dem Spiel auskennt.

Erlésmodelle in der Praxis

Browsergames werden dem Spieler normaler-
weise zundchst in einer kostenlosen Basisversi-
on angeboten. Hierbei konnen gewisse Akti-
onen nur eingeschrankt oder gar nicht durchge-
flihrt werden. Zuséatzliche Funktionen kann der
Spieler nur gegen Bezahlung freischalten.

Die angebotenen Leistungen setzen sich fiir
gewohnlich aus zwei Kategorien zusammen:
Zum einen gibt es Premium-Mitgliedschaften,
also beispielsweise die dauerhafte Aufwer-
tung des Spielerlebnisses durch zusétzliche
Funktionen. In diese Kateorie féllt etwa die
Erhéhung der Anzahl maximal produzier-
barer Einheiten bei einem Strategiespiel.

Auf der anderen Seite steht der Verkauf virtu-
eller Glter. Hierbei werden Spielgegenstande,
die nur aufwandig oder tiberhaupt nicht selbst
zu erspielen sind und zum Beispiel besondere
Vorteile bieten, direkt iiber einen Ingame-Shop
andie Spieler verkauft. Dabei erfolgt in der Re-
gel ein Zwischenschritt iiber den Umtausch von
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Geld in eine Spielwdhrung. Grundlage fiir eine

erfolgreiche Umsetzung dieses Geschaftmodells jeweiligen MarketingmaRnahmen zur Spielergewinnung?

ist, dass den Spielern bei der Bezahlung keine
Steine in den Weg gelegt werden. Man versucht
deshalb, moglichst viele verschiedene Zah-
lungsmethoden zur Verfiigung zu stellen, um
den Bediirfnissen aller zahlungswilligen Spieler

\, Abbildung 5: Wie viele der befragten Unternehmen nutzen die

gerecht zu werden. r 5 2 5 2

Die Payment-Herausforderung 2 - 5] =

Die Herausforderung ist, den weltweit unter- = - ‘g %

schiedlichen Vorlieben zu entsprechen. Wah- ' é E § g i

rend Mobile- und Telefon-Payment weltweit re- = = 2 s
o L

lativ beliebt sind, ist der Einsatz anderer Zah-
lungsmethoden nur regional begrenzt sinnvoll
(Abbildung 4).So ist in Deutschland etwa die Be-
zahlung per Bankiiberweisung sehr verbreitet,
wahrend die international ansonsten beliebte
Kreditkarte hinten ansteht. Ein weiteres Bei-
spiel sind Prepaid-Karten, die oft nur in regional
beschrankten Mérkten verbreitet sind. Die Pay-
ment-Dienstleister erhalten fiir ihre Arbeit eine
Umsatzbeteiligung. Bei einigen Zahlungsme-
thoden kdnnen hier betréchtliche Kosten fiir
den Publisher entstehen. Insbesondere beim Te-
lefon- und Mobile-Payment bleibt bedingt
durch die Abhédngigkeit von zahlreichen Zwi-
schenhédndlern wie regionalen Netzbetreibern
mehr als die Halfte des Umsatzes als Provision
auf der Strecke, wodurch die Auszahlungsrate
an die Spielbetreiber viel geringer als bei ande-
ren Payment-Systemen ausfallt.

Zusatzlich zu den direkten Einnahmen durch
die Spieler werden bei manchen Langzeit-Brow-
serspielen auch Einnahmen durch Online-Wer-
bung erzielt. Der Verkauf der Werbung erfolgt
meist tiber Kooperationspartner, in erster Linie
sind das grofie Werbenetzwerke wie etwa
Google AdSense oder spezialisierte Werbever-
markter, die sich auch regional unterscheiden
konnen. Zwar weisen viele Langzeit-Browser-
spiele sehr hohe Nutzerzahlen und somit eine

grof3e Reichweite auf, die klassische Werbein-

dustrie hat das hierin steckende Potenzial aller-
dings noch nicht erkannt. Daher sind die Ein-
nahmen durch Onlinewerbung im Vergleich zu
den direkten Einnahmen in den meisten Fallen
zu vernachlassigen. Ein Teil der Unternehmen
verzichtet deshalb auch zugunsten eines besse-
ren Spielerlebnisses génzlich auf die Einbin-
dung von Werbemafinahmen.

Erfolg durch Kooperationen

Im Gegensatz dazu wird zur Gewinnung neuer
Spieler jede Menge in Werbung fiir Browser-
games investiert (Abbildung 5). Den Schwer-
punkt bei der Werbung stellt in jedem Fall der
Online-Bereich dar. Der grof3e Vorteil ist hier,
dass sich der Erfolg sehr genau messen lasst und
man auf diese Weise einschatzen kann, ob sich
eine Investition in Werbung auch wirklich aus-
zahlt. Eine interessante Sonderform des Marke-
tings bei Browsergames sind Vertriebskoopera-
tionen, zum Beispiel mit grofien Internet-Porta-
len, Print-Magazinen oder gar Fernsehsendern.
Die Kooperationspartner bewerben dabei ein
Browsergame direkt oder eine auf ihrer Website
integrierte Version. Ahnlich dem reguléren On-
line-Marketing mit Werbeschaltungen wird
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Browsergames wie Seafight oder Bitefight erscheinen in mehr als
20 Sprachen. Eine gute Lokalisierung berlicksichtigt dabei auch die
jeweiligen kulturellen Eigenheiten eines Landes.

\ Die Erfolgsfaktoren

@ Kapital:
durch Investoren

® Marketing:
Vertriebs-Kooperationen und
Performance-basierte Onlinewerbung

@ Internationalisierungs-Know-how:
durch lokalisierte Communitys und
Ubersetzung mithilfe von Freelancern

® Humankapital:
durch langfristige Sicherung kompetenter
Mitarbeiter und deren Motivation

® Payment:
ein breiter Mix an verschiedenen regional
angepassten und akzeptierten Payment-

Systemen
J
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auch hier Wert auf die erfolgsabhangige Ab-
rechnung gelegt. Die Kooperationspartner sind
damit am durch sie erzielten Gewinn beteiligt.
Zusammen mit anderen Vertriebs-, Marke-
ting- und PR-Aktivitaten wie etwa der Biinde-
lung eigener Spiele auf einem Portal hat sich be-
sonders das Modell der Vertriebskooperationen
als extrem erfolgreich erwiesen und der Erobe-
rung einer enorm grofien Zielgruppe durch die
Browsergames den Weg geebnet.

Zusammenfassung

Immer mehr Investoren steigen in den attrak-
tiven Markt fiir Browsergames ein. Zusatzlich
zu den organisch gewachsenen Unternehmen
entsteht dadurch eine Vielzahl neuer Wettbe-
werber, die iiber das notige Kapital zur Produk-
tion qualitativ hochwertiger Spiele verfiigen.

In den traditionell starken Browsergames-
Markten wie etwa Deutschland ist es schon lange
nicht mehr so einfach moglich, ein neues Spiel
ohne eine gehdrige Menge Marketing erfolgreich
einzufiihren. Das Wachstum findet heute vor
allem in den »Browsergame-Entwicklungslan-
dern« statt, von denen es noch zahlreiche gibt.
Egal ob die USA, der Mittlere Osten oder Asien,
Browsergames scheinen unabhangig von der
Kultur fast iberall gut anzukommen.

Doch die internationale Konkurrenz ist be-
reits erwacht, Publisher aus Grof3britannien,
den USA oder Russland drangen auf den Markt
und machen den deutschen Pionieren sogar ih-
re Heimatmarkte streitig. Auch die traditionelle
Computerspielbranche hat die Entwicklung
nicht verschlafen. Namhafte Publisher wie Acti-
vision Blizzard, EA oder Ubisoft mit Umsatzen in
Milliardenhohe haben bereits ihre ersten Brow-
sergames verdffentlicht.

Gleichzeitig stellt die rasante Weiterentwick-
lung des Genres und des gesamten Internets die
Publisher vor grof3e Herausforderungen. Millio-
nen Nutzer sozialer Netzwerke wie etwa Face-
book begeistern sich fiir eine neue Generation
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sozialer Browsergames. Auch die Verwendung
von Browser-Plugins wie Adobe Flash oder von
Technologien wie Java erfreuen sich in jlingster
Vergangenheit wachsender Beliebtheit. Durch
die infolgedessen erweiterten technischen
Moglichkeiten versprechen sich die Entwickler
ein verbessertes Spielerlebnis, allerdings explo-
dieren gleichzeitig auch die Kosten.

Auch wenn die aktuelle Wirtschaftskrise ohne
grofiere Einbuflen gemeistert zu sein scheint,
bleibt abzuwarten, wie lange das rasante Wachs-
tum der Branche noch anhélt. So grof3 das Poten-
zial auch sein mag, frither oder spater wird der
Markt gesattigt sein und der harte Verdrangungs-
kampf zwischen den bis dahin etablierten Unter-
nehmen beginnen. Erst dann wird sich zeigen,
welche Unternehmen eine ausreichend nachhal-
tige Strategie entwickelt haben, um langfristig be-
stehen zu konnen. Ein wesentlicher Bestandteil
dieser Strategie wird dann die Ausgestaltung der
jeweiligen Wertschépfungskette sein.

Christian Justus, Daniel Schultheiss

Making Games Magazin 02/2010



Jetzt gratis testen!

Der Backstage-Pass der
Spielebranche!

Making Games Magazin
Das Magazin flr Spiele-
entwicklung und Business-
Development

/PROFI-WISSEN

Von Insidern fir Insider

MEN
{PHONE-,
b, IEEF:('[‘I#FM / PRO FI-
O ey A CHANCEN
i DIE30-pRopig gt ARBETEN [ APITALBES iy o :
RABCAT e guslz;wm,,,m,, . Mit Firmenregister
RACHE My VST T A
VESTOREy und Praktikumsbérse

Gratis-Ausgabe jetzt online bestellen:

Shopcode merken flr
WWW-gameStar.dE/ShOpCOde — die Internet-Bestellung
oder Tel.: 0711-7252 275 Mo-Fr 9-17 Uhr

Making Games Magazin erscheint im Verlag IDG Entertainment Media GmbH, Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen, Handelsregister Minchen, HRB 116413,
Geschéftsfuhrer: York von Heimburg. Die Kundenbetreuung erfolgt druch den Making Games Magazin Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580,
70522 Stuttgart, Geschéaftsfiihrer: Peter Staudenmaier, Tel.: 0711/7252278, eMail: shop@makinggames.de



Dr. Benedikt Wemmer

ist Rechtsanwalt bei der
liberortlichen Kanzlei
Brehm & v. Moers.

Dr. Benedikt Wemmer ist bei Brehm & v. Moers fiir
den Computerspielebereich verantwortlich.
SchwerpunktmdRig beschaftigt er sich mit der Fi-
nanzierung von Computerspielen und Unterneh-
men aus der Branche sowie der Erstellung von
Produktions-, Entwicklungs- und Auswertungs-
vertrdgen. Gemeinsam mit Rechtsanwalt Kai Bo-
densiek hat er mehrere Game-Fonds beraten. Re-
gelmdRig doziert und publiziert Dr. Wemmer zu
Themen aus dem Computerspielebereich.

Kai Bodensiek

ist Rechtsanwalt bei der
liberortlichen Kanzlei
Brehm & v. Moers.

Bei Brehm & v. Moers ist Kai Bodensiek seit meh-
reren Jahren schwerpunktmdRig mit der Betreu-
ung und Beratung von Publishern und Entwick-
lern im Online- sowie im Offline-Bereich beschdf-
tigt. Die Tatigkeit umfasst die Finanzierung von
Produktionen, Produktionsvertrage sowie Produk-
tionsbegleitung und den Vertrieb von Spielen.
Dariiber hinaus ist Kai Bodensiek regelmaRig im
Rahmen der Producer-Studiengdnge an der
Games Academy ttig.

WWWwW

makinggames.de

® neuer Service:
Rechtstipp der Woche, aktuell
zum Thema Arbeitsvertrage

Business | Best Practice

U gt
ol ‘.; ; .

207y Sy g
f_f;_.r Ty ))), ) iy

U iTrmis { »y
a4y, ™ ]

)

_ Was Geldgeber wollen
Funf Regeln fur
Investoren-Gesprache

Der andere Pitch: Unsere Experten liefern Ihnen die funf wichtigsten Tipps
flr Verhandlungen mit branchenfremden Geldgebern.

I mmaterielle Wirtschaftsgtiter sind - je-
denfalls aus Sicht vieler Investoren —als
Investionsziele deutlich weniger attraktiv als Im-
mobilien oder Schiffe, bei denen man »etwas in
der Hand« hat. Die aktuelle Finanzkrise fiihrt zu
einer weiteren generellen Zurtickhaltung der
Banken, liberhaupt Finanzierungen bereitzustel-
len. Da die Banken gerade jetzt als Geldquelle
ausfallen, obwohl sie eigentlich dringend ge-
braucht werden, miissen die Unternehmen nach
Alternativen fiir ihre bisherige Finanzierungs-
praxis suchen. Hier bieten institutionelle oder
private Investoren Moglichkeiten, attraktive Pro-
jekte oder Unternehmen zu finanzieren. Insbe-
sondere, nachdem der Immobilienmarkt an An-
ziehungskraft verloren hat und der weltweite
Schiffsbeteiligungsmarkt erheblich eingebro-
chen ist, sodass die dort getatigten Investitionen
zu erniichternden Ergebnissen gefithrt haben.
Die Investoren suchen also derzeit nach Alterna-
tiven und sind durchaus offen fiir Anfragen aus
dem Entertainment-Bereich. Hierbei kommen
sowohl Unternehmens- als auch Projektfinanzie-
rungen in Betracht. In beiden Féllen kann die Fi-
nanzierung grundséatzlich mit Fremdkapital, Ei-
genkapital oder einer Mischform daraus (hybride
Finanzierung) erfolgen.

Private Equity

Vor allem den Eigenkapitalinvestitionen —dem
sogenannten Private Equity —kommt eine wich-
tige Rolle zu. Unter Private Equity wird im Allge-
meinen die Bereitstellung von Eigenkapital
durch Beteiligungen verstanden. Insbesondere
bei jungen Entwicklungsstudios iiberwiegt diese
Form der Finanzierung, da solche Unternehmen
meist nicht tiber gentigend Kapital verfiigen, um
das Wachstum selbst zu finanzieren. In den Ver-
handlungen mit den Kapitalgebern sind einige
Dinge zu beachten: Neben den tiblichen Regeln
wie »ordentliche Kleidung«, »aufgerdaumte Biiro-
und Besprechungsraume« oder »gepriifter Jah-
resabschluss« gibt es einige weitere Punkte. Ge-
rade Spieleentwickler, die es gewohnt sind, mit
marktkundigen Publishern zu verhandeln, schat-
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zen den Aufwand fiir eine Investition oft falsch
ein. Wir haben daher ein paar Aspekte zusam-
mengetragen, die jedem Entwickler helfen soll-
ten, die notwendige Vorbereitung fiir Investo-
rengesprache richtig anzugehen.

1. Zeigen Sie, was Sie kdnnen

Eigenkapital wird dem Entwicklungsstudio un-
befristet tiberlassen und dient als Grundlage
der Finanzierung haftender Vermégensgegen-
stdnde. Das kapitalsuchende Entwicklungsstu-
dio sollte daher ein ausgepragtes Wachstums-
potenzial haben. Das ist offensichtlich dann ge-
geben, wenn auch das Marktsegment, das von
dem Entwicklungsstudio bedient wird, tiber ein
hohes Wachstumspotenzial verfligt. Zurzeit ha-
ben beispielsweise Studios im Online-Bereich
gute Wachstumschancen. Auf jeden Fall sollte
man —wenn der Investor keine spezifischen Er-
fahrungen im Spielebereich hat —allgemeine
Informationen zur Branche und ihrer Entwick-
lung bereithalten.

Doch auch Entwicklungsstudios in kaum
wachsenden oder stagnierenden Marktseg-
menten konnen mit Investitionskapital ihre
Marktchancen verbessern, auch wenn dann
vielleicht mehr Uberzeugungsarbeit bei den In-
vestoren notig ist. Wesentliche Voraussetzung
ist: Das Studio braucht spezifische Alleinstel-
lungsmerkmale oder nachhaltige Wettbe-
werbsvorteile, beispielsweise in Form von tech-
nologischen oder produktseitigen USPs, Kosten-
vorteilen oder einer ausgepréagten (aber ren-
tablen!) Nischenpositionierung. Wichtig ist da-
her, diese Alleinstellungsmerkmale oder nach-
haltigen Wettbewerbsvorteile herauszuarbeiten
und zu prasentieren. Der Investor muss merken,
dass man ihm eine Chance bietet.

2.Sagen Sie, was Sie wollen

Fir Private-Equity-Investoren gehort es zum
Standard, dass sie vor einer Investition ein Un-
ternehmen sehr genau priifen (Due Diligence).
Umgekehrt empfiehlt es sich fiir das Entwick-
lungsstudio jedoch auch, seinen potenziellen
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Partner an seinem Anforderungsprofil zu mes-
sen. Das Studio muss definieren, an welcher
Stelle der potenzielle Investor einen Beitrag fiir
das Unternehmen leisten soll. Hierfiir sollte ein
Kriterienkatalog aufgestellt werden, der die An-
forderungen des Studios beschreibt. Dazu ge-
hort nicht nur, wann und wofiir das Geld inves-
tiert werden soll, sondern auch fiir welchen
Zeitraum man das Investment benétigt und ob
die Zusammenarbeit dauerhaft sein oder mit
einem klaren Ende (»Exit-Szenario«) eingegan-
gen werden soll. Neben der Kapitalfrage gibt es
noch eine Fiille weiterer Anforderungen, die fiir
ein Entwicklungsstudio strategisch relevant
sind. So kann etwa die Einleitung von Koopera-
tionen oder der Zugang zu Technologien eine
winschenswerte Komponente sein.

3. Zeigen Sie, wer Sie sind

Ein Investor investiert nicht nur in ein Produkt
oder in eine Firma, sondern vertraut der Ge-
schiftsfiihrung und damit auch den Mitarbei-
tern sein Geld an. Oft wird er daher wissen wol-
len, mit wem er es zu tun hat und wie Entschei-
dungen im Unternehmen gefallt werden. Es ist
daher ratsam, iiber die Entscheider einen Le-
benslauf samt aller Qualifikationen aufzustellen
und die Arbeitsteilung in der Firma zu skizzie-
ren. Die »Ein-Mann-Firmag, in der der Geschéfts-
flihrer nebenbei der Grafiker, Game Designer,
Producer und Buchhalter ist, weckt selten beson-
deres Vertrauen. Gerade am Anfangist das
Team jedoch moglicherweise noch nicht so grof3.
In diesem Fall sollte man zumindest darstellen
konnen, dass die Erweiterung konkret geplant
ist und man nicht versucht, das Wachstum al-
lein zu schultern. Ein gut aufgestelltes Team, das
zeigt, dass es in der Lage ist, sinnvoll zu delegie-
ren, wirkt nicht nur vertrauenerweckend, son-
dern vor allem auch kompetent.

4. Stellen Sie das Produkt richtig dar

Wenn Kapital fiir einzelne Spiele gesucht wird,
ohne dass damit eine Unternehmensbeteiligung
an dem Entwicklungsstudio verbunden ist, soll-
te man auf folgende Punkte besonders achten:

® Die Rechte an dem Spiel miissen zugunsten
des Entwicklungsstudios gesichert sein. Ein
Spiel, dessen Rechtesituation nicht geklért
ist,ist nicht finanzierbar.

® Das Spiel muss ein substanzielles Gewinn-
potenzial aufweisen, zum Beispiel durch das
Genre oder technologische und inhaltliche
Alleinstellungsmerkmale. Aber auch durch
die Moglichkeit, iber Merchandising und die
Rechtlizenzierung fiir andere Produkte, etwa
»Game to Film«, Umsatze zu generieren.

® Die Chancen des Spiels sollten anhand von
Vergleichswerten ahnlicher Produkte aus
dem gleichen Genre aus der Vergangenheit
belegt werden.

® Die Herstellung des Spiels muss gesichert
sein, zum Beispiel durch Abschluss eines
Completion Bond.
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® Der Vertrieb des Spiels muss durch leistungs-
starke Partner gewdhrleistet sein. Wenn man
einen Publisher aufweisen kann, sinkt der Be-
darf an Sicherheiten fiir die Investition.

® Das Spiel selbst sollte visuell vorzeigbar sein.
Eine Prasentation von ersten Animationen
oder Gameplay-Elementen kann am Ende ei-
ner Besprechung oft das Ganze abrunden. Ein
Game-Design-Dokument hingegen wird den
Investor nur selten interessieren. Ein kurzes
Fact Sheet ist hingegen hilfreich.

5. Fiihren Sie den Investor

In allen Fallen gilt, dass der Investor mit den
Computerspiel-spezifischen Abldufen und den
Begrifflichkeiten vertraut gemacht werden
muss. Begriffe wie Q&A, CoGs, MG, PO und
vieles mehr werden teilweise schon innerhalb
der Computerspiel-Branche unterschiedlich ver-
standen. Es ist daher nicht verwunderlich, wenn
ein Branchenfremder mit einem Begriff wie
»Cost of Goods« nichts anzufangen weif3. Wer
einem Investor also eine Kalkulation mit ent-
sprechenden Begriffen vorlegt, darf sich nicht
wundern, dass dieser mit dezenter Zurtickhal-
tung und vielen Fragezeichen reagiert. Das sind
Irritationen, die man bei der Kapitalakquise
nicht gebrauchen kann. Daher sind entspre-
chende Erlauterungen zwingend erforderlich,
um nicht einen frithzeitigen Interessensverlust
beim potenziellen Geldgeber zu riskieren.

Oft endet die Kalkulation, die der Entwickler
fiir einen Publisher erstellt, bei den Einnahmen
aus den verkauften Units. Das ist zwar eine gute
und wichtige Information, jedoch auch eine In-
formation, mit der der Investor zunéchst nur
wenig anfangen kann. Denn dieser fragt sich
vielmehr: »Und was bekomme ich, und wann
bekomme ich es?« Man sollte daher eine Erlos-
kalkulation immer auf die Abrechnungszeit-
raume beziehen. Nur so versetzt man den In-
vestor in die Lage, seinen Liquiditatsfluss zu
betrachten und auch die relative Verzinsung
seines Kapitals zu errechnen. Doch auch mit
den Einnahmen aus dem Verkauf kann der In-
vestor noch nicht viel anfangen. Vielmehr muss
das Ergebnis der Kalkulation sein, welche An-
teile der Investor aus den Einnahmen erhalt.
Man muss also die Erlésszenarien darstellen
und die Riickfithrung der Investition fiir den In-
vestor visualisieren.

Beachtet man diese Punkte, stehen die Chan-
cen grundsatzlich nicht schlecht, dass der Inves-
tor die Gespréche fortfithrt und die Finanzie-
rung naher riickt. Am Ende entscheiden nattir-
lich immer die Qualitit des Unternehmens, die
Gewinnerwartungen und auch allzu oft der per-
sonliche Draht der Beteiligten. Bereitet man
sich aber nicht angemessen vor, kann die Inves-
torensuche schon sehr schnell enden.

Dr. Benedikt Wemmer, Kai Bodensiek
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Entwicklungsvertrage, Teil 20
Absicherung des
Insolvenzfalls

Nachdem wir uns im letzten Teil unserer Serie den moglichen Problemen bei
einer Insolvenz gewidmet haben, klaren wir nun, welche vertraglichen Pra-
ventivmalinahmen praxistauglich sind und wo die Schwierigkeiten liegen.

D ie Absicherung des Insolvenzfalls kann
aus verschiedenen Blickwinkeln erfol-
gen:In der vorangegangenen Folge lag der Blick
dabei auf der Absicherung der Zahlungen der
entwicklertypischen Auftragsproduktionen.
Denkbar ist aber auch, dass der Entwickler den
Erhalt der Rechte nach der Insolvenz des Publis-
hers absichern will oder der Publisher die Rech-
te an dem Projekt fiir den Fall der Insolvenz des
Entwicklers benotigt. Auch in Co-Produktionen
kann es zu Storungen kommen. Letztlich will ei-
ne Seite das Projekt fortfithren, auch wenn die
andere Seite oder deren Insolvenzverwalter sich
daran nicht beteiligen will.

Auslagern der IP an eine
separate Gesellschaft

Ein guter Weg der Absicherung der IP-Nut-
zungsrechte und Projektgegenstande liegt da-
rin, fiir das Projekt eine eigene Gesellschaft zu
griinden, in die die Gegenstinde ausgelagert
werden. In dieser Gesellschaft konnen gegebe-
nenfalls auch beide Parteien beteiligt werden.
In Deutschland bietet sich dafiir tiblicherweise
eine Unternehmergesellschaft oder GmbH an.
Allerdings empfiehlt sich dieses Vorgehen nur
flir grofiere Projekte, denn die Betriebs- und
Transaktionskosten erhéhen sich durch eine zu-
satzliche Gesellschaft (z. B. Buchhaltung, Steuer,
etc.) nicht unerheblich. Empfehlenswert ist ein
solches Vorgehen immer dann, wenn Dritte ab-
gesichert werden sollen, z. B. bei einem Comple-
tion Bond (Fertigstellungsversicherung). Die
entstehenden Overhead-Kosten liegen je nach
Projektlange und Rechtsform zwischen 5.000
und 20.000 Euro.Im Vergleich zu den drohenden
Ausfallrisiken sind diese zusétzlichen Kosten
aber oft zu vernachlassigen. Schwierigkeiten bei
der Absicherung liber eine IP-Gesellschaft erge-
ben sich einmal bei der Bewertung der Abfin-
dung im Falle des Ausscheidens einer Partei und
bei den Anfechtungsrechten des Insolvenzver-
walters. Als Vehikel kommen auch Personenge-
sellschaften (z.B. GbR, OHG, KG) in Betracht.

Besonderheiten der Ausgliederung

Ein Vorteil solcher ausgegliederten Gesell-
schaften liegt darin, dass die gesamten Projekte
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portabel sind. Schwierigkeiten bei der Gestal-
tung ergeben sich mit der vorhandenen Techno-
logie oder den Rechten von Dritter Seite. Wenn
zum Beispiel eine marktiibliche Engine einge-
setzt wird, muss in der vertraglichen Gestaltung
sichergestellt sein, dass der Lizenznehmer die
Gesellschaft ist, aber auch Dritte zuarbeiten diir-
fen. Schwierigkeiten treten hier regelmafiig bei
Konsolenentwicklungen auf, da Konsolentech-
nologie, Entwickler-Kits und die dazugehorigen
Unterlagen nicht an Dritte weitergegeben wer-
den diirfen, die nicht selbst zertifizierte und zur
Verschwiegenheit verpflichtete Entwickler be-
ziehungsweise Publisher sind.

Wenn die Gesellschaft selbst nicht produziert
(was sich empfiehlt, wenn man das Insolvenzri-
siko von der Gesellschaft fernhalten will), dann
ergibt sich auch das Problem der insolvenzrecht-
lichen Anfechtungstatbestidnde, etwa wenn der
Entwickler oder ein rechteeinbringender Publi-
sher Insolvenz anmelden muss. Selbst wenn
man davon ausgeht, dass die Rechte im Wege ei-
ner insolvenzrechtssicheren Konstruktion in die
IP-Holding-Gesellschaft eingebracht werden,
kann der Insolvenzverwalter unter Umstanden
einzelne Rechteeinrdumungen anfechten. Bei-
spielsweise konnen nach § 129 der Insolvenzord-
nung bestimmte Handlungen (z.B. die Ubertra-
gung der Rechte oder Zahlungen) riickwirkend
angefochten werden, wenn diese Glaubiger be-
nachteiligen. Das gilt insbesondere fiir unent-
geltliche Leistungen aus den letzten vier Jahren
vor Insolvenzantrag. Daneben bestehen weitere
Anfechtungstatbestande, die in Betracht kom-
men. Das kann zu einem Verlust der Ubertra-
gung von Rechten fithren, wenn die Ubertra-
gung auf die IP-Holding nicht sorgféltig formu-
liert ist. Einzelheiten tibersteigen in ihrer Kom-
plexitat aber den Umfang dieses Beitrages.

Losung Ausland?

Eine Spielart der gemeinschaftlichen Zweckge-
sellschaft kann auch in einer ausldndischen
Tochtergesellschaft liegen, beispielsweise in
den USA (Delaware). Das dortige Insolvenzrecht
ist deutlich freundlicher und fithrt unter Um-
stédnden selbst bei einer Insolvenz der IP-Hol-
ding-Gesellschaft zu glinstigeren Regelungen
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als nach deutschem Recht. Diese Variante emp-
fiehlt sich aber nur in seltenen Fillen, denn die
damit verbundenen steuerlichen Nachteile wie-
gen die nur geringen (und anderweitig absi-
cherbaren) Vorteile in der Regel auf. Ein hoher
Risikofaktor liegt zudem in der korrekten For-
mulierung der Abfindungsklausel.

Andere Sicherungen

Neben der gesellschaftsrechtlichen Losung gibt
es weitere Spielarten, die in der Praxis zur Insol-
venzsicherung gewahlt werden: das Einraumen
von sogenannten Sicherungsrechten. Das sind
beispielsweise Pfandrechte, der Sicherungs-
niefibrauch oder Sicherungseigentum. Daneben
gibt es eine vertragliche Gestaltungsvariante,
nach der die Rechte an dem Projekt fiir den Fall
einer fristlosen Kiindigung (wichtiger Grund)
durch eine Partei (z.B. Publisher) auf diese Partei
gegen eine Abfindung tibertragen werden. Die
Ubertragung erfolgt durch eine aufschiebende
Bedingung bereits in dem Entwicklervertrag.
Diese Gestaltungsvariante geht auf eine Ent-
scheidung des Bundesgerichtshofs zurtick, in
der eine solche Vereinbarung beurteilt wurde.
Deshalb garantiert diese Gestaltungsvariante
eine gewisse Rechtssicherheit. Wo Licht ist, ist
aber auch Schatten: Die damals vom Bundesge-
richtshof gepriifte Klausel fiihrt bei der kon-
kreten Klauselformulierung in bestimmten Si-
tuationen aufierhalb der Insolvenz zu unange-
nehmen Nachteilen. Zudem lassen sich solche
Klauseln wegen der angesprochenen Risiken
selten durchsetzen und sind fiir Massenge-
schafte ganzlich ungeeignet. Im Einzelnen: Die
vertragliche Vereinbarung von Sicherungs-
rechten kann selten eine Vollabsicherung her-
beifiihren, da Sicherheiten wie Pfandrechte von
einem Insolvenzverwalter grundsatzlich ver-
wertet werden konnen, wobei allerdings die Er-
16se aus der Verwertung dem Inhaber des Siche-
rungsrechts zustehen. Damit ist eine Fertigstel-
lung des Projektes durch ein Pfandrecht nicht zu
versichern, wohl aber das eingesetzte Kapital.

Der Escrow-Vertrag

Verbreitet ist ein weiteres Sicherungsinstru-
ment, das aus der Software-Entwicklung
stammt: so genannte Escrow-Vertrage oder die
Doppeltreuhand. Vereinfacht ausgedriickt wird
hier der Sourcecode nebst samtlichen erforder-
liche Materialien (Assets) auf einen Dritten
ubertragen und bei diesem eingelagert. Der
Dritte fungiert wie ein Treuhander fur beide
Seiten und verwaltet die Rechte und den Quell-
code.Im Falle des Sicherungseintritts, also in der
Insolvenz, gibt er an die andere Vertragspartei
die Rechte und Gegenstande heraus. Hier beste-
hen zwar ebenfalls die oben angesprochenen
insolvenzrechtlichen Schwierigkeiten, sie lassen
sich aber in der Regel leichter 16sen.

In der Vertragspraxis fallt auf, dass haufig erst
Escrows vereinbart werden, diese dann prak-
tisch aber nicht durchgefiihrt werden. Dies liegt
zum Beispiel daran, dass die Publisher, die sol-
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che Sicherheiten verlangen, in der Vertrags-
durchfithrung durch ihre Projektmanager dem
Escrow-Vertrag selbst nicht nachkommen —sei
es aus Organisationsdefiziten oder aus Informa-
tionsmangeln. Aus Entwicklersicht argumen-
tiert man bei den Vertragsverhandlungen: Die
Kosten des Escrows (nicht immer unerheblich)
sind von demjenigen zu tragen, der die Sicher-
heit verlangt. Auch die Partei, bei der hinterlegt
werden soll, (der Escrow-Unternehmer) ist
durch den Publisher zu benennen, wobei dem
Entwickler ein Ablehnungsrecht zusteht. Das
Einschalten des Escrow-Agenten wird dann bei
der Vertragsdurchfiihrung, bei der die Juristen
dann oft nicht mehr beteiligt sind, wie erwahnt
héufig vernachléassigt.

Fazit und Empfehlung

Die oben beschriebenen Moglichkeiten zur In-
solvenzsicherung sollen nur einen kurzen Ein-
blick in diese Materie geben und zeigen, wie we-
nig Triimpfe letztlich in der Insolvenz eines Ver-
tragspartners ausgespielt werden kénnen.
Entwickler sollten in Ihren Vertragen nicht
vergessen, dass nicht nur der Publisher Insol-
venzobjekt sein kann, sondern auch andere Ver-
tragspartner dafiir anfallig sind. Bestandteile
eines Spiels, die nicht von den Entwicklern
selbst entwickelt werden (Engine, Musik etc.),
konnen gegebenenfalls gegen Abfindung an die
Vertragspartner zurtickfallen, obwohl der Ent-
wickler sie fiir die Fertigstellung benétigt. Siche-
rungsmittel sollten also mit allen Parteien fiir
samtliche Bestandteile des Spiels vereinbart
werden, die der Entwickler weiter iibertragen
muss (Absicherung gegen die Insolvenz von Zu-
liefer- /Outsourcing-Unternehmen). Publisher
konnen sich auch hier mit einer Doppeltreu-
hand absichern. Fiir den Fall, dass die Rechte
zwischen Entwickler und dessen Lizenzgeber
(z.B.Engine- oder Markenlizenz) erléschen oder
zuruckfallen, sollte der Treuhadnder in der
Rechtekette an die Stelle des Entwicklers treten
und die Rechte an den Publisher vermitteln. Da-
mit kann eine problemlose Fortsetzung der Pro-
duktion bzw. der Auswertung im Interesse aller
Parteien ermoglicht werden. Claas Oehler
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Typische Vertragsinhalte

Vorspann und wesentliche Punkte,
Zusammenfassung

Definitionen

Entwicklungsprozess

Leistungsabschnitte, Termine
Kommunikation (Ansprechpartner, Weisungen)
Teil-/Abnahmeverfahren

Inhalte, die vom Publisher geliefert werden
Einbau

Development Kits

Anderungen

Verzogerungen und deren Folgen

Bindung des Kernteams

Lokalisierungen, Service, Support
(Versicherungen)

. Rechteiibertragung und Verwertung

Rechteeinrdaumung (Lizenz), Gebiet, Dauer
Exklusivitat (in US-Vertragen oft »work made
for hire« und Urheberschaft)
Verwertungsrechte, Titelrechte, Marken- und
Kennzeichen

Charaktere, Dokumentation, Quellcode
Ausnahmen und Vorbehalte von der Rechte-
einrdumung

(redits, Anbringen von Logos und Urheber-
benennungen

Optionen, Nachfolger

Wettbewerbsverbote

. Finanzierung, Vergiitung, Beteiligung

Vorauszahlungen

Abrechnungsschlissel

Royalties, Verrechnungen

Beteiligung an anderen Produkten
Konzernverrechnung, Kompensationsgeschdfte
Zahlungswege, Bankverbindung
Retourreserven

(Doppel-)Besteuerung

. Pflichten der Parteien

Entwicklerpflichten
Publisherpflichten
Vertrieb, Marketing

. Laufzeit und Kiindigung

»Kiindbarkeit«:

- vor Fertigstellung, nach Fertigstellung

- wegen nicht erreichter Konsolenhersteller-
anforderung

Pflichtverletzungen, Abmahnungen, Fristen,

Folgen, Ausgleichszahlungen, Rechtertickfall,

Insolvenzfall und Sicherungsrechte

Fortwirkung von Klauseln

7. Garantien, Freistellungen,

8.

9.

Haftungsbeschrankungen
Fehlerklassen, Rechteeinrdumung
Mitverschulden

Mitwirkung an Prozessen
Vertraulichkeit

Vertrauliche Informationen, Ausnahmen
Verpflichtung der Mitarbeiter
Aligemeine Klauseln
Abtretbarkeit, Aufrechnung
Erkldrungen, Zugang
Schiedsklausel

Anwendbares Recht, Gerichtsstand
Vollstandige salvatorische Klausel

Vertragsmuster: http://contracts.corporate.
findlaw.com/typeloperations/ip.html
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Ein Studententeam wird zum U.pternehmen
Aus dem Horsaal
in die Wirtschaft

Mit Phobos lieferten die Studenten der Mediadesign Hochschule Miinchen
ein hochgelobtes Abschlussprojekt ab. Mittlerweile ist aus dem Studenten-
team das Studio Wolpertinger Games geworden. Sebastian Bender zeichnet
die Entstehungsgeschichte des jungen Unternehmens nach.

Sebastian Bender

ist Geschaftsfiihrer von
Wolpertinger Games.

Sebastian hat Betriebswirtschaftslehre und Game
Design studiert. Er ist zertifizierter Scrum Master
und bei Wolpertinger Games fiir das Producing
und die Unternehmensfiihrung verantwortlich.

WWWwW

makinggames.de

o weitere bemerkenswerte
Studentenprojekte

Der Spieler hdngt schwebend am Gravitationsanker
in seinem Riicken und blickt nach unten in einen
Abgrund. Der Korper ist voll sichtbar und animiert,
um die Immersion zu erhdhen.

W olpertinger Games startete als Studen-
tenteam und verfolgt nun den Traum
eines eigenen Entwicklerstudios. Bereits wah-
rend des Abschlussprojekts an der Mediadesign
Hochschule Miinchen wurden Entscheidungen
getroffen, die fiir die Zeit nach dem Studium
gravierende Auswirkungen auf das Team hat-
ten. Welche Entscheidungen das waren und
wie sie die Gegenwart und Zukunft von sieben
Game-Design-Absolventen beeinflussen, klart
folgende Bestandsaufnahme.

Ein ambitionierter Start

Wolpertinger Games formierte sich zum Ende
des vierten Semesters. Die gesamte Studiengrup-
pe, 15 Personen an der Zahl, fasste den Entschluss,
das Abschlussprojekt des sechssemestrigen Stu-
diums gemeinsam in Angriff zu nehmen.

Zwei Monate verbrachte das Team allein da-
mit, eine Spielidee auszuarbeiten. Die Vision
von Phobos schaffte es durch endlos erschei-
nende Meetings, Brainstormings und basisde-
mokratische Abstimmungen. Das Ergebnis war

64

ein Konzept mit ausgearbeitetem Weltdesign
und einer fertigen Story. Das Game Design war
zu diesem Zeitpunkt bereits grob dokumentiert,
wenn auch nicht als Prototyp getestet.

Um das Projekt zu planen und zu organisie-
ren, haben wir uns fiir die agile Entwicklungs-
methode Scrum entschieden. Nach der Evaluie-
rung diverser Game Engines entschieden wir
uns flr Trinigys Vision Engine. Ausgestattet
mit dem nétigen Riistzeug waren die ersten
Ziele schnell definiert. Ein Prototyp sollte die
Spielmechanik rudimentar demonstrieren, die
Grafiker sollten sich auf einen gemeinsamen
Stil einigen und das Game Design benotigte
klarere Definitionen. Wie sich bald herausstell-
te, haben wir intuitiv richtig gehandelt, aber
bei weitem noch nicht alle zukiinftigen He-
rausforderungen erahnen kénnen.

Das Streben nach Professionalitit

Im Zuge der Konzeptentwicklung beschlossen
Andreas Ackermann und ich, Wolpertinger
Games nach dem Studium in ein eigenes Ent-
wicklerstudio zu transferieren. In der frithzei-
tigen Professionalisierung des gesamten Teams
sahen wir den Schliissel zum Erfolg. Dem Vorha-
ben schloss sich auch Hendrik Lesser an, der als
Dozent an der Mediadesign Hochschule (MD.H)
tatig war und hauptberuflich das Produktions-
haus fiir Unterhaltungssoftware Remote Con-
trol Productions (RCP) in Miinchen leitet.

Disziplin und Vertrauen

Mit unserem neu gewonnenen Partner konkre-
tisierten wir als Erstes die vereinbarten Ziele.
Das Team begann sofort mit der Umsetzung,
denn jedem war klar, dass die verbleibenden
zehn Monate duf3erst wenig Zeit fiir das Projekt
sein wiirden. Schlie8lich mussten wir uns wei-
terhin parallel auf das Studium konzentrieren.
Anfangs fanden die Meetings kein Ende und
verliefen hiufig ergebnislos. Es mangelte an kon-
sequenter Moderation und an einer Instanz, die
im Streitfall ein Machtwort spricht. Die Probleme
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\. Phobos - das Spiel

wurden identifiziert und gelost. Meetings wur-
den strikter mit einem Zeitrahmen versehen und
moderiert, sodass die Diskussionen sich nicht
langer in Details verloren.

Um Streitfragen schnell entscheiden zu kon-
nen, beschlossen wir, vier leitende Positionen zu
schaffen: Producer / Scrum Master, Lead Game
Designer, Art Director und Lead Programmer.
Bis auf den Art Director waren alle Stellen
schnell besetzt. Das Team konnte nun entschie-
dener agieren, weil nichtlanger jedes Mitglied
in alle Entscheidungen eingebunden war. Den-
noch war vor allem die Leitung der Grafikabtei-
lung duflerst anstrengend, da die Truppe grof3-
tenteils aus Grafikern bestand, die allesamt den
Stil von Phobos mitpragen wollten.

In dieser Zeit hat das Team den ersten Schliff
erhalten. Drei Mitglieder verlief3en Wolpertin-
ger Games, und zum ersten Mal wurden klare
Entscheidungen vor wissrige Kompromisse ge-
stellt. Wir haben dabei wichtige Lektionen ge-
lernt, zum Beispiel, dass grofiere Teams nicht
automatisch produktiver sind. Und dass das
Mitspracherecht des Einzelnen nicht verloren
geht, weil andere ein Machtwort sprechen diir-
fen - fur das sie im Ubrigen auch die Verantwor-
tung ibernehmen miissen. Stattdessen zéhlt
Vertrauen in sich und seine Teamkollegen.

Letztendlich waren Disziplin und Vertrauen
auch die ausschlaggebenden Kriterien, als es da-
rum ging, wer dem Team nach Studienabschluss
erhalten bleiben wiirde. Die Wirtschaftlichkeit
des Unternehmens war wahrend der Ausbildung
noch kein Thema, riickte aber schnell in den Fo-
kus: Deshalb entschlossen wir uns im Zuge der
Professionalisierung, die Mannschaft von zwolf
auf sieben Teammitglieder zu reduzieren.

Das Lizenz-Dilemma

Wolpertinger Games hat sich fiir eine proprie-
tare Technologie entschieden, um Phobos um-
zusetzen. Neben der Vision Engine nutzen wir
auch die Wwise Audio Engine, wahrend die
Workflows auf 3D Studio Max, ZBrush und
Adobes Creative Suite ausgelegt sind.

Fiir das Abschlussprojekt konnten wir die
Software dank der Hochschullizenzen nutzen.
Die Entwicklung kam zligig voran, unter ande-
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rem weil der Support exzellente Arbeit geleistet
hat. Wwise in Vision zu integrieren war dank
zugénglicher Schnittstellen unproblematisch.
Unser hauseigener Komponist und Sound
Designer, Bastian Kieslinger, konnte nahezu oh-
ne Hilfe eines Programmierers fiir eine dynami-
sche Musik- und Klanguntermalung sorgen.

Fiir die Fortfiihrung des Projekts in einem Un-
ternehmen miissen diese Vorteile nun teuer er-
kauft werden, die anfallenden Lizenzgebtihren
schlagen kraftig zu Buche. Wir sehen allerdings
keine Alternative zu praxiserprobten Tools mit
umfassendem Funktionsumfang und professio-
nellem Support. Open-Source-Software bietet ei-
ne ausgewogene Balance zwischen Eigen- und
Fremdentwicklung, miindet aber langfristig
doch wieder in Investitionen in unternehmensei-
gene Technologie. Gute Middleware ist auch giin-
stig erhaltlich, insbesondere fiir Indie-Entwickler.

Weniger ist mehr

Der Umfang des Projekts wurde mehrfach ange-
passt,um die verbleibende Zeit optimal zu nut-
zen und die Qualitét des Prototypen zu maxi-
mieren. Die Anpassungen hatten diverse Vor-
teile zur Folge. So konnten wir das Projekt fertig
stellen und als spielbare Version prasentieren.
Das Spiel war rund, die Mechaniken funktio-
nierten—und es machte Spaf3.

Der Hauptvorteil eines reduzierten Umfangs
offenbart sich uns jedoch erst jetzt. Als junges
Team ohne Track Record fallt es schwer, einen

Phobos ist ein innovativer 3D-Puzzle-Platformer,
bei dem der Spieler den Protagonisten aus der
Ich-Perspektive durch ein verlassenes Weltraum-
labor steuert. Ein Notrettungsanzug verleiht ihm
die Fahigkeit, sich mit magnetdhnlichen Krdften
an frei schwebende Gravitationsanker zu ziehen
oder sich von diesen abzustoBen. So hangelt,
schwingt und katapultiert sich der Spieler durch
die Raumstation. Auf seiner spektakuldren Flucht
findet er jedoch bald heraus, dass er nicht allein
ist. In der Dunkelheit, auRerhalb der Reichweite
der leuchtenden Anker, lauert die manifestierte
Psychose des Helden mit dem Ziel, den Protago-
nisten an der Flucht aus seinem geistigen Gefdang-
nis zu hindern. Die Vision hinter dem Projekt ist
die Schaffung eines innovativen Spiels, das eine
maximale Immersion und auf einer starken Spiel-
machanik aufbaut. Diese soll so rudimentdr wie
maglich ausfallen und trotzdem maximalen Spal
bereiten. Darum fiel die Entschiedung auf eine
neuartige Fortbewegungsmechanik, die dem Spie-
ler hautnah das Gefiihl von Geschwindigkeit, Be-

wegungsfreiheit und Wagemut vermittelt. )

Fotos der Scrum-Artefakte aus dem gemeinsamen
Biiro wdhrend des Studiums. Die Pinnwand diente
als Taskboard (links), der Arbeitsfortschritt wurde auf
einem Sprint Burndown Chart (rechts) abgetragen.

65




Campus | Studentenprojekt

Wolpertinger Games setzt auf praxiserprobte Technologien wie di e Vision Engine von Trinigy.

\. Das Team hinter Phobos

wolpertinger

Bastian Kieslinger:

Andreas Ackermann:
leitender Programmierer
und Techniker

Beate Betz:

leitende Grafikerin

Jens Bolanz:

leitender Game Designer

Komponist und Sound Designer

Timo Hanisch:
3D-Grafiker

Swen Juric:
Leveldesigner

Sebastian Bender:

Geschaftsfiihrung und Producing

Das Team arbeitet eng mit der Remote Control
Productions GmbH zusammen, einem unabhdn-

gigen Produktionshaus aus Miinchen.

J

Publisher zu finden, insbesondere wenn man
plant, das Projekt fiir mehrere Plattformen um-
zusetzen. Vielen scheint das Risiko zu grof3, dass
das Projekt bereits vor Veréffentlichung auf-
grund mangelnder Erfahrung des Entwicklers
scheitert. Phobos ldsst sich allerdings so weit
nach unten skalieren, dass Wolpertinger Games
das Projekt notfalls auch ohne Publisher umset-
zen kann. Es geht am Ende nicht um die Erlése
aus dem Projekt. Vielmehr will das Team bewei-
sen, dass es ein Spiel dieser Grofienordnung er-
folgreich abschliefRen kann.

Das liebe Geld

Mit dem Traum eines eigenen Entwicklerstu-
dios tauchen die Fragen nach der Finanzierung
auf.Im letzten Drittel der Projektzeit konnten
wir bereits abschitzen, dass wir mit Phobos et-
was Uberzeugendes prasentieren wirden. Mit
diesem Wissen stand dann endgiiltig fest, dass
wir uns selbststandig machen wiirden. Wir
dachten in erster Linie an einen Publisher, der
Phobos finanzieren sollte. Pitching ist allerdings
ein langwieriger, aufwandiger Prozess mit unsi-
cherem Ausgang. Es gibt aber auch Alternativen
zu diesem klassischen Modell.

Etliche Wettbewerbe zeichnen mittlerweile
Unterhaltungssoftware-Produktionen aus, teil-
weise mit betrachtlichen Preisgeldern. Eine
Chance darauf hat aber nur, wer sich rechtzeitig
anmeldet und Produkte mit hoher Qualitét ein-
reicht. Wolpertinger Games hat keinen Wettbe-
werb ausgelassen und bereitet sich zudem auf
die Bewerbung um Foérdermittel vor. Erste Er-
folge waren eine Nominierung fiir den Europe-
an Innovative Games Award 2009 und der dritte
Platz beim Gamesload Newcomer Award 2009.

Wir haben bereits kurz nach dem Studienab-
schluss gemerkt, wie schnell ein knappes Bud-
get zu Problemen flihren kann. Das gemein-
same Biiro an der MD.H war nun mit Kosten
verbunden, die fiir das junge Team nicht be-
zahlbar waren. Gliick im Ungliick war, dass bei
Remote Control Productions ein ausreichend
gerdaumiges Buro leer und damit fiir uns zur
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Verfligung stand. Zwar musste eine geliebte
Tischtennisplatte weichen, dafiir konnten bei-
de Teams ihre gemeinsame Zusammenarbeit
intensivieren und optimieren.

Scrum und gemeinsamer Arbeitsplatz

Mit der agilen Softwareentewicklungsmethode
Scrum haben wir eine optimale Entscheidung
getroffen. Das iterative, inkrementelle Arbeiten
bietet uns die notige Struktur, um die &nde-
rungsanfallige Anfangsphase einer Spielent-
wicklung zu handhaben. Mit der neuartigen
Spielmechanik begaben wir uns auf unbe-
kanntes Terrain. Das zyklische Rapid Prototy-
ping lieferte uns laufend neue Erkenntnisse.
Das erste Design fiir die Fortbewegungsmecha-
nik wurde nahezu komplett verworfen. Das
zweite Design war schlief8lich reduzierter, intui-
tiver und garantierte mehr Spaf3. Im Vergleich
zu seinem Vorganger wurde es nicht auf dem
Papier entworfen, sondern durch Tests validiert.

Als Team hatten wir unsere fest zugeteilten
Studienraume als gemeinsamen Arbeitsplatz.
Hier haben wir nahezu ausschliefllich analog
mit Scrum gearbeitet. Nur fiir manche Aufga-
ben war ein Excel-Dokument handlicher, zum
Beispiel, um Backlogs zu organisieren.

Scrum im Unternehmen

Letztlich hat uns die agile Softwareentwick-
lungsmethode das Riistzeug flir spater mitgege-
ben, aber fiir ein Unternehmen und die Vollpro-
duktion eines Spiels muss standig iiber die
Tauglichkeit der Prozesse nachgedacht werden.
Wahrend des Abschlussprojekts hatten wir qua-
sidurchgehend einen gemeinsamen Arbeits-
platz zur Verfiigung. Im Moment zwingen uns
die Umstédnde allerdings, teilweise verteilt zu ar-
beiten. Dies erfordert neue Anstrengungen, um
weiterhin eine funktionierende Organisation
und Arbeitsumgebung zu gewahrleisten.
Google Wave bietet uns etwa einen leicht zu-
génglichen Ort fiir kollaboratives Arbeiten.
Skype hilft uns wiederum, das Daily Scrum per
Videokonferenz abzuhalten, und ein wéchent-
liches Meeting lasst sich auch einrichten, um
die wichtigsten Agendapunkte zu besprechen.

Wolpertinger Games und Phobos

Phobos wurde direkt nach dem Studium auf ei-
ne neue Engine-Version portiert, nachdem das-
selbe Unterfangen einige Monate vorher das
Projekt gefahrdet hatte. Nur dem Einsatz von
Subversion zur Versionskontrolle war es zu ver-
danken, dass nicht mehr als ein Monat der Ar-
beitszeit des Programmierers vernichtet wurde.

Wolpertinger Games besteht derzeit aus sie-
ben Personen. Zusammen arbeitet das Team
momentan mit Hochdruck an der Fertigstellung
von Phobos. Langfristig definiert sich Wolper-
tinger Games uiber die Vision, als Trendsetter zu
agieren und mit hochwertigen und innovativen
Spielkonzepten den breiten, internationalen
Massenmarkt flr sich zu gewinnen.

Sebastian Bender
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»Wir mussen mit Konventionen brechen«

Im Gesprac
mit Eiji Aonuma

Der langjahrige Zelda-Produzent tiber das Erfolgsgeheimnis seiner Adven-

Eiji Aonuma

ist Producer bei Ninten-
do und verantwortlich
fiir die Entwicklung der
Zelda-Spiele.

Kein Zelda-Spiel kommt
auf den Markt, das
nicht personlich vom
Erfinder Shigeru Miyamoto
gepriift wurde.

ture-Serie, neue Zielgruppen und den Nachfolger von Twilight Princess.

Making Games Die Zelda-Serie erfreut sich un-
gebrochener Beliebtheit. Wo liegt das Geheim-
nis hinter der Marke? Warum spielen die Leute
immer wieder gern Zelda?

Eiji Aonuma Das muss wohl daran liegen, dass
kein Zelda-Spiel auf den Markt kommt, das
nicht personlich vom Erfinder Shigeru Miyamo-
to gepriift wurde. Wir nennen das den »Miya-
moto-Check«. Miyamoto versteht selbst am
besten, was die Serie ausmacht. Erst wenn ein
Spiel von ihm griines Licht bekommt, ist es wiir-
dig, in den Zelda-Kanon aufgenommen zu wer-
den. Dabei spielt es eine grofe Rolle, dass in dem
jeweils neuen Titel etwas fiir die Serie Einzigar-
tiges und Unerwartetes vorkommt.

Making Games Dennoch baut die Zelda-Serie

immer wieder auf die gleichen Elemente. Es gibt
die Dungeons, die Oberwelt und dieselben Waf-
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fen.Ist dieser konservative Ansatz Teil Ihrer De-
signphilosophie oder denken Sie dartiber nach,
diese Elemente in zukiinftigen Spielen iiber den
Haufen zu werfen?

Eiji Aonuma Sobald wir das Gefithl haben, dass
gewisse Elemente die Spieler langweilen, mis-
sen wir einschreiten. Das Erforschen der Dun-
geons und die standig wachsende Ausriistung
sind allerdings ein zentraler Spielbestandteil
der Zelda-Serie. Die Kunst fiir unser Team ist es,
bei jedem Spiel aufs Neue unverbrauchte Spie-
lerfahrungen zu erzeugen —und das mit Ele-
menten, die vielleicht auf den ersten Blick alt-
modisch wirken. Wir miissen genau priifen,
welche Teile des Spielprinzips wir erneuern wol-
len. Es macht keinen Sinn, Elemente zu zersto-
ren, an die die Spieler sich gewohnt haben. Man
konnte sagen: Wenn wir mit etwas brechen
miissen, dann mit alten Konventionen.

Making Games Magazin 02/2010
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Making Games Fiir das kommende The Legend
of Zelda fiir Nintendo Wii haben Sie einige
grundlegende Anderungen des Spielprinzips
angekiindigt. Was diirfen wir erwarten?

Eiji Aonuma In der Konzeptphase fiir das neue
Wii-Zelda haben wir uns entschlossen, ein we-
nig um die Ecke zu denken. Wir miissen immer
versuchen, etwas Neues und bisher nie Dage-
wesenes zu schaffen. Das Spiel muss aber
gleichzeitig fiir das Publikum moglichst leicht
zuganglich sein. Deswegen war Shigeru Miya-
moto dieses Mal von Beginn an in das Projekt
involviert. Miyamoto stellte bereits am Anfang
klar, dass einige radikale Verdnderungen im
Zelda-Spielprinzip unumgénglich seien. Bisher
ging es in The Legend of Zelda immer darum, ei-
nen Dungeon zu erobern und auf die Oberwelt
zurlickzukehren, um dann nach einiger Zeit ei-
nen weiteren Dungeon zu erobern. Im neuen
The Legend of Zelda fiir Wii wollen wir diese
Struktur aufbrechen. Leider kann ich dazu aber
noch nicht mehr sagen.

Zielgruppen und Bedienung

Making Games Die Plattform Wii zielt auf ein
breiteres Publikum als PlayStation 3 und Xbox
360 ab - bislang mit Erfolg. Konnen wir damit
rechnen, dass Nintendo auch die Zelda-Spiele
speziell auf die neuen Zielgruppen, etwa Seni-
oren, anpassen wird? Wird Zelda mehr »casual«?
Eiji Aonuma Ich hatte nie das Gefiihl, dass sich
The Legend of Zelda nur an die sogenannten
Hardcore-Spieler richtet. Seit ich an der Zelda-
Serie arbeite, war es mein Ziel, dass so viele
Menschen wie moglich, vom Kind bis zum Seni-
or, Zelda-Titel spielen konnen. Videospiele wa-
ren aber lange Zeit hauptséchlich eine Beschéf-
tigung fiir Hardcore-Spieler, nicht fiir Men-
schen, die noch nie vorher gespielt haben. Bei
der klassischen Zielgruppe war die Zelda-Serie
immer schon sehr beliebt, obwohl die Spiele nie
speziell fiir dieses Publikum entwickelt wurden.
Fiir The Legend of Zelda: Phantom Hourglass ha-
ben wir die Touchpen-Steuerung eingefiihrt.
Das hat die Einstiegshiirde fiir neue Spieler-
typen heruntergesetzt. Auf einmal wurde die
Serie zugéanglich fiir Leute, die nie zuvor einen
Zelda-Titel gespielt haben. Bei Zelda: Twilight
Princess war es dasselbe. Viele Spieler haben
erst dank der Wiimote-Steuerung Zugang zu
The Legend of Zelda gefunden, darunter iibri-
gens auch meine Frau (lacht). Ich mdchte nicht,
dass die Hardcore-Spieler denken, das Zelda-
Prinzip wiirde dadurch verwassert, dass wir
versuchen, die Spiele leichter zuganglich zu
machen. Die Spiele sollen einfach zu begreifen
sein, aber nicht seicht oder substanzlos.

Making Games Nintendo ist Vorreiter in der Ent-
wicklung neuer Steuerungsmethoden wie Wii
MotionPlus, dem Balance Board oder dem Wii
Activity Sensor. Legt der Konzern seinen Ent-
wicklerteams nahe, die neue Peripherie auch
bei den Projekten einzusetzen, oder bleibt diese
Entscheidung den jeweiligen Teams liberlassen?
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Eiji Aonuma Hierfiir ist die Entwicklung von The
Legend of Zelda: Twilight Princess ein gutes Bei-
spiel. Die Game-Cube-Version des Spiels war
beinahe fertig, da trat Nintendo mit der Idee an
uns heran, die neue Wii-Steuerung im Spiel aus-
zuprobieren. Weil Shigeru Miyamoto und ich
immer aufgeschlossen fiir neue Ideen sind, ha-
ben wir die Ver6ffentlichung von Zelda: Twi-
light Princess verschoben, um unsere Einfalle
auszuloten. Sobald wir wahrend der Entwick-
lung eines Spiels Potenzial sehen, etwas vollig
Neuartiges zu erschaffen, werden wir versu-
chen, diesen Pfad zu gehen. Wir priifen jede
neue Technologie darauf, ob sie fiir ein neues
Zelda-Spiel sinnvoll ist oder nicht. Nattirlich
konnen wir nicht verlangen, dass die Spieler
sich jedes neue Zusatzgerat kaufen. Wenn wir
also neue Technologien wie Wii MotionPlus ver-
wenden, dann nur, wenn diese uns auch neue
Spielerfahrungen ermoglichen.

Nintendo und die Spieleindustrie

Making Games Nintendo ist mit grofiem Ab-
stand fithrender Hersteller von Wii-Software.
Warum verkaufen sich die bei Nintendo hausin-
tern entwickelten Spiele so viel besser als Titel
von Drittherstellern, selbst wenn diese bei der
Kritik hohe Wertungen erhalten?

Eiji Aonuma Ich denke, das liegt daran, dass ins-
besondere der japanische Videospielmarkt sehr
schwer zu bedienen ist. Die Kaufer in Japan sind
generell dufierst anspruchsvoll. Entwickler miis-
sen deswegen sehr hart daran arbeiten und
Spitzenprodukte abliefern, um in Japan Erfolg
zu haben. Das mag in anderen Markten wie Eur-
opaund den USA etwas anders sein. Kurz ge-
sagt: Wenn man mit einem kulturiibergreifen-
den Spiel wie Zelda in Japan Erfolg hat,dann
auch in allen anderen Markten.

Making Games Wohin wird sich die Spieleindu-
strie in den néchsten fiinf Jahren entwickeln?
Eiji Aonuma Wenn ich wiisste, wie die Spielein-
dustrie der Zukunft aussieht, wiirde ich mir nicht
so oft den Kopf zerbrechen miissen (lacht). Wir
werden auf jeden Fall mit viel breiteren spie-
lenden Bevolkerungsschichten zu tun haben.
Auf die miissen wir uns einstellen. Gleichzeitig
schreitet die Technologie stetig voran. Dadurch
werden Spiele immer zuganglicher fiir jeder-
mann. Der Schritt von der normalen Wiimote zu
Wii MotionPlus beispielsweise ist gewaltig. Die
Steuerung ist dadurch natirlicher geworden als
je zuvor. Spiele werden also immer intuitiver. In
der aktuellen Version des neuen The Legend of
Zelda fiir Wii bewegt Link sein Schwert bereits
genauso wie der Spieler. Manchmal wiinschte
ich mir, wir hatten solche Technologien schon
vor einigen Jahren gehabt (lacht).

Making Games Herr Aonuma, wir danken Thnen
fiir das Gesprach. Daniel Feith
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Die Spiele sollen einfach
zu begreifen sein, aber
nicht seicht oder
substanzlos.

Entwickler miissen
deswegen sehr hart
arbeiten und Spitzenprodukte
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Erfolg zu haben.
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® Online-Praktikumsbdrse mit
Suchfunktion

Praktikanten gesucht?

Sie suchen motivierte und talentierte Praktikanten?

info@makinggames.de, Betreff: Praktikum

Der Abdruck ist kostenfrei.

PLZ-BEREICH 00000

onlinegever Limited

Art des Praktikums: Grafik 2D/3D, Internetmarketing,
Interfacedesign, Gamesupport, PHP/SQL Programmierung
Mindestdauer: 1-6 Monate

Ansprechpartner: Matthias Gruhl,
info@onlineyever.biz, 03511206387

Adresse: ManitiusstraBe 6, 01067 Dresden

PLZ-BEREICH 10000

Dutyfarm GmbH - Let's play together

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache

Bereich: Programmierung (Flash, iPhone, (++), Grafik &
Animation (2D/3D), Produktmanagement, QA
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Fabian Masche,

jobs@dutyfarm.de, 030 / 30368430

Adresse: OranienstraBe 6, 10997 Berlin

Exozet Games

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: Maya 3D Max Modelling, Animation
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Bartol Ruzic,
bewerbung@exozet.com

Adresse: RotherstraBe 20, 10245 Berlin

Campus | Praktikumsborse

Berufschance Spiele-Industrie

Praktikumsborse

Sie studieren Informatik, mochten aber lieber Spiele statt Buro-Software
programmieren? Sie kennen sich mit Maya aus und wollen Ihr ktinstleri-
sches Talent zum Beruf machen? Hier ist Ihre Chance: Spiele-Entwickler und
Publisher aus ganz Deutschland suchen Praktikanten.

MYTIVI - aktiv fernsehen

Daedalic Entertainment

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache

Bereich: Entwicklung und Konzeption TV-Games (Trans-
aktions-Tv)

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Daniel Schmitt,

jobs@muytivi.com

Adresse: OranienstraRe 6, 10997 Berlin

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Programmierung, Grafik, Game Design, Marketing,
Mindestdauer: 3 Monate, besser 6 Monate
Ansprechpartner: Dominik Meyer,

dm@daedalic.de, 040/ 432 612 72

Adresse: Papenreye 53, Workport Unit 2, 22453
Hamburgdtp entertainment

Radon Labs

Art des Praktikums: Studienvorbereitend,
Praxis-Semester, Diplom-Semester, Vollzeit

Bereich: Programmierung, Grafik/Animation,

Level/Game Design, Sound, Produktionsassistenz, Assistenz
im Business Development

Mindestdauer: 3 Monate, besser 5-6 Monate
Ansprechpartner: Doreen Kapahnke,
jobs@radonlabs.de, Onlinebewerbung erwiinscht
Adresse: AlexanderstraBe 5, 6.0G, 10178 Berlin

Silver Style Entertainment

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit
Bereich: Scripting (Python)

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: (arsten Strehse,
carsten.strehse@silver-style.com

Adresse: Am Borsigturm 12, 13507 Berlin

Fraunhofer 1GD Rostock

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Prototyping, Modellierung, Programmierung,
User Interface Design, Charakterdesign/lllustration,
Sound- Akustikdesign

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Holger Diener,
holger.diener@igd-rfraunhofer.de,

Katharina Schmidt,
katharina.schmidt@igd-rfraunhofer.de

Adresse: J.-Jungius-Str. 11, 18059 Rostock

Future Interactive

Art des Praktikums: Studienbegleitend

Bereich: Java-Programmierung, (++-Programmierung
Mindestdauer: Nach Absprache

Ansprechpartner: Felix Kollmann,

fkollmann@futureint.de, 030 / 810 593 36

Adresse: Gartenstr. 1, 14169 Berlin

Yager Development

Art des Praktikums: Vollzeit, Praktikumssemester, studi-
enbegleitend, praktische Diplomarbeit

Bereich: Programmierung (Al, 3D, Physik), Grafik (2D/3D),
Scripting, Animation, Leveldesign

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Eike Stolley, eike.stolley@yager.de
Adresse: Pfuelstr. 5, 10997 Berlin

PLZ-BEREICH 20000

Bigpoint

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Produktanalyse/Produktmanagement, Gamedesign
Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Human Resources, personal@bigpoint.
net, Betreff bitte »Praktikumsbdrse, Produktanalyse« oder
»Praktikumsborse, Gamedesign«

Adresse: Christoph-Probst-Weg 3, 20251 Hamburg

GameDuell

Borgmeier Media Communication

Art des Praktikums: Studienbegleitend, nach Absprache
Bereich: Programmierung, Marketing, Controlling/Finanzen
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Tina Haile,

jobs@gameduell.de, 030 / 288 768 21

Adresse: Ackerstr. 14-15, 10115 Berlin

K1010 Media GmbH

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache
Bereich: Programmierung (Flash), Marketing
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Martina Misikova,
bewerbung@kio10.de, 030 / 577 099 36

Adresse:Erkelenzdamm 59/61, 10999 Berlin

Art des Praktikums: Praktikum fiir Studenten mit
Schwerpunkt Marketing

Bereich: Games-PR, (orporate-PR, Marketing
Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Tanja Deilecke,
deilecke@agentur-borgmeier.de, 040 / 413 09 60
Adresse: Rothenbaum chaussee 5, 20148 Hamburg

CNT Media

Art des Praktikums: Nach Absprache (Ubernahme maglich)
Bereich: Kommunikation, Level-Design, Projekt-Planung
Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Cornel Hillmann, ch@cnt-media.net

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: PR, Marketing, Grafik, Test,
Produktmanagement

Mindestdauer: 6 Monate
Ansprechpartner: (laas Wolter,

c.wolter@dtp-ag.com, 040 / 669 910 43
Adresse: Goldbekplatz 3-5, 22303 Hamburg

Goodgame Studios

Art des Praktikums: nach Absprache

Bereich: Online Marketing, Web-Promotion,

Game Development

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Patrick Abrar,
jobs@goodgamestudios.com

Adresse: TheodorstraBe 42-90, Haus ya, 22761 Hamburg

House of Tales Bremen

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: (++/Delphi-Programmierung, Scripting,
Implementation, Integration, 3DSMAX, Rendering,
Low-Poly-Modelling, In-Game-Dialog, Cinematics Scrip-
ting, Storytelling, Design-Dokumentation
Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Martin Gantefohr,

martin@house-of-tales.com

Adresse: Dobbenweg 3, 28203 Bremen

Indigo Pearl

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: PR-Agentur

Mindestdauer: 6 Monate
Ansprechpartner: Torsten Oppermann,

to@indigopearl.de, 040 / 253 302 67
Adresse: Siiderstr. 159a, 20537 Hamburg

Innogames

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache
Bereich: Software-Entwicklung (PHP), Web- & Grafik-
Design, Systemadministration (Linux), 30-Modelling
Mindestdauer: 6 Wochen

Ansprechpartner: Michael Zillmer,
info@innogames.de, o1 [ 776 177

Adresse: Theodor-Haubach-Weg 2, 2168 Stade

northworks

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache

Bereich: Grafik (2D/3D), Programmierung PHP, Program-
mierung Flash ActionScript, Community-Management
(mehrsprachig)

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Sascha Kaddatz,
jobs@northworks.de, 040 / 781 070 75

Adresse: Siiderstr. 159a, 20537 Hamburg

Adresse: Stahltwiete 23, 22761 Hamburg
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Spacetale

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit
Bereich: 2D/3D-Grafik

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Michael Wolf, jobs@spacetale.de
Adresse: Boppstr. 26, 55118 Mainz

Spotsonfire

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Marketing, Programmierung, 2D-Design,
Illustration, Animation

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: jobs@spotsonfire.com,

040 /209 346 330

Adresse: HongkongstraBe 7, 20457 Hamburg

Ticking Bomb Games

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Programmierung, Grafik
Mindestdauer: 3 bis 6 Monate
Ansprechpartner: Marco Schultz,
jobs@ticking-bomb-games.de

Adresse: BockmannstraBe 15, 20099 Hamburg

Reakktor Media

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: 3D-Grafik, Web-Programmierung, Leveldesign
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Kirk Linke,

linke@reakktor.com, 0511/ 540 980

Adresse: Arnswaldtstrasse 1030159 Hannover

Rocketbox Studios

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: 3D-Grafik

Mindestdauer: 5 Monate
Ansprechpartner: Markus Wojcik,

jobs@rocketbox.de, 0511/ 93572 80

Adresse: Vahrenwalder Str. 7, 30165 Hannover

Xybris Interactive

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Programmierung (Java, PHP),

Grafik, Webdesign (CBS)

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Christian Sauer, info@xybris.com
Adresse: Apfelstr. 12a, 33613 Bielefeld

PLZ-BEREICH 40000

bhv Software

PLZ-BEREICH 50000

Bright Future

Art des Praktikums: Vollzeit, Praxis-Semester
Bereich: (++-Programmierung

Dauer: 4 Monate, besser 6 Monate
Ansprechpartner: Gerald Kohler,

jobs@brightfuture.de, 0221/ 789 82171
Adresse: Im Zollhafen 15-17, 50678 Koln

EA

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: PR, Marketing, Sales, Verwaltung
Mindestdauer: . Monate
Ansprechpartner: Volker Pinsdorf,
www.electronic-arts.de, 0221/ 975 820
Adresse: Im Zollhafen 15-17, 50678 Koln

extra toxic

Art des Praktikums: Studienbegleitend,
nach Absprache

Bereich: Programmierung
Mindestdauer: 3 Monate
Ansprechpartner: Ivica Aracic,

jobs@extratoxic.com, 069/ 4,08 971 43

Adresse: Hanauer Landstr. 196a, 60314 Frankfurt

Keyfactor

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Produktionsassistenz, Marketing & PR,
Asset & (ontent Management

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Frank Fay,

jobs@key-factor.de
Adresse: Rudolf-Diesel-Str. 20a, 65760 Eschborn/Ts.

EA Phenomic

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: 2D/3D-Grafik, 2D-Grafik, 3D-Grafik, Programmie-
rung, IT-Administration, Qualittssicherung
Mindestdauer: . Monate

Ansprechpartner: Volker Pinsdorf,

www.phenomic.de, 06132-783 50
Adresse: Binger StralRe 38, 55218 Ingelheim

Egosoft

Art des Praktikums: Studienbegleitend oder normal
Bereich: 3D-Grafik, Design, Programmierung

Dauer: Mindestens 6 Monate

Ansprechpartner: Bernd Lehahn, bernd@egosoft.com
Adresse: HeidestraBe &, 52146 Wiirselen

World Cyber Games

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: PR

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Thomas von Treichel,
tvt@ac-entertainment.com, 06152 / 985 4,82
Adresse: Im Neugrund 6-13, 64521 GroR Gerau

PLZ-BEREICH 70000

Feenix

Art des Praktikums: Vollzeit, Praxis-Semester
Bereich: Programmierung (Java, PHP)
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Uwe Spitzmiiller,
uwe.spitzmueller@feenix.de

Independent Arts Software

Adresse: Durmersheimerstr. 55, 76185 Karlsruhe

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: 30-Grafik und Animation, vorzugsweise mit
Softimage XSI, 2D-Grafik und Animation fiir GBA-Projekte,
Tool, 3D-Programmierung unter (++

Mindestdauer: 3 Monate, besser 6 Monate
Ansprechpartner: Holger Kuchling,
ceo@independent-arts-software.de, 02381/ 688 292
Adresse: Miinsterstr. 5, 59065 Hamm

Filmakademie Baden-Wiirttemberg

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit
Bereich: Character Design, Engine Entwicklung,
Shader Development, Cell BE Programmierung,
Maya Api Tool Entwicklung

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Volker Helzle,
research@filmakademie.de

Related Designs

Adresse: MathildenstraRe 20, 71638 Ludwigsburg

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit,
Praktikumssemester

Bereich: Programmierung, Grafik, Game Design
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Svenja Biill,

jobs@related-designs.de

Adresse: Romerpassage 1, 55116 Mainz

PLZ-BEREICH 60000

Cooee GmbH

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit
Bereich: Produktmanagement, Games, Non-Games,
Edutainment, Herstellung, PR

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Dieter Dedeke,

bewerbung@bhv.de, 02131/ 765 01,

Adresse: Novesiastr. 60, 41564 Kaarst

Ubisoft / Blue Byte

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Programmierung, Game Design, Level Design,
Grafik, Projektmanagement

Ansprechpartner: siehe unter
http//job.ubisoft.com/MAIN/careerportal, 0211/ 338 000
Adresse: Adlerstr. 7z, 4021 Diisseldorf

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: QA, Grafik, Webprogrammierung
Mindestdauer: 3 Monate
Ansprechpartner: Boris Karklins,

jobs@clubcooee.com, 06301 /703 290

Adresse: Opelstr. 10, 67661 Kaiserslautern

Deck 13

Art des Praktikums: Nach Absprache
Bereich: Character Modeler/Animator,
Grafik/3D-Design, Macromedia-Flash-Design
Mindestdauer: 6 Monate
Ansprechpartner: Sarah Wrensch,

jobs@deck3.de

Adresse: BaselerstraRe 46, 60329 Frankfurt

Dutyfarm GmbH

Zone 2 media

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache
Bereich: Programmierung, 3D-Grafik
Mindestdauer: 6 Monate, nach Absprache
Ansprechpartner: Holger Offermanns,

h.offermanns@zone2.de, 02150/70566-0
Adresse: Am Wasserturm 6, 40668 Meerbusch

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Praxis-Semester
Bereich: Programmierung (Flash Actionscript, PHP, JSP,
Datenbankprogrammierung), Grafik & Gamedesign (2D/3D),
Produktmanagement, PR, QA

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Daniel Schmitt,

jobs@dutyfarm.com

Adresse: Oranienstrale 6, 10997 Berlin

Gameforge

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit
Bereich: Grafik-Design, Web-Design,
Programmierung PHP, 3D-Modelling,

Game Design, Community Management
Mindestdauer: 3 bis 6 Monate

Ansprechpartner: Anett Graf, jobs@gameforge.de
Adresse: Albert-Nestler-StraBe 8, 76131 Karlsruhe

Korion Simulation

Art des Praktikums: studienbegleitend,
Praxis-Semester, Diplom, Bachelor

Bereich: Flash-Entwicklung, AS3-Programmierung,
Webdesign, 3ds Max

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Oliver Korn, oliver.korn@korion.de
Adresse: MompelgardstraBe 16, 71640 Ludwigsburg

kr3m. media

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Programmierung Flash, Pflege von PHP-, HTML-
und XML-Seiten, lllustration, Webdesign (Flash, Photoshop),
Projektmanagement

Mindestdauer: mindestens 3 Monate

Ansprechpartner: Franziska Reichert,
franziska.reichert@kr3m.com

Adresse: KaiserstraBe 158, 76133 Karlsruhe

SEW-EURODRIVE

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Managed DirectX Programmierung
Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Theres Petrasch,
theres.petrasch@sew-eurodrive.de, 07251/ 751 908
Adresse: Ernst-Blickle-Str. 42, 76646 Bruchsal
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Sixteen Tons Entertainment

Realmforge Studios

Campus | Praktikumsborse

HandyGames

Art des Praktikums: Vollzeit, Studienbegleitend
Bereich: 2D/3D-Grafik, (++ Programmierung, Leveldesign
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Lars Klinksiek, jobs@sixteen-tons.de
Adresse: KarlstraRe 3, 72072 Tiibingen

Trinigy

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Programmierung

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Christian Wolfertstetter,
christian.wolfertstetter@realmforgestudios.com
Adresse: Herzog-Heinrich-StraBe 31, 80336 Miinchen

Art des Praktikums: Vollzeit, Praxis-Semester
Bereich: Softwareentwicklung im
3D-Game-Engine-Umfeld

Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Felix Roken,
felix.roeken@trinigy.de, 07121 / 986 993
Adresse: INKA-Businesspark, Arbachtalstr. 6,
72800 Eningen

PLZ-BEREICH 80000

B-Alive

Art des Praktikums: Nach Absprache

Bereich: Datenmanagement, Gamedesign und
assistierende Projektleitung, 3D-Grafik, Software-
Entwicklung (++

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Arndt Schlichtig, jobs@b-alive.de
Adresse: Biberacher StraBe 38, 88444 Ummendorf

Remote Control Productions

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Game Design, Produktmanagement,
Projektmanagement, Producing
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Johannes Lesser,

jobs@r-control.de
Adresse: Sendlinger-Tor-Platz 6, 80336 Miinchen

SevenOne Intermedia

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Marketing, Produkt Management,
Game-Producing

Mindestdauer: 6 Monate
Ansprechpartner: David Mohr,
david.mohr@sevenoneintermedia.de
Adresse: Medienallee 6, 85774 Unterfohring

Take 2 Interactive

Disney Interactive

Art des Praktikums: Vollzeit
Bereich: Marketing

Mindestdauer: 6 Monate
Ansprechpartner: Christina Ettelbriick,

christina.ettelbrueck@disney.com
Adresse: Kronstadter Str. 9, 81677 Miinchen

Marchsreiter Communications

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: PR

Mindestdauer: 3 Monate
Ansprechpartner: Dieter Marchsreiter,

dm@marchsreiter.com
Adresse: Guldeinstr. 41a, 80339 Miinchen

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Marketing, Produktmanagement
Mindestdauer: 6 Monate
Ansprechpartner: Jochen Till,

jochen.till@take2.de, 089 / 278 221 00
Adresse: Agnesstr. 14, 80798 Miinchen

PLZ-BEREICH 90000

Feenix

Art des Praktikums: Vollzeit, Praxis-Semester
Bereich: Programmierung (Java, PHP)
Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Uwe Spitzmiiller,
uwe.spitzmueller@feenix.de

Adresse: Durmersheimerstr. 55, 76185 Karlsruhe

Art des Praktikums: Studienbegleitend, Vollzeit
Bereich: Grafik, Programmierung,

Game- & Leveldesign

Mindestdauer: 6 Monate

Ansprechpartner: Markus Kassulke,
jobs@handy-games.com, 09334 / 975 70
Adresse: i_Park Klingholz 13, 97232 Giebelstadt

gforge

Art des Praktikums: Vollzeit

Bereich: Konzeption, Programmierung (Flash/Actionscript),
Systemintegration/Servermanagement (Debian Linux)
Mindestdauer: 3 Monate

Ansprechpartner: Martin Schiele, M.Schiele@gforge.de
Adresse: Stidwestpark 37-41, o449 Niirnberg

Upjers

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache

Bereich: 3D-Grafik,

Programmierung, PR

Mindestdauer: 6 Wochen

Ansprechpartner: Marika Schmitt, m.schmitt@upjers.com
Adresse: SeehofstraRe 46, 96117 Memmelsdorf

A-1000

Sproing

Art des Praktikums: Vollzeit, nach Absprache
Bereich: Quality Assurance, Production
Mindestdauer: 5 Monate

Ansprechpartner: Johanna Schober,

jobs@sproing.com, +43 / (o)1 / 601 302 838

Adresse: Fernkorngasse 10, 1100 Wien, Osterreich
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Markte | Marktforschung

Ausgewahlte Umfragen
Dataflow

Die Redaktionen von GamePro und GameStar machen monat-
lich zahlreiche Umfragen unter Heftkaufern und Homepage-
Usern. Eine kleine Auswahl finden Sie auf dieser Seite.

\. Was halt Sie am ehesten vom Kauf eines DL(s ab?

Schwaches Preis-Leistungs- Keine deutsche Fassung. 1% Bezahlmethoden sind zu
Verhdltnis. 29% unpraktisch. 8%

Ich will mich nicht
bei einem Online-
Dienst anmelden
miissen. 1%

Geringe Qualitdt. 5%

Ich finde das Geschdftsmodell generell falsch. 46%

Quelle: Umfrage auf gamestar.de, 12.296 Teilnehmer )

—\_ Spielen Sie auch Nachfolger von Spielen, ohne einen Vorganger zu kennen?

Nein, ich will immer erst die Vorganger Es kommt auf das Genre an.
spielen. 24% Bei Action-Titeln sind mir z.B.
die Vorgdnger egal. 31%

Keine Meinung. 2%

Es ist mir nicht so wichtig, mit
welchem Teil ich in eine Serie

Wenn mir die Fortsetzung gefallen einsteige. 15%

hat, probiere ich spéter auch die
anderen Teile aus. 28%

Quelle: Umfrage auf gamestar.de, 4.857 Teilnehmer J

[\ [\

Wahrend der Held in Mass Effect oder Risen Nutzen Sie Facebook und Twitter

selbst spricht, bleibt er in Dragon Age stumm. auf Konsolen?

Stort Sie ein schweigender Hauptcharakter in

einem Rollenspiel? : _
la. Wenn die NPGs re Ja. 1% Nein, die Einbindung auf
den, dann muss auch

Xbox 360 und PS3 st zu
umstandlich. 1%

Mir ist die Vertonung mein Charakter ver-
der Charaktere kom- tont sein. 66%
plett egal. 3%

Es reicht mir,
wenn die NPCs
sprechen. Nein, meine Konsole Nein, diese Social Net-

Wenn mein Charakter
nicht vertont ist, sollten
die anderen NP(s auch

keine Sprachausgabe 30% ist zum Spielen da. works interessieren
besitzen. 1% 46% mich nicht. 36%
Quelle: Umfrage auf gamestar.de, 8.505 Teilnehmer. J Quelle: Umfrage auf gamepro.de, 2.4520 Teilnehmer J
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Wie viel Arbeitsspeicher hat lhr PC?

1.024 MByte

2.048 MByte

3.072 MByte

1069 MByte

6114 MByte

8.192 MByte

12.288 MByte

Quelle: Umfrage auf gamestar.de, 20.615 Teilnehmer.

4%

19%

6%

51%

7%

9%

4%

J
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® Online-Register mit Suchfunktion. Zu jedem Key Player
finden Sie zusatzlich ein detailliertes Firmenportrait.

Helfen Sie uns!

Sie haben einen Fehler entdeckt oder vermissen
Ihre Firma? Dann schreiben Sie uns:

info@makinggames.de, Betreff: Firmenregister

Markte | Register

Die Branche im Uberblick
Firmenregister

Vergessen Sie die Auskunft! Hier finden Sie samtliche uns bekannten
Publisher, Entwickler, Dienstleister, Ausbilder und Verbande der deutsch-

sprachigen Spiele-Industrie — von Acony bis Zuxxez.

PUBLISHING/DISTRIBUTION

Firma StraBe/Hausnummer Postleitzahl/Ort Telefon E-Mail

505 Games Brunnfeld 2-6 93133  Burglengenfeld 09471/ 3088792

Activision Blizzard Deutschland FraunhoferstraRe 7 85737 Ismaning 089 / 9998170 info@activision.de

Aerosoft Lindberghring 12 33142 Biiren 02955 / 760310 info@aerosoft.de

Altigi Theodorstr. 42-90, Haus 4a 22761  Hamburg 040 / 4085399366 info@altigi.de

Application Systems Heidelberg Pleikartsforsterhof /1 69124  Heidelberg 06221300002 kontakt@application-systems.de
Astrum Online Entertainment Rothenbaumchaussee 7 20148 Hamburg 040 / 4143420 contact@astrumonline.de

BHV 270 NovesiastraRe 60 11561, Kaarst 02131/ 76501 info@bhv.de

BIGPOINT GmbH Christoph-Probst-Weg 3 20251  Hamburg 040 | 8814130 info@bigpoint.net

Capcom - CEG Interactive Entertainment Em Barmbeker StraRe 4b 22303 Hamburg 040 | 6965620 info@capcomeuro.de

(L)1) Hanauer LandstraRe 161-173 60314  Frankfurt am Main 069 / 4,0563730 mail@cdv.de

Codemasters Millerntorplatz 1 20359 Hamburg 040 / 3197470 kundendienst@codemasters.com
Comport Interact!ve EberleinstraBe 46 65195 Wiesbaden 0611/ 53169783 info@comport-interactive.com
Daedalic Entertainment L0775 Papenreye 53-Workport Unit2 22453  Hamburg 040 | 432612720 info@daedalic.de

Dartmoorsoft Postfach 6161 32647 lemgo 05261/ 660731 info@dartmoorsoft.com

Disney Interactive Studios Kronstadter StraRe 9 81677  Miinchen 089 / 993400 info@disney.com

dtp entertainment AG Goldbekplatz 3-5 22303 Hamburg 040 / 6699100 info@dtp-ag.com

dtp young entertainment GmbH & (o. KG Goldbekplatz 3-5 22303 Hamburg 040 / 6699100 info@dtp-young.com

Electronic Arts Im Zollhafen 15-17 50678  Koln 0221/ 975820

Flashpoint Valvo Park / Tarpen 40 2419  Hamburg 040 / 710060 info@flashpoint.de

Frogster Interactive Pictures [Z7 HardenbergstraBe 9A 10623  Berlin 030 / 28470110 info@frogster.de

Gameforge Albert-Nestler-StraRe 8 76131 Karlsruhe 0721/ 1208571 info@gameforge.de

gamigo [ZZ5 BehringstraBe 16b 2765 Hamburg 040 | 226305250 gamigoag@gamigo-mail.de
Goodgame Studios TheodorstraRe 42-90, Haus ya 22761  Hamburg 040 / 85192490 info@goodgamestudios.com
Halycon Media An der Autobahn 24 23858  Reinfeld 04533 | 61090 infomail@halycon.de

Headup Games 275 NordstraRe 101 52353 Diiren 02421/ ;868700 info@headupgames.com
JoWood HeiligenstadterstraBe 201-203 ~ A-1190 Wien +43 /3612 / 28280 office@jowood.com

Kalypso Media [U25 Prinz-Carl-Anlage 36 67547 Worms 062141 50224,0 info@kalypsomedia.com

Koch Media 27 Lochhamer StraRe 9 82152 Planegg/Miinchen 089 / 21,245120 office@kochmedia.de

Konami Berner StraBe 103-105 60437  Frankfurt am Main 069 / 9855730 support@konami.de

Microsoft Konrad-Zuse-StraBe 1 85716  UnterschleiBheim 089 / 31760 kunden@microsoft.com

Millform RingstraBe 110 CH-4106 Therwil +411 61/ 7220712 werner.sala@millform.ch
Morphicon U7 LindwurmstraBe 88 80337  Munich 089 45235460 info@morphicon.de
MultiMediaManufaktur LudwigstraBe 33-37 60327  Frankfurt am Main 069 / 97460540 info@multimediamanufaktur.com
Namco Bandai Partners (arl-Benz-StraRe 21 60386  Frankfurt am Main 069 / 24449100 de.info@namcobandaipartners.com
NBG Brunnfeld 2-6 93133  Burglengenfeld 09471/ 70170 info@nbg-online.de

Neutron Games Gustav-Meyer-Allee 25 13355  Berlin kontakt@neutron-games.de
Nintendo Nintendo Center 63760  Grossostheim 06026 / 9500 info@nintendo.de

Nokia Balcke-Diirr-Allee 2 14,0882 Ratingen 02102 / 89280

Novitas Frankfurter StraBe 2 38122 Braunschweig 0531/ 215340 kontakt@greenpepper.de
Phenomedia Friedrich-Ebert-StraBe 14 44866 Bochum 02327 / 9970 info@phenomedia.com

qgforge Siidwestpark 37 - 1 9ouy9  Niirnberg 0911 / 3092097 info@gqforge.de

Rondomedia LimitenstraBe 61-78 ;1236 Monchengladbach 02166 | 618660 info@rondomedia.de

RTL Games [Z7F T Am Coloneum 1 50829  Kdln 0221/ 7800 entwickler@rtl-interactive.de
S.A.D. RotelbachstraBe 91 89079 Ulm 07305 / 96290 kontakt@s-a-d.de

Sega RablstraRe 24 81669  Miinchen 089 / 22848000 info@sega.de

SevenOne Intermedia Medienallee 6 85774 Unterfohring 089 / 95078900 kontakt@sevenoneintermedia.de
Sony Computer Entertainment Frankfurter StraBe 233 63263  Neu-Isenburg 06102 / 4330 scee_presscentre@scee.net
Soulfood Agathe-Lasch-Weg 2 22605 Hamburg 040 / 8541960 nfo@soulfood-entertainment.com
Square Enix DomstraRe 17 20095 Hamburg 040 / 30633400

Take 2 AgnesstraRe 14 80798  Miinchen 089 / 278220 info@take2.de

The Games Company EhrenbergstraBe 19 10245  Berlin 030 / 526853000 info@the-games-company.com
THQ KimplerstraBe 278 47807 Krefeld 02151 / ;1890 thq@thg.de

Tivola Electronic Publishing MiinzstraBe 19 10178 Berlin 030 / 5363580 mail@tivola.de

Ubisoft Adlerstrale 74 o211 Diisseldorf 0211 / 338000 info@ubisoft.de

Zuxxez RittnertstraRe 36 76227 Karlsruhe 0721 | 464720 info@zuxxez.com
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3d-io Riidesheimer StraRe 9 65197  Wiesbaden 061 | 5829602 info@3d-io.com
y9Games Waterloohain 9 22169  Hamburg kontakt@u9games.de
Acony MonchweilerstraRe 118 78048 Villingen-Schwenn. 07721 1 9983829 info@aconygames.com
Aitainment Konsul-Smidt-StraRe 8f 28217 Bremen 0421 | 6195640 info@aitainment.de
Altigi Theodorstr. 42-90, Haus ya 22761 Hamburg 040 / 4085399366 info@altigi.de

B-Alive Biberacher Strae 38 88y, Ummendorf 07351 | 441307 admin@b-alive.de
BigBlackBlock Gamestudio Am Veenteich 1 46147  Oberhausen 0208 / 6101995 info@bigblackblock.com

BIGPOINT GmbH Christoph-Probst-Weg 3 20251  Hamburg 040 / 8814130 info@bigpoint.net

binary madness Bundesallee 55 10715  Berlin 030 / 25093746 info@binarymadness.de
Bitfield m Rigaer StraBe 56 10247 Berlin 030 / 40045181 kontakt@bitfield.de
Blue Byte GmbH T AdlerstraRe 71 40211 Diisseldorf 0211/ 338000 info@bluebyte.de
BlurredVision Glashiitter Weg 80 22844 Norderstedt 040 [ 53532683 info@blurredvision.de
Boiling Point Studios Starkenburger StraBe 5 1163 Berlin fkollmann@boilingpoint-studios.com
Bronx Studios Entertainment Lyoner StraBe 14 60528  Frankfurt info@bronxstudios.com
BSS web consulting DinglerstraRe 5 45145  Essen 0201/ 5200044 info@bss-consulting.de
Buntware Games Colmarerstrasse 9 79106  Freiburg 0761/ 3891598 contact@buntware.com
BURNS Games Danziger StraRe 118 10405  Berlin 030 / 40301763 info@burns-games.com
Bright Future Im Zollhafen 15-17 50678  Koln 0221/ 78982171 info@brightfuture.de
ByteRockers Schonhauser Allee 36 10435  Berlin 030 / 44318610 info@byterockers.de
(aipirinha Games Kiefernweg 1a 24161 Altenholz 0431/ 324540 info@caipirinhagames.de
cerasus.media Rosenthaler StraRe 51 10178  Berlin 030 / 802089990 info@cerasus.de

Chimera Entertainment Augsburger StraRe 8 80337  Miinchen 089 / 28979940 info@chimera-entertainment.com
CipSoft 57 GabelsbergerstraRe 11 93047 Regensburg 09141 | 6308286 kontakt@cipsoft.com
Claw Design LudwigstraRe 8 72474 Winterlingen 07434 1 3931 info@clawdesign.com
Cooee GmbH OpelstraRe 10 67661  Kaiserslautern 06301/ 703290 info@clubcooee.com
Coreplay Schleissheimer StraRe 6 80333 Miinchen 089 / 57957526 info@coreplay.de
Cranberry Production PodbielskistraBe 166 30177 Hannover 0551 / 76170000 mail@cranberry-production.com
CreaTeam Software Siinderup 6 24943  Flensburg 0461/ 64,808

(renetic T KreuzstraRe 3 45468 Miilheim an der Ruhr 0208 / 4452142 info@crenetic.de

crews1 SaarwerdenstraRe 8a 4os47  Diisseldorf 021 [ 17187349 info@crews1.com
Crimson Cow Tarpen 40 2419  Hamburg 040 | 59355237 info@crimsoncow.de
Crytek m Hanauer LandstraRe 523 60386 Frankfurt am Main info@crytek.de

Daedalic Entertainment {275 Ppapenreye 53 - Workport Unit 222453  Hamburg 040 | 432612720 info@daedalic.de

Decane HallerstraRe 5e 20146  Hamburg 040 | 42910947 info@decane.net

Deck13 Interactive Baseler StraBe 46 60329  Frankfurt am Main 069 / 7167660 info@decki3.com

Destrax Entertainment MerkurstraRe 10 33739  Bielefeld info@destrax.de

dreiNET Bergedorfer StraBe 96 12623  Berlin philip@dreinet.org
Dutyfarm OranienstraRe 6 10997  Berlin 030 / 30368430 info@dutyfarm.com

EA Phenomic Binger StraBe 38 55218  Ingelheim 06132 / 783510 info@phenomic.net
Egosoft HeidestraBe L 52146 Wiirselen 02405 / 4239970 egoinfo@egosoft.com
Eku Interactive SaalburgstraBe 104 61350 Bad Homburg 06172 | 597727 office@eku.de
Enter-Brain-Ment LittenstraRe 1061107 10179 Berlin interesse@enter-brain-ment.com
eos interactive Carl-Zeller StraRe 16 75015  Berlin 07252 | 957757 info@eosinteractive.de
exDream GmbH Schaufelder StraRe 1 30167 Hannover 0511 / 3705967 info@exdream.com
Exozet Games RotherstraBe 20 10245  Berlin 030 / 2465600 games@exozet.com

extra toxic Hanauer LandstraBe 196a 60314 Frankfurt am Main 069 / 4,8440040 info@extratoxic.com

Fakt Software Rosa-Luxemburg-StraBe 76 8058  Zwickau 0375 / 2000557 info@fakt-software.de
Fancy Bytes NiederstraBe 5 26931  Huntorf 02151 / 3259912 biz@fancy-bytes.de

FDG Entertainment Agnes-Pockels-Bogen 1 80992 Miinchen 089 / 81941370 info@fdgentertainment.com
Freudenreich & Tollknaepper ParacelsusstraBe 57 42283  Wuppertal 0202 / 2721048 mail@german-railroads.com
Funatics m Essener StraBe 3 46047 Oberhausen 0208 | 43927060 info@funatics.de
funworld Photo Play StraRe 1 A-4,860 lenzing +43 1 7662 | 67850 info@photoplay.com
Fusionsphere Systems Rosenau 8 86551  Aichach 0700 / 38746600 info@fusionsphere.com
GameDevelopment M. Molkenthin LerchenstraRe 98 22767 Hamburg 040 | 46773207 gamedev@michael-molkenthin.de
Gameforge 2 Albert-Nestler-StraRe 8 76131 Karlsruhe 0721/ 3548080 info@gameforge.de
gameus KufsteinerstraRe 40 83064 Raubling 08035 / 6689 info@gameus.de

Gaming Minds Studios GeorgstraBe 6 33330  Giitersloh contact@gamingmindsstudios.com
Gbanga BrauerstraRe 31 CH-8o04 Ziirich +41/ 43 | 5366701 matthias@gbanga.com
GIANTS Software GmbH BadenerstraRe 621 CH-8048 Ziirich +141 1 4y | 5082176 mail_us@giants-software.com
Goodgame Studios TheodorstraBe 42-90, Hausga 22761 Hamburg o0y0/ 85192490 info@goodgamestudios.com
Greencode Achtmorgenweg 34a 53343  Wachtberg info@greencode.de
Greentube Mariahilfer StraRe 471102 A-1060 Wien +13 111 49450560 office@greentube.com
HandyGames i_Park Klingholz 13 97232 Giebelstadt 09334 / 97570 info@handy-games.com
House of Tales Dobbenweg 3 28203  Bremen oy21/ 48997790 info@house-of-tales.com
Independent Arts Software m MiinsterstraRe 5 / Haus 2b 59065 Hamm 02381/ 688292 info@independent-arts-software.de
InnoGames Harburger SchloBstraBe 28 21079  Hamburg 040 / 78893350 info@innogames.de
Island Games Vahrenwalder StraRe 7 30165  Hannover 0511 / 35319898 kontakt@islandgames.de
K1010 Media Erkelenzdamm 59-61 10999  Berlin 030 / 57709936 info@k1010.de

Keen Games 2 DreieichstraRe 59 60591 Frankfurt am Main 069 | 66058838 info@keengames.com
King Art MartinistraRe L7-49 28195  Bremen o421 322760 contact@kingart.de
KORION Simulation MompelgardstraBe 16 71640  Ludwigsburg 0700 / 56746600 info@korion.de
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Kritzelkratz 3000 HuttenstraBe 4 97072 Wiirzburg 0931/ 3536091 info@kritzelkratz.de
kunst-stoff GmbH RungestraRe 22-244 10179 Berlin 030 / 23457178 info@kunst-stoff.de

La Plata Studios Papenreye 61 22453  Hamburg 0721 151580226 contact@laplata-studios.com
Limbic Entertainment Heinrich-Hertz-StraRe 21 63225 Langen 06103 / 960358 info@limbic-entertainment.de
Madcat Interactive Software Prager Ring 4-12 66482  Zweibriicken 06332 / 791320 info@madcat.de

MaDe Games GbR Neetix - Wycislik HochstraRe 314 1334 Nettetal m.wycislik@madegames.com
marune WallbergstraRe 16 82008 Unterhaching 089 / 66500749 info@marune.de

Master Creating Winterhuder Weg 82 22085 Hamburg 040 / 33313780 mail@master-creating.com
Media Seasons LiviastraBe 6 04105  Leipzig 0341/ 2156752 contact@mediaseasons.com
mobivention GmbH Albin-Kdbis-StraBe 8 sny7  Koln 02203 / 906020

netmin games Philipp-Reis-StraBe 6 55129  Mainz 06131/ 507896 schreiber@netmin.de
Neutron Games Gustav-Meyer-Allee 25 13355  Berlin kontakt@neutron-games.de
Niels Bauer Games SickingenstraBe 37 79117 Freiburg 0761/ 66947 contact@nielsbauergames.com
northworks Stahltwiete 23 22761  Hamburg 040 / 78107075 info@northworks.de
NovaTrix / Animedo Schliisselwiesen 19 70186  Stuttgart orn I 3102770 info@animedo.de
Nurogames GmbH SchaafenstraBe 25 50676 Koln 0221/ 3988040 info@nurogames.com
0G-Soft Productions ZirbelstraBe 48 86154  Augsburg info@og-soft.de

onlinegever Limited ManitiusstraRe 6 01067  Dresden 0351/ 2063875 info@onlineyever.biz

Outline Development Rappenweiher 12 57074  Siegen 0271/ 3131331 webmaster@outline-development.de
Piranha Bytes Ruhrallee 63 45138  Essen 0201/ 806720 info.nospam@piranha-bytes.com
PixelPlaying Vorm Eickerberg 1a 42929  Wermelskirchen 02196 / 8899693 info@pixelplaying.de
pixeltamer.net T ClausewitzstraRe 6 10629  Berlin 030 / 34347690 welcome@pixeltamer.net
Pixon JaffestraBe 10 21109  Hamburg 040 / 33399430 welcome@pixon.de

Procontis Am Bauhof 18 64807 Dieburg 06071 / 43011 sales@procontis.de
Promotion Software KarlstraBe 3 72072 Tiibingen o707 | 9670 mail@promotion-software.de
gforge Stidwestpark 37 - 41 gouL9  Niirnberg 0911/ 3092097 info@qforge.de

Rabenauge EbelingstraRe 17 10249  Berlin 030 / 21092345 the_contact@rabenauge.com
Radon Labs EE Alexanderstrale 5 10178 Berlin 030 / 24047750 office@radonlabs.de
Reakktor Media ArnswaldtstraRe 10 30159  Hannover 0511 / 540980 info@reakktor.com
Realmforge Studios Gerhart-Hauptmann-Ring 60 81737  Miinchen 089 / 55069134 info@realmforgestudios.com
Related Designs [T Rémerpassage 1 5516 Mainz 06131 / 554470 info@related-designs.de
Silent Future Vohwinkeler StraRe 51-53 42329  Wuppertal 0202 / 5143480 info@silentfuture.de

Silver Style Am Borsigturm 12 13507  Berlin 0202 / 5143480 contact@silver-style.com
SnapDragon Games Schulterblatt 58 20357  Hamburg 040 | 284100630 info@snapdragongames.com
Snowstep Development Heinrich-Holtschneider-Weg 76 10489 Diisseldorf 0201/ 17848176 business@snowstep.com
Solimedia Productions Schlosserstrale 28 99084  Erfurt 0361/ 658550 hatmut.niemeier@solimedia.de
Spellbound WeststraRe 15 77694 Kehl am Rhein 07851/ 991660 info@spellbound.de
SpinBottle Games Weidkamp 3 45355  Essen 0201/ 1789614 info@spinbottlegames.com
Spirit FriedrichstraBe 15 70174 Stuttgart 0711/ 96685510 weyrich@gouspirit.com
Splitscreen Studios Neuer Kamp 30 20357  Hamburg info@splitscreenstudios.com
spotsonfire HongkongstraRe 7 20457 Hamburg 040 / 209346330 info@spotsonfire.com
Springwald Software Alter Eistreff 36 44789  Bochum 0700 / 77764925 info@springwald.de

Sproing 2 Fernkorngasse 10 A-1100  Wien +13 /11 60430280 office@sproing.com

Synetic Auf der Haar 47 33332 Giitersloh 05241 | 009900 synetic@synetic.de

Ticking Bomb Games BockmannstraBe 15 20099 Hamburg 040 / 79698875 info@ticking-bomb-games.de
Travian Games Wilhelm-Wagenfeld-StraBe 22 80807 Miinchen 089 /3249150 mail@traviangames.com
upjers Memmelsdorfer StraRe 250 96052 Bamberg 0951 /3015835 mail@upjers.com

VIS Games and Entertainment Am Keuschenend 49-51 50170  Kerpen 02273 1 999860 info@vis-games.de

Vulcando Games Dasinger StraRe 2 86165 Augsburg 0821/ 4550834 info@vulcando-games.de
Xybris Interactive NeuendorfstraBe 16d 16761  Hennigsdorf 03302 / 2085420 info@xybris.com

YAGER Development PfuelstraBe 5 10997  Berlin 030 / 69597660 contact@yager.de

Zeroscale Schwedter StraRe 9a 1019  Berlin 030 / 405057929 info@zeroscale.com

Zone 2 Media Am Wasserturm 6 40668 Meerbusch 02150 / 705660 info@zone2.de

1-Software Joseph-von-FraunhoferstraBe 20 44227 Dortmund 0231/ 9700780 contact@z-software.net
Firma St raBe/Hausnummer Postleitzahl/Ort EE E-Mail

-REAL INTERMEDIA (Lokalisation) LudwigstraBe 32 63067 Offenbach 069 / 8090880 info@y-real.com

Anakan (Lokalisation) PfuelstraBe 5 10997  Berlin 030 / 531420450 ana@anakan.de

AP Lellwitz (Marktforschung) Em FichtestraBe 65 63303  Dreieich 0160 / 20 143 64 info@apl-mafo.de

Aruba Studios (Events) m KreuzstraBe 3 45468  Miilheim an der Ruhr 0208 / 3074425 kaufmann@aruba-studios.de
Between Us! (PR, Marketing) WendelsteinstraRe 11 85540 Haar 089 / 43906293

Compad Company (Merchandising) Habsburger StraBe 85 79104  Freiburg 0761 | 5853667 info@com-pad.com
(reatown (Game Design, Consulting) Diemelkoppel 5 21406 Melbeck 04134 | 900860 j.beilschmidt@creatown.de
Friedmann Kommunikation

(Marketing / PR) SchanzenstraRe 36 51063  Koln 022115348710 info@fr-k.de

Ganz & Stock Gbr Recruitment Westhafentower, Westhafenplatz 60327 Frankfurt am Main 069 / 710456380 a.stock@ganz-stock.de
Gartner PR (PR, Marketing) m DestouchesstraRBe 68 80796 Miinchen 089 / 30766851, info@gaertner-pr.de

1GA Worldwide Ltd.

(In-Game-Advertising) Oranienburger StraBe 86a 10178 Berlin 030 / 2008900 info@ingameadvertising.com
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IHDE & Partner (Rechtsberatung) m Schoenhauser Allee 10-11 1019  Berlin 030 / 44318660 berlin@onlinelaw.de

IMC (Full-Service Dienstleister) HauptstraBe 172 543 Koin 02203 / 949092 info@imc-online.net

Indigo Pearl (PR, Marketing) RichardstraRe 45 22081 Hamburg 040 / 25330266 pr@indigopearl.de

J0GO Media (In-Game-Advertising) KaistraBe 2 40222 Diisseldorf 0211 / 52099490 question@jogomedia.com
Keyfactor (Consulting) Rudolf-Diesel-StraBe 20a 65760 Eschborn 06173 1 999781 contact@key-factor.de
Koelnmesse (PR, Marketing) Messeplatz 1 50679  Koln 0221/ 8213311 info@koelnmesse.de
Marchsreiter Communications

(PR, Marketing) GuldeinstraBe y1a 80339 Miinchen 089 / 51919942 dm@marchsreiter.com

ME Enterprises (Consulting) Herrenhduser StraRe 24 30938  Burgwedel 05139 / 9599915 info@meenterprises.de
Partnertrans (Lokalisation) m Leipziger StraBe 28 14,0822  Mettmann 02104 | 172660 info@partnertrans.com

Play + Smile Marketing (PR, Marketing) Am Wasserturm 6 4,0668 Meerbusch 02150 / 705660 info@play-and-smile.de
ProCom International LTD Kisdorfer Weg 3b 24,568  Kaltenkirchen 040 | 711669763 info@procom-international.com
Quinke Networks (PR, Marketing) Bei den Miihren 70 20457 Hamburg 040 / 43093949 mail@quinke.com

remote control productions

(Producing, Consulting) AugsburgerstraRe 8 80337  Miinchen 089 / 26949648 info@r-control.de

Rode + Mathé (Rechtsberatung) 277 Henriettenweg 1, 20259  Hamburg 01,0 | 43270432 info@rodemathe.de

ROESSLER PR (Marketing, PR, Consulting) Walter-Leiske-StraBe 2 60320 Frankfurt am Main 069 / 514461 communicate@roesslerpr.de
SCC (Crossmedia) OrleansstraRe 5a 81669  Miinchen 089 / 33094660 info@scc-feld.de

Schanz International (Consulting) Bgm.-Oberhettinger-StraBe 2a 67146  Deidesheim 06326 / 6010 info@schanzgames.com
Schulte Riesenkampff (Rechtsberatung) m HochstraBe 49 60313  Frankfurt am Main 069 / 900266 schulte@schulte-lawyers.de
Selected Minds (Personalberatung) Walther-Rathenau-StraBe 16 64521  GroR-Gerau 06152 / 1871830 info@selected-minds.de
Stationsy, Community Management PankstraRe 8-10 13127 Berlin 030 / 44673730 info@stationsy.de

swordfish pr (PR, Marketing) KaiserstraRe 7 80801 Miinchen 089 / 60031641 ilka@swordfish-pr.de

Tiger Team Productions (Produktion) Hoffahrt 4b 63486  Bruchkdbel 01577 | 4491253 ralf@tigerteam-productions.de
Tom Putzki Consulting Behrensstrasse 43 44623 Herne 02323 / 9190053 tp@tom-putzki-consulting.com
Turtle Entertainment (eSport) Siegburger StraBBe 189 50679 Koln 0221/ 8804490 info@turtle-entertainment.de
Two Pi Team

(Community Management, Lokalisation) Gerresheimer StraBe 9 o721 Hilden 02103 | 32276 info@two-pi-team.de

Walk Game Productions (Produktion) Karl-Leopold-StraRe 6 76229  Karlsruhe 0721/ 4,8399963 info@wolfgangwalk.de

Firma StraBe/Hausnummer Postleitzahl/Ort Telefon E-Mail
Akamai Technologies
(Datentransfer-Technologie) BetastraRe 10B 85774 Unterfohring 089 / 94006308 contact-germany@akamai.com
arvato (Full-Service- Y tayed
Dienstleister) An der Autobahn 18 3331 Giitersloh 05241/ 8080888 info@arvato-systems.de
Artificial Technology (KI-Middleware) m DornierstraBe 2 82178  Puchheim 089 | 800761244 info@artificial-technology.com
BiteTheBytes (Middleware) m St. Gallener StraRe 9 36039 Fulda 0661 /2006899 info@bitethebytes.com
B.TON Medien (Audio, Musik) Luise-Ullrich-StraRe & 82031  Griinwald 089 / 189425490 mix@bton.de
Centroid (Motion Capturing) Schlesische StraBe 27 10997  Berlin 030 / 69807474 sven.bergmann@centroidanimation.com
Chromatrix (Mobile Gaming) KalkofenstraRe 2 72411 Bodelshausen o747 | 74,0828 info@chromatrix.com
Codecult (30-Engine) KemnastraBe 21a 44866  Bochum 02327 1 35471 info@codecult.com
ContenTainer (Leveldesign) EichelkopfstraRe 17 63584  Griindau 06058 | 9178150 info@contentainer.de
Creature Factory GraefestraBe 33 10967  Berlin 030 / 26301330 info@creature-factory.com
definitv:ton (Audio) MozartstraBe 35-37 50674  Koln 0221/ 8234220 mhoechsmann@definitiv-ton.de
Die Kolonie (Art, Design) AdelheidstraRe 82 65185 Wiesbaden 0611/ 5058765 contact@diekolonie.com
Dynamedion (Sounddesign) Barbarossaring 8 55118  Mainz 06131/ 5847895 info@dynamedion.com
Effective Media (Lokalisation) SchwarzmannstraRe 8 80798  Miinchen 089 /38998999 info@effective-media.de
Eye Rock Media (Design, Animation) EssenerstraBe 3 6047  Oberhausen 0208 | 82858923 contact@eyerock.de
fadeout (Audio Design) AustraBe 6 (H-4153 Reinach 1,85801E-07 info@fadeout.ch
Falko Loffler (Autor) LindenstraBe 8a 36355 llbeshausen 06643 | 918577 leserbrief@falkoloeffler.de
Games Quality (QA) Neu Zittauer StraRe 15 15537 Erkner 03362 | 881207 info@games-quality.com
GD Gameduell (Spiele-Plattform) AckerstraBe 14-15 1015  Berlin 030 / 288768211 info@gameduell.de
Global Producer (Production) HauptstraBe 172 sn3  Koln 02203 / 97722400 getintouch@global-producer.com
Glare Studios (Grafik) MansteinstraRe 18 20253 Hamburg 040 / 63948120 contact@glarestudios.de
GreenMamba-Studios (Animation) AloysstraBe 7 48249 Diilmen 02594 | 7928217 info@greenmamba-studios.de
Grafikbiiro Werner (Grafik) BeethovenstraBe 40a 48317 Drensteinfurt 02508 / 985801 info@grafikbuero-werner.de
Hans HiScore (Audio) Friedrich-Ebert-Anlage 11-13 60327  Frankfurt 0151 / 11616133 info@hans-hiscore.de
Intulo (3D, Animation) lindholz 89 3139  Hildesheim 05121 / 2944022 info@intulo.de
Maurice T. Anderson
(Komposition und Sounddesign) KlosterstraBe 3 63486  Bruchkdbel 0176 | 26228136 contact@maurice-t-anderson.com
metricminds (Grafik) Riisselsheimer StraBe 22 60326  Frankfurt am Main 069 / 7593380 info@metricminds.com
Michael Bhatty Entertainment
(Entwicklung, Consulting) BismarckstraBe 21 49076  Osnabriick 0541/ 1810660 michael@bhatty.de
modus werbung (PR, Marketing) 27 Neuer Kamp 30, Eingang C 20357 Hamburg 01,0 / 2380560 mail@modus-werbung.de
morro images (Grafik) August-Bebel-StraRe 27 482  Potsdam-Babelsberg 0331/ 97996610 info@morroimages.com
Periscope Studio Am Diebsteich 55 22761 Hamburg 040 | 31811767 info@periscopestudio.de
Pixelstorm (Grafik) Tannenweg 25 24,637 Bokhorst 04394 / 991458 info@pixelstorm.de
Polyce (Grafik) LittenstraRe 106/107 10179 Berlin 0178 1 3592560 info@polyce.de
pro-tone (Audio, Lokalisation) Christian-Pless-StraRe 11-13 63069 Offenbach am Main 069 / 2475700 info@pro-tone.de
RABCAT entertainment (Grafik) m Fernkorngasse 10 A-1100 Wien +43 1/ 5237425 mail@rabcat.com
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Firma St raBe/Hausnummer Postleitzahl/Ort EE E-Mail

Rocketbox Studios GmbH (Grafik) LeonhardtstraBe 10 30175  Hannover 0511 / 8984381 info@rocketbox.de

Sunny Music Musikverlag

(Musikproduktion) HufelandstraRe 13 33014  Bad Driburg 05253 | 974281 info@sunnymusic.de

The Light Works (Grafik) Otto-Hahn-StraRe 7 50997 Kdln 02236 | 967322 info@thelightworks.com

ToBringAlive (Animation, Design) OstmarkstraRe 49 48145  Miinster 0251/ 392312 angerbauer@tobringalive.com
Toygardens Media (Grafik, Video) WalderseestraRe 51 30163  Hannover 0511 / 33659800 akunze@toygardens.com
Trinigy (3D-Engine) ArbachtalstraRe 6 72800 Eningen u.A. 07121 1 986993 info@trinigy.de

VCC Perfect Pictures (Grafik, Video) Doormannsweg 43 20259 Hamburg 040 / 431690 hamburg@vcc.de

Versant (Data Management) Wiesenkamp 22b 22359 Hamburg 040 / 609900 info@versant.com

Virgin Lands (Grafik, Cinematics) m HauptstraBe 5 97332 Volkach 09381/ 71780 info@virgin-lands.com
xaitment [T FischbacherstraRe 92 66287  Quierschied 06897 | 600800 info@xaitment.com

Z-Ground lllustration (Grafik) OeltzenstraRe 17 30169  Hannover 0511 /1696959 jz@z-ground.com

Firma St raBe/Hausnummer Postleitzahl/Ort Telefon E-Mail

Akademie fiir Medien Balinger StraRe 39A 70567  Stuttgart orn | 4209444 h.ehlers@amk-net.de

Design Schule Schwerin BergstraBe 40 19055  Schwerin 0385 / 5559775 info@designschule-schwerin.de

FH Trier Schneidershof 54293  Trier 0651/ 8103345 sek@informatik.fh-trier.de
Games Academy Berlin Rungestrasse 20 10179 Berlin 030 / 29779120 info@games-academy.de

Games Academy Frankfurt Hanauer LandstraRe 146 6031 Frankfurt 069 / 426961460 info@games-academy.de
Hochschule fiir Technik

und Wirtschaft Berlin Treskowalee 8 10318  Berlin 030 /25041345 steffi.schneemilch@htw-berlin.de
Macromedia Hochschule fiir

Medien und Kommunikation GollierstraBe 4 80339 Miinchen 089 / 5441510 info.muc@macromedia.de

Mediadesign Hochschule fiir m

Design und Informatik LindenstraRe 20-25 10969  Berlin 030 / 3992660 info-ber@mediadesign-fh.de
Mediadesign Hochschule fiir m

Design und Informatik Werdener StraRe 4 40227 Diisseldorf 021111793930 info-dus@mediadesign-fh.de
Mediadesign Hochschule fiir e

Design und Informatik Claudius-Keller-StraRe 7 81669  Miinchen 089 / 4506050 info-muc@mediadesign-fh.de
Qantm Institute m Unterhachinger StraBe 75 81737 Miinchen 089 / 89068771 cmoesbauer@gantm.de
Qantm Institute m Soltauer StraBe 18-22 13509  Berlin 030 / 43094470 t.brueggemann@qantm.de
Qantm Institute [T Linke Wienzeile 130A A-1060 Wien +1,3 /1196103 03 andreas@sae.at

SRH Fachschulen Bonhoefferstrale 1 69123  Heidelberg 06221 | 884488 it.heidelberg@fachschulen.srh.de

SRH Hochschule Heidelberg Ludwig-Guttmann-StraRe 6 69123  Heidelberg 06221/ 882790 tobias.breiner@fh-heidelberg.de
Ziircher Hochschule der Kiinste (ZHdK) AusstellungsstraBe 60 (H-8005 Ziirich +41 43 | 4464646 info.ddk@zhdk.ch

Firma St raBe/Hausnummer Postleitzahl/Ort Telefon E-Mail

BIU | _~ RungestraRe 18 10179  Berlin 030 / 24087790 info@biu-online.de

Cluster Audiovisuelle Medien Bayern m SonnenstraRe 21 80331  Miinchen 089 / 54460240 info@cam-bayern.de
G.A.M.E. m Schonhauser Allee 10-11 1019  Berlin 030 / 444318668 reichart@game-bundesverband.de
gamearea FRM m HolzhausenstraBe 22 60322  Frankfurt am Main 069 / 94419441 info@gamearea-frm.de
gamecity:Hamburg m HabichtstraBe 41 22305 Hamburg 040 | 800046312 info@gamecity-hamburg.de
GAMEplaces m Hanauer LandstraRe 126-128 60314 Frankfurt am Main 069 / 21236214 manuela.schiffner@gameplaces.de
Hessen-IT m Abraham-Lincoln-StraBe 38 - 42 65189  Wiesbaden 0611 | 7748481 info@hessen-it.de
Mitteldeutsche Medienforderung HainstraRe 17-19 04109  Leipzig 0341/ 269870 info@mdm-online.de
nordmedia Expo-Plaza 1 30539  Hannover 0511 / 1234560 info@nordmedia.de

Northstar Developers Bodekerstr 8, 30161  Hannover 0160 / 97880272 d.bruenig@collision-studios.com

ovus AichhorngalBe 14 A-1120 Wien +43 11810 | 328912 office@ovus.at

DAS BRANCHENVERZEICHNIS DER DEUTSCHEN GAMES-INDUSTRIE

> makinggames.de/keyplayers




Was macht eigentlich ...

Was macht eigentlich ...

Franz Stradal

Im Frithjahr 2009 endete eine Ara und damit gleichzeitig die Odyssee einer
der wichtigsten deutschen Entwickler. Nach der Pleite Ascarons verstreuten
sich die Beteiligten in alle Winde. Wir fragen beim ehemaligen Projektleiter
nach, wie es ihm seit dem Bruch im letzten Jahr ergangen ist.

Making Games Wie sehr hat es dich geschmerzt,
an der Fertigstellung von Sacred 2 nicht mehr
mitwirken zu kénnen?

Franz Stradal Ganz ehrlich? Gar nicht. Sacred 2
war nicht das Produkt, das ich mir vorgestellt
habe. Style und Look waren so wie geplant, aber
das Gameplay tiberhaupt nicht. Geschwindig-
keit, Kamera, NPCs. Diese drei Punkte haben das
Teil gekillt. Es fithlte sich langsam an, zu schwer-
fallig. Die Bewegungen liefen wie in Honig ab.
Die Kamera war viel zu frei, um Spaf? zuzulas-
sen. Das fithrte zu Orientierungsproblemen,
schwachen Kdmpfen und dem unschénen Ne-
bel auf Entfernung. Es wurde mir nur ein Traum
zerstort, aber das ist nicht schlimm. Das passiert
mir jeden Morgen beim Aufwachen.

Making Games Was genau machst du derzeit?
Franz Stradal Ich arbeite jetzt fiir die Firma Meta-
versum in Berlin, an dem Projekt Twinity. Wir
verbinden den Nachbau realer Stadte, Chat und
von den Nutzern erstellte Inhalte miteinander.
Der Real-Faktor macht es spannend. Reden, Tan-
zen, Flirten und das Ganze statt mit Kaninchen
und Ddmonen mit echten Menschen. Cool! Ich
arbeite dort als Producer klingt toll, ist es auch.
Producer ist ein weites Feld, vom Einkauf tiber
die Kontrolle bis hin zum einzelnen Task Ma-
nagement und persoénlichen Gesprichen. Viel
Papier und wenig Freizeit. Macht mir wirklich
sehr viel Spafd und ist sehr praxisbezogen.

Making Games Wie hat sich die deutsche Bran-
che in den letzten 15 Jahren verandert?

Franz Stradal Es wird hier inzwischen sehr viel
professioneller gearbeitet. Die Games Academy
und Qantm haben einen grofien Beitrag daran.
Man braucht sich ja nur anzusehen, wie schnell
die Browsergames-Branche gewachsen ist. Oh-
ne professionelle Manager und gut ausgebil-
dete Entwickler ist das nicht vorstellbar.
Allerdings bereiten mir auch viele Dinge Sorgen.
Unter dem Drang, alles richtig und grof3 zu ma-
chen, leidet die kreative Qualitat. Frither waren
wir darauf angewiesen, mit Fingerfertigkeit die
Liicken in Wissen und Budget zu stopfen. So
konnten wir Multi-Millionen-Projekte schlagen,
das diirfen wir nicht verlernen. Zusatzlich zeigt
gerade die deutsche Branche eine Tendenz zur
Ausbeutung. Es ist eine Sache, Praktikanten ein-
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zustellen, die benétigen ja das Praktikum. Aber
eine ganz andere Sache ist es, komplette Produk-
tionen mit Praktikanten zu stemmen und diese
wie Wasche zu wechseln. Aber wer bin ich, da-
riiber zu richten? Kleine Teams mit grofien Fa-
higkeiten schlagen jede Games-Legebatterie.
Und letztlich zahlt das Spiel.

Making Games Gibt es etwas, das du riickbli-
ckend anders machen wiirdest?

Franz Stradal Ach, vieles —oder alles? Aber das
weifd man ja erstim Nachhinein. Ich wiirde vor
allem hérter um die IPs kimpfen und jede
Fremdbestimmung abwiirgen. Beratung ja, Be-
stimmung nein. Ich wiirde das Team klein hal-
ten und mehr auslagern. Lieber wenige, gute
Core-Entwickler und dafiir mehr Zeit als umge-
kehrt. Man hat mir mal vorgeworfen, ich hatte
zwei Drittel der Entwickler bei Studio 2 kiindi-
gen wollen. Finde ich gut! Dann hitte das eine
Drittel nur ein Spiel gemacht, das aber gut—und
wirde heute noch existieren. Zudem wiirde ich
radikalere Inhalte durchsetzen.

Making Games Wie wiirde dein ganz person-
liches Sacred 3 aussehen?

Franz Stradal Kontraststark, schnell, tief und spa-
Rig.Klare Iso, aber drehbare Kamera. Kontrast in
der Grafik, in der Story und in den Figuren.
Schnelle Animationen, schnelle Kamera,
schnelles Feedback (GFX wie SFX), schneller
Kampf, schnell zu begreifende Quests und Story.
Spaf ist auch abhingig von der Geschwindig-
keit und der Interaktivitdt der Welt. Ein Reh
muss weglaufen, wenn man naher kommt. Und
natiirlich wiirde ich sehr freche Kinder einbau-
en, auch bei den Orks (lacht).

Making Games Was sind deiner Meinung nach
die derzeit spannendsten Entwicklungen in der
Spielebranche?

Franz Stradal Klar die Indie Games. Die sind
nicht nur innovativer als die grofien Entwick-
lungen, sondern auch richtig gut. Zudem kom-
men sie heute auf jede Plattform. Dort passiert
viel und es werden die Zukunftskonzepte gebo-
ren. Leider sind die Indies total unterschatzt und
unterfinanziert. Jeder Publisher wére gut bera-
ten, ein gréflenwahnsinniges Projekt ein zu stel-
len und dafiir 20 Indies zu unterstiitzen.
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Franz Stradal

ist Producer bei
Metaversum.

Franz war Direktor von Ascarons Studio 2 und Pro-
jektleiter von Sacred und Sacred 2. Zuvor war er
bei Ikarion als Entwicklungsleiter und Program-
mierer unter anderem fiir Demonworld verant-

wortlich. Seit 2008 ist er Producer bei Metaver-
sum, dem Betreiber der Onlinewelt Twinity.

J¥
Wy 4

Franz Stradal hat als Projektleiter bei Ascaron die
Entwicklung von Sacred und Sacred 2 verantwortet.

In der Onlinewelt Twinity werden die GroRstddte
Berlin, London und Singapur detailgetreu nachge-
baut. Die Nutzer kénnen selbst Inhalte beisteuern.



Ein Tag bei ..

Blue Byte

” Vorgliihen fiir Bruce She||éys ; Der wahre Grund, warum Bruce
grofen Auftritt. Shelley bei Blue Byte arbeitet.

2 ):1; i

Sieht vor lauter Siedler-Siegpunkten nur noch komische halbe Uhren mit Strichen Assassin's Creed! Live! In Farbe! Game Design par excellence: Zuerst nehmen sich
dran: Lead Q&A Tester Dennis Strillinger. Und-das bei‘uns im Biiro! Dennis‘Rohlfing und Andreas Suika Die Siedler 7 vor ...

Auch »Tief im Westen« leben die zugereisten Nordlichter das HSV- Am Puls von Blue Byte: Junior Hannes Wengenroth, André Keller und Vladislav Gluhovsky haben SpaR
Werder-Derby aus. Gern wird mit »Bremer Schlappen« provoziert. Associate Producer Achim Haaz. beim Meeting. Trotz der etwas zu kleinen Schrift auf den Folien.
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Ein Tag bei ...

Bei den Siedler-Schopfern in Dusseldorf wird nicht nur heftig gegriibelt, es
werden auch einfach mal Karten gekloppt — und nebenbei erfahren wir den
wahren Grund, warum Bruce Shelley jeden Monat nach Deutschland fliegt.

R A0 PRS0 - \

Die versammelte Blue Byte Mannschaft vor Es wird auch mal gearbeitet: Blue Byte Nachdenkpose Nr.1 Die Nachdenkpose unseres Junior Producers
unseren Biiros in Diisseldorf. wird prasentiert von Programmierer Daniel Sawitzki. Dennis Rohlfing kommt ganz schon lassig daher.

.

....dann folgt die gnadenlose Nachdenkposen 3 und &~ Wolf Reitsamer und Vladislav Gluhovsky bei der nervenaufrei-§-=Dereiserne Willen'im Blick:Jasmin Nagel hilft'Blue
Konkurrenzanalyse. benden Suche nachder universellen Siedlerformel. Bytes Marketing auf die Spriinge.

Producer Benedikt Grindel: Trotz Programmierer Dirk Steenpass hat den Sourcecode fest im Griff. Wissen, was man designt: Beim Team Event konkurrieren die Blue Byter
Rabbid-Bonaparte konzentrieft: mit den Jagern aus der Siedlerreihe.
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Vorschau

In der nachsten Ausgabe

Making Games Vorschau

Titelthema:

Zahlenspiele

erscheint am Eine gute Spielidee allein sichert keine Arbeitsplatze. Und kein noch so talentier-

23. April 2010

Making Games
03/2010

ter Programmierer kann eine Fehlkalkulation im Budget retten. Wie lassen sich
Entwicklungsrisiken berechnen? Welche Formeln erleichtern das Projektmanagement?
Unsere Experten wollen nicht nur diese Fragen beantworten, sondern nebenbei auch
beweisen, dass Betriebswirtschaft richtig spannend sein kann.

Weitere Themen:

o Game Design

Neuer Workshop: So wird aus einer guten Spielidee ein ausgereiftes Konzept.

Nutzen Sie uns!

Wir bieten lhnen die Plattform fiir eine konstruk-
tive Diskussion zum Standort Deutschland, nutzen
Sie uns! MeinungsduBerungen und Vorschlage fiir
Beitrdge nehmen wir jederzeit entgegen. Schrei-
ben Sie uns an info@makinggames.de.
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Studieren in Berlin. Neuer Campus an der Spree. =
ntur

Hochschule fiir Technik
und Wirtschaft Berlin

University of Applied Sciences

Interaction Design
Game Design

Studentische Arbeiten (1. Semester) GL Gestaltung/ Jan 2010

Charactering Queequeq, Moby Dick

Pauline

Marcus

Max, Daniel, Sebastian

Das gameslab (Forschungszentrum fiir Digitale Spiele)
unterstiitzt die Studiengdnge mit personellen und
technischen Ressourcen:

imi.htw-berlin.de Internationaler Studiengang Medieninformatik

gtis.htw-berlin.de Game Technology & Interactive Systems (Master)
Motion Capture Studio (270 gm)

Eye Tracking Labor, Perception Labor

idgd.htw-berlin.de Interaction Design / Game Design CAVE
zulassungsbeschrankter Studiengang mit Top-Niveau, Concept Design Studio
Bekanntgabe des aktuellen Themas fiir die Bewerbung Sound Studio

am 22.02.2010 Weiterbildung: GameCamp gameslab.de

|
Hochschule fiir Technik
Nk e & gamesiab

Unfrevsity of Applied Sciences
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qa nfm gantm.com ¢ qantm.de ¢ sae.edu

INSTITUTE NL » GER *AU » UK * SG * AT *CH

Ausbildungsinstitut fOr Gamedesign & Development,

Animation und kreative Medien

Mdrz 2010 & 21. Méarz 2010
September 2010 14:00 - 18:00 UHR

www.gantm.de * www.gantm.tv * www.sae.edu
Mail: berlin@qantm.de * muenchen@qantm.de
Berlin: +49 (0)30 43094470 - Minchen: +49 (0)89 89068771
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