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VISIONEN, KAMPFANZUGE
UND EIN STEINIGER WEG

Der F2P-Shooter Warframe ist eines der meistgespielten Spiele auf Steam. Aber seine Entstehungsgeschichte
vom UT-Killer zum Survival-Spiel und schlieBlich zum Online-Liebling ist mehr als holprig. von nora Beyer

Als Digital Extremes, das Studio hinter War- schonmal gehort? Richtig: Epic Games steht  ren Projekten. Die erste Zusammenarbeit ist

frame, 1993 in Kanada gegriindet wird, ste- hinter Klassikern der Spielegeschichte wie eben mit Epic Games, dem Publisher von
hen die Vorzeichen mehr als gut: Die tech- Unreal Tournament, Gears of War und natiir-  Epic Pinball. Digital Extremes unterstiitzt
nologischen Fortschritte der goer-Jahre lich Fortnite — dem vielleicht grofiten Spiele-  Epic beim Entwurf und der Entwicklung von
schaffen ideale Voraussetzungen fiir das Popkultur-Phdnomen unserer Tage. Unreal Tournament, das 1999 erstmals er-
kleine Studio im beschaulichen London, On- scheint und zusammen mit den Fortsetzun-
tario (nicht zu verwechseln mit dem weit we-  Entwicklung auf Bestellung gen Unreal Tournament 2003 und Unreal
niger beschaulichen, hyperurbanen briti- Angespornt durch den Erfolg von Epic Pin- Tournament 2004 zu einem der wichtigsten
schen London). James Schmalz, Griindervon  ball griindet Schmalz Digital Extremes. Aber ~ Multiplayer-Shooter einer Generation wird.
Digital Extremes, hat zuvor mit der Flipper- die Firma arbeitet zundchst als reines Auf- Die Zusammenarbeit funktioniert so gut,
Simulation Epic Pinball einen erfolgreichen tragsstudio. Das heif3t, das Unternehmen dass das US-Unternehmen Epic Games das
Coup gelandet. Publisher der Bélleschubse-  entwickelt keine eigenstdandigen Spiele, kleine kanadische Studio schlie3lich sogar
rei: Epic Games. Wo haben wir den Namen sondern unterstiitzt andere Studios bei ih- in seine eigenen Strukturen integrieren will.

Beim ersten Unreal Tourna- Dark Sector erscheint schlieRlich
ment von 1999 greift Digital 2008 - und hat mit der urspriing-
Extremes dem groRen Bruder lichen SciFi- und Kampfanzug-
Epic Games unter die Arme. Idee fast nichts mehr gemein.

92 2005 veroffentlicht Digital Extremes den mittelokayen Shooter Pariah, wir werten mit 69 Punkten. GameStar 06/2019



Griinder von Digital Extre-
mes, James Schmalz, mit
einer Diskette seines ersten
eigenen Titels Epic Pinball.

Der Fusionsversuch scheitert allerdings an
rechtlichen Schwierigkeiten zwischen den
USA und Kanada. Die Studios beschliefRen
deshalb, eigene Wege zu gehen.

Loslésung von Epic Games

Nach Jahren der Zusammen- und Zuarbeit
emanzipiert sich Digital Extremes schlief3-
lich vollig von Epic Games. Das kanadische
Studio will etwas Eigenes schaffen, weg von
der reinen Auftragsarbeit. Und: Digital Extre-
mes mochte keine halben Sachen machen,
sondern sich als eigenstandiges Kreativstu-
dio am Markt platzieren. Dieses Vorhaben
ist gelinde gesagt ambitioniert. Es fangt
schon damit an, dass das Studio kurzerhand
seine eigene Engine entwirft — die Evolution
Engine. Und es geht damit weiter, dass sich
Digital Extremes gleich mal mit der Créme
de la créme misst — mit Unreal Tournament
und damit zugleich mit seinem langjahrigen
Kooperationspartner Epic Games. Im Jahr
2000 folgt die Ankiindigung: Digital Extre-
mes werkelt an einem Spiel mit dem Titel
Dark Sector. Der Titel soll eine revolutiondre
Kombination aus den »Action-Elementen ei-
nes Unreal Tournament, gepaart mit der
Vielfalt der Moglichkeiten von Gameplay
und Charakterentwicklung eines modernen
Online-Universums« werden. Man setzt sich
also durchaus hohe Ziele.
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In die Versenkung

Die Vision von Dark Sector: Die Spieler
schliipfen in die Rollen von Kopfgeldjdgern
oder Assassinen. Jeder Charakter hat ein
Kopfgeld auf sich ausgesetzt und wird damit
zum Ziel anderer Spieler, die ihrerseits
ebenfalls Kopfgeldjdger und Gejagte sind.
Deathmatch mit Trinkgeld sozusagen: Jeder
killt jeden auf der Jagd nach einer saftigen
Belohnung. Das Setting ist eine diistere SciFi-
Welt. Eine Besonderheit der ersten Entwdir-

fe: Die Spielercharaktere stecken in futuristi-

schen Kampfanziigen, die ihnen besondere
Fertigkeiten verleihen. Gerilistet mit derlei
Vision und Ambition, ein revolutiondres
Spiel auf den Markt zu bringen, macht sich
Digital Extremes auf die Suche nach einem
Publisher, allerding vergeblich. Es folgen le-
diglich weitere Angebote fiir Auftragsarbei-
ten. Niemand will das wagemutige Projekt
des jungen Teams unterstiitzen. Der friithere
Erfolg von Digial Extremes als Auftragsstu-
dio wird zum Fluch: Keiner traut James
Schmalz und seiner Mannschaft zu, ein
Spielin kompletter Eigenregie zu entwi-
ckeln. Und dann auch noch mit eigener En-
gine! Als explizite Konkurrenz zum Beliebt-
heits-Giganten Unreal Tournament! Ohne
Geldgeber wird es bald still um Dark Sector.
Das ambitionierte Projekt verschwindet in
der Versenkung. Zumindest vorerst.
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Wir haben damals unter anderem die extrem kurze Spielzeit von sechs Stunden kritisiert.

Epic Pinball, der erste Erfolg
von James Schmalz, der zur
Entscheidung fiihrte, ein

eigenes Studio zu griinden.

Zweiter Anlauf

Ganze vier Jahre liegt Dark Sector im Dorn-
réschenschlaf. Dann 2004 der Knall: Digital
Extremes wagt einen zweiten Anlauf, kiin-
digt das Spiel mit komplett tiberarbeitetem
Gewand neu an. Diesmal soll es ein stylisch-
es Singleplayer-Spiel werden, mit Schleich-
elementen im Stil von Metal Gear Solid und
einer umfangreichen Story und Spielwelt,
die das Dune-Universum von Frank Herbert
zum Vorbild hat. Immer noch mit dabei: Die
urspriingliche Idee vom High-Tech-Kampfan-
zug, in dem sich der Held durch die Spiel-
welt bewegt. Der Stil orientiert sich am bun-
ten, fantasievollen und impressionistischen
Stil des franzosischen Kiinstlers und Comi-
czeichners Jean Giraud, der unter dem Pseu-
donym Moebius international bekannt ist.
Mit dem ersten Entwurf von 2000 hat die-
ses neue Dark Sector nur das SciFi-Setting
gemein. Und die extreme Ambition.

Marktzwénge

Erneut setzt sich James Schmalz hohe Ziele,
und erneut werden diese dem Projekt zum
Verhdngnis. Zwar erregt dieser zweite Ent-
wurf von Dark Sector einiges an medialer
Aufmerksamkeit — sogar der Sender CNN be-
richtet iber das geplante Spiel. Einen Pub-
lisher findet Digital Extremes aber auch
diesmal nicht. Steve Sinclair, der Kreativdi-

Der franzosische Kiinstler Jean Giraud, alias Moebius, ist
fiir seinen impressionistischen Cartoon-Stil bekannt. Di-
gital Extremes orientierte sich in den ersten dsthetischen
Entwiirfen von Dark Sector/Warframe an dessen Stil.
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rektor bei Digital Extremes, tingelt auf der
Suche nach einem Publisher ein Jahr lang
durch die Lande. Aber auch der iiberarbeite-
te Entwurf von Dark Sector sto3t letztlich nur
auf Ablehnung. Das Problem, so Sinclair, sei
vor allem das Setting gewesen. Zur damali-
gen Zeit interessiert sich niemand fiir Sci-
ence-Fiction. Die angefragten Publisher ra-
ten, die Spielwelt doch lieber in den Zweiten
Weltkrieg zu verlegen — basierend auf dem
Erfolg der Call-of-Duty-Serie.

Bye, bye, SciFi!

Als Sinclair nach seiner erfolglosen Promoti-
ontour ins Studio zurlickkehrt, verabschie-
det man sich dort also endgiiltig vom SciFi-
Setting. Von der urspriinglichen Version von
Dark Sector mit der High-Tech-Ausrichtung,
dem Multiplayer-Fokus und den eindrucks-
vollen Kampfanziigen bleibt im finalen Pro-
dukt so gut wie nichts mehr tibrig. Die Zwan-
ge des Marktes hohlen das urspriingliche
Spielkonzept komplett aus und transformie-
ren es. Dark Sector erscheint schlieBlich
2008 als besseres Survival-Horror-Spiel im
Stil von Resident Evil, (fast) ohne SciFi-Ele-
mente und als Singleplayer-Spiel. Zwar gibt
es einen Multiplayer-Modus, der ist aber
nicht der Rede wert. Nur ein Detail der ur-
spriinglichen Version hat tiberlebt: Der Pro-
tagonist heit noch immer Tenno mit Nach-
namen. Nicht gerade viel.

Back to the roots

Vielleicht ist das wiederholte Beschneiden
und Eindampfen der urspriinglichen Spiele-
vision der Grund dafiir, jedenfalls erhalt
Dark Sector lediglich mittelmaBige Kritiken
und beschert dem Studio ganz und gar nicht
den erhofften Geldsegen. Ganz abgesehen
davon, dass das Spiel — urspriinglich als
ambitionierte Konkurrenz zu Unreal Tourna-
ment angekiindigt — das Studio ziemlich
gromaulig dastehen ldsst. In den Jahren
nach der enttdauschenden Veroffentlichung
von Dark Sector kehrt Digital Extremes wie-
der zu seinen Wurzeln zuriick, zur Auftrags-
arbeit. Durch die Mitarbeit an Projekten wie
Bioshock, Bioshock 2 und Homefront macht
sich das Studio zwar weiter einen Namen.
Die Kreativleistung als eigenstandiger Ent-
wickler liegt aber wie zu Anfang erneut in

94 Pariah nutzt die Unreal Engine 2.5. Es war die erste Variante des Grafikgeriists, die ein 64-Bit-Windows unterstiitzte.

Digital Extremes arbeitet der stockenden Eigen-
produktionen wegen weiterhin als Auftragsstudio,
unter anderem am Shooter-Klassiker BioShock.

weiter Ferne. Ein Riickschlag, in finanzieller
wie auch in idealistischer Hinsicht.

Die Gunst der Stunde

Wie heilt es so schon: Es muss erst noch
schlimmer kommen, bevor es besser wird.
Trotz der Beteiligung an namhaften Produk-
tionen wie Bioshock und Homefront ver-
schlechtert sich die Situation fiir Digital Ex-
tremes Uber die Jahre. 2011 ist es dann
soweit: Die Auftragsarbeiten bleiben aus,
die Marktlage ist angespannt. Digital Extre-
mes muss Entwickler entlassen, beschaftigt
zu dem Zeitpunkt aber immer noch beachtli-
che 250 Mitarbeiter. Aus der Not macht das
Studio schlie3lich eine Tugend. Die Flaute
bei den Auftragsarbeiten nimmt Digital Ex-
tremes zum Anlass, es doch noch einmal mit
einem eigenstandigen Projekt zu versuchen.
Inzwischen hat sich schlieflich so einiges
am Spielemarkt getan. Nicht nur hat sich
das Online-Multiplayer-Genre durch bessere
Technik und steigende Popularitdt durch
F2P-Titel endgiiltig in der Spielercommunity
platziert und eine riesige neue Zielgruppe
abgegriffen. Auch das SciFi-Setting erfreut
sich durch Titel wie Mass Effect (2007), Por-
tal (2007) und Dead Space (2008) neuer Be-
liebtheit. Beste Voraussetzungen also, um
die urspriingliche Blaupause von Dark Sec-
tor als Multiplayer-SciFi-Shooter wieder her-
vorzukramen. Zeiten dndern sich eben, und

manchmal muss man einfach auf den richti-
gen Moment warten. Jetzt ist der Moment fiir
Digital Extremes gekommen!

Neuer Name, alte Vision

Das Studio holt die alten Ideen zu Dark Sec-
torvon vor einer Dekade wieder aus der
Schublade. Die Entscheidung, die alte Spiel-
vision doch noch zu realisieren, und zwar
als F2P-Online-Spiel, fallt zum Jahresbeginn
2012. Nun drdngt die Zeit. Sinclair und
Schmalz wollen den Spielentwurf auf der
Game Developers Conference in San Francis-
co im Mérz vorstellen — das ist die perfekte
Gelegenheit, Publisher zu finden. Das Team
hat bis zur GDC aber nur etwa zwei Monate,
um einen Prototypen zu entwickeln. Etliche
Spielelemente der alten Dark-Sector-Version
werden direkt iibernommen (darunter das
SciFi-Setting, die High-Tech-Kampfanziige
und, selbstredend, der Online-Multiplayer-
Ansatz) und in ein F2P-Konzept eingepasst.
Der Titel des neuen Projekts: Warframe.

Dann machen wir’s halt selber!

Solcherart geriistet und hoffnungsvoll ma-
chen sich Schmalz und Sinclair mit dem neu
betitelten Konzept auf den Weg zur Game
Developers Conference. In San Francisco be-
ginnt dann aber erneut der Kampf gegen
Windmiihlen. Der SciFi-Ansatz wird noch im-
mer grofitenteils als gewagt angesehen. Ein
grof3er koreanischer Publisher warnt Digital
Extremes auBerdem, dass das Studio mit
dem Projekt notgedrungen scheitern miss-
te, da westliche Entwickler es einfach nicht
draufhatten, F2P-Titel mit qualitativ hoch-
wertigem Inhalt zu fiillen. Ein weiterer Kritik-
punkt ist, dass das der spielerische Kern
von Warframe auf einem Spieler-gegen-Um-
gebung-Konzept (PvE) basiert, wahrend die
meisten Free2Play-Titel zur der Zeit auf ei-
nem Spieler-gegen-Spieler-Ansatz (PvP) auf-
setzen. Entmutigt kehren Schmalz und Sinc-
lair ins Studio zuriick. Aber die Frustration
schldgt um in Entschlossenheit: Wenn sich
kein Publisher fiir das Spiel findet, dann
werden wir eben unser eigener Publisher!
Man schreitet zur Tat: Eine spielbare erste

Ende gut, alles gut. Eine Dekade nach dem ersten Spielentwurf bringt Digital
Extremes seine urspriingliche Online-Multiplayer-SciFi-ldee doch noch auf
den Markt. Dank einer loyalen Fangemeinde hat Warframe Erfolg.

GameStar 06/2019



Digital Extemes

Bereits 1993 veréffentlicht James Schmalz sein
2D-Weltraumspiel Solar Winds tiber den Publisher
Epic Megagames. Die Flipper-Simulationen Epic
Pinball, Silverball und Extreme Pinball verfestigen
diese Partnerschaft weiter, und das neu gegriinde-
te Studio Digital Extremes wird fiir Epic zu einem
zuverldssigen Helfer. Dabei ist James Schmalz und
seinem Team jede Plattform recht, sie arbeiten an
der Mac-Version von Unreal genauso wie an der Dreamcast-Fassung
von Unreal Tournament. Erst Warframe macht Digital Extremes zum
richtig erfolgreichen Studio. Was nicht heit, dass man nicht hin und
wieder kleinere Titel wie Sword Coast Legends (2015) veréffentlicht.
Aktuell arbeitet die Firma neben Warframe auch in Kooperation mit
Human Head (Bioshock Infinite, The Quiet Man) am Bullet-Hell-
Roguelike Survived by. Seit 2014 gehéren 61 Prozent von Digital Ex-
tremes der chinesischen Holding Leyou, die etwa auch an Splash Da-

DI1GI1TAL

Durch Spiele wie Mass Effect (oben, Bild aus Teil 3) und Dead

Space (unten) wird das SciFi-Setting wieder populér — die Chance
fiir Digital Extremes, ihre alte Spielidee wieder hervorzukramen.

mage (Gears of War 4, Dirty Bomb) beteiligt ist.

Der 2D-Bullet-Hell-Roguelike-Shooter Survived By
entsteht in Zusammenarbeit mit Human Head.

Version wird innerhalb von neun Monaten
entwickelt, parallel dazu die notwendige

Server-Architektur — und das alles dieses
Mal mit einer eigenen Engine!

Teamwork zwischen Studio und Spieler
Noch im Jahr 2012 erfolgt die Ankiindigung
von Warframe. Die Open-Beta-Version er-
scheint 2013. Einfach hat es der F2P-Online-
Titel mit SciFi-Setting, fantasievollen Kampf-
anziigen und Parkour-Elementen aber wei-
terhin nicht. Digital Extremes hat Probleme,
mediale Aufmerksamkeit fiir das Projekt zu
generieren. Viele Spielejournalisten meiden
F2P-Titel zur damaligen Zeit. Entsprechend
schleppend steigen die Zahlen der Spieler-
community von Warframe. Aber Digital Extre-
mes ldsst sich nicht entmutigen, werkelt un-
abldssig weiter an seinem Spiel, nimmt Kri-
tiken und Anregungen der Spieler ernst und
erarbeitet sich dadurch eine zundchst klei-
ne, aber iberaus loyale Spielerschaft. Die
Fans kaufen Férderpakete, erzdhlen ihren
Freunden und Bekannten vom Spiel und hal-
ten den Draht zu den Entwicklern bei Digital
Extremes. Sie fiillen das Spiel mit (Spieler-)
Leben, im Gegenzug baut Digital Extremes
ihr Feedback ein. Das Bemerkenswerte an
der Entwicklungsgeschichte von Warframe
ist vielleicht eben das: Die produktive Bezie-
hung zwischen Entwicklerstudio und Spie-
lern, die man in den Anfangen beinahe
schon als Teamwork bezeichnen kdnnte.
Mittlerweile sieht diese »Ehe« anders aus,
dramatisch gestiegene Spielerzahlen und
die schiere Grof3e des Projekts verhindern,
dass jede Anregung — sei sie auch noch so
gelungen — den Weg ins Spiel findet. Vor al-
lem die Fans der ersten Stunde sind tiber
die gewachsene Distanz zu den Entwicklern
nicht immer gliicklich.
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Spéter Erfolg

Doch von Entfremdung ist in der Anfangszeit
nichts zu spiiren: Durch den loyalen Support
der Warframe-Community und die unablds-
sige Verbesserung des Spiels wird der Rest
der Welt langsam aber sicher darauf auf-
merksam. Der Funke springt tiber und wird
durch Berichterstattung populdrer Streamer
und Influencer wie TotalBiscuit weiter ent-
facht. Die Veroffentlichung des Spiels auf
Steam, PlayStation, Xbox und Switch zieht
weitere Spieler an — und Warframe schlief3-
lich immer weitere Kreise. Digital Extremes
ruht sich auf den Lorbeeren aber nicht aus.
Es werden weiter Inhalte produziert. Bis
2015 verdoppelt das Studio seine Mitarbei-
terzahl. Und pflegt die Warframe-Communi-
ty, so gut es bei einer millionenstarken Spie-
lerschaft eben geht. Auf YouTube erscheint
einmal wochentlich ein »Devstreame, der
sich auf Neuigkeiten rund um das Spiel fo-

Mit immer neuen Erweiterungen, Gebieten
und nicht zuletzt Kampfanziigen hdlt Digital
Extremes den F2P-Titel Warframe am Leben.

Die Unreal Engine 3 wurde bereits 2004 vorgestellt. Das erste Spiel, das auf der UE3 lief, war Gears of War (2006).

kussiert. Eine Fan-Convention namens Ten-
noCon wird ins Leben gerufen. Eine Koope-
ration mit Twitch.tv entsteht. Das Spiel ist
erfolgreich — trotz aller Kritik. Obwohl War-
frame laut Metacritic durchgangig mittelma-
Rige Wertungen einstecken muss, wadchst
die Fanbasis. Und rollt der Rubel. 2018 zdhlt
Warframe weltweit 38 Millionen Spieler. Da-
mit ist es eines der meistgespielten Spiele
auf Steam. Und einer der erfolgreichsten
F2P-Titel weltweit. Digital Extremes selbst
bezeichnet Warframe als »rogue success,
also gewissermafien als Underdog-Erfolg.
Das Spiel ist beliebt und bekannt bei den
Fans, ohne zugleich bei Kritikern beliebt
oder teilweise auch nur bekannt zu sein.
Egal was man von Warframe als Spiel halten
mag, Digital Extremes hat gegen jede Ableh-
nung sowie alle Zweifel und Widerstande
seine urspriingliche Vision realisiert. Und
das ist zweifellos eine groBe Leistung. %
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