Mod ist ihr Hobby

WENN AUS FANS PROFIS WERDEN

Vom Freizeit-Modder zum gut bezahlten Spieleentwickler aufsteigen, geht das? Es geht, doch dafur
brauchen Sie Talent, Geduld und nicht zuletzt Gltick. Wir zeigen Ihnen welche, die es geschafft haben.

M ichael Ballack wird von den Massen
bejubelt und mit Geld tiberhéuft,
Madonna wird von den Massen bejubelt
und mit Geld iberhiuft, Modder werden
von den Massen bejubelt... und wo bleibt
das Geld? Wahrend die PC-Spieleindustrie
mit Milliardenumséatzen hantiert, schuf-
ten die meisten Hobby-Entwickler vollig
kostenlos —nur von der Begeisterung ge-
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einige herausragende Modder haben be-
wiesen, dass Programmierkenntnisse, ein

fiir Asthetik bares Geld wert sein kénnen.
Sie haben den Sprung vom Hobbykeller in
die professionellen Entwicklerstudios ge-
schafft. Ein voriibergehender Trend oder
eine echte Karrierechance fiir jedermann?

%

EET =
v 9D 9% @3 s
i Aoic.s {: *‘Hd(»nk oﬁ’h b

7

~ s ..M., ltben

G
"Muborw @ Pl
wa ‘ ".‘(51‘:';%%&\:

ﬁ: 1ok, &’dc L![feln.
 ansolaf, ]

biear

*
ll;r-u et ,\m

“Crvage )

Agece

-
/r-fmwf I8 73 223
e B1 33, 290

Mit aufwandigen Skizzen hielt sich Marc Schroder beim Entwurf von Poke646 nicht auf.

m Counterstrike-Spielfiguren sind Linkshinder, damit die rechts an der Waffe ausgeworfenen Patronen durchs Bild fliegen.

trieben, eigene Welten zu erschaffen. Doch

gutes Spielkonzept oder auch nur ein Auge

Kostenlose Droge

Als der 21jahrige kanadische Informatik-
Student Minh Le 1999 die Welt verandert,
sieht er nicht so aus, als wiirde er stdndig
mit Schusswaffen hantieren. Tatséchlich
aber beschéftigt er sich taglich mit Schnell-
feuergewehren und Pistolen, justiert Vi-
siereinrichtungen, modifiziert die Feuer-
kraft —aber nur auf seinem PC. Eigentlich
will er eine Fortsetzung seiner allerersten
Mod, Navy SEALs fiir Quake, programmie-
ren, aber die Idee hat ihm schon jemand
weggeschnappt. So ist das nun malin der
Modderszene. Also denkt er sich ein neues
Konzept aus: Um Gefechte zwischen Poli-
zisten und Terroristen soll es gehen, um
Bombenanschlige und Geiselnahmen.
Sein Kumpel Jess Cliffe hilft ihm dabei. Er
ubernimmt das Webdesign, die Soundef-
fekte und spricht die Funkspriiche der
Kampfer: »Need backup!« oder »Enemy
spotted!« Im Juni1999 ist es soweit: Le und
Cliffe prasentieren die erste Beta-Fassung
ihrer Mod. Sie nennen sie Counterstrike.
Ein Spiel, mit dem sich monatlich rund 10
Millionen Menschen die Zeit vertreiben.

Frisches Blut

Minh Le, genannt »Goosemanc, ist das Pa-
radebeispiel des erfolgreichen Modders.
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Counterstrike verschaffte ihm nicht nur An-
sehen in der Spieler- und Modder-Szene,
sondern auch die Aufmerksamkeit der In-
dustrie. Half Life-Entwickler Valve unter-
stiitzte Le zunéchst bei spateren Beta-Aus-
gaben seiner Mod —immerhin hielt Coun-
terstrike das Mutterspiel Half-Life kontinu-
ierlich in den Verkaufscharts. SchliefRlich
bot das Entwicklerstudio Le und Cliffe im
Jahr 2000 Festanstellungen als Spieledesig-
ner an. Seitdem ist Le Projektleiter der
Counterstrike-Abteilung, Cliffe sein Partner.
Fir derartige Erfolgsgeschichten muss
man nicht bis nach Nordamerika schauen.
Auch der Deutsche Marc Schroder stieg
2001 vom Modder zum professionellen Le-
veldesigner auf. Dabei war seine Half Life-
Mod Poke646 eigentlich nur als Abschluss-
arbeit flir sein Grafikdesign-Studium ge-
dacht. Die Belohnung nach fiinf Monaten

geduldiger Bastelei: Note eins fiir sein Di-
plom und ein Anruf von Gearbox. Das Ent-
wicklerstudio suchte in der Modder-Com-
munity gezielt nach jungen Talenten fiir
eine Auftragsarbeit von Valve: Minh Les
Stiefkind Counterstrike: Condition Zero.
Nach dem Studium gleich als Leveldesig-
ner nach Amerika ziehen? Nein, Schroder
arbeitete wie viele internationale Kollegen
von zuhause aus und schickte fertige Kar-
ten oder Bauteile per Internet an Gearbox.
»Wir wurden nicht pauschal, sondern pro
Map bezahlt«, erklart Schréder. »In Deutsch-
land hatte ich als Diplom-Grafikdesigner
vielleicht mehr verdient, aber ich wollte
nun mal gerne mit Spielen arbeitenc.
Freiiiiheiiiit!

Matthew Farber entwarf schon zu Schul-
zeiten Textadventures, dachte aber nie
wirklich daran, damit einmal Geld verdie-
nen zu kénnen. Bis er mit ein paar Freun-
den in seiner Freizeit Frag Ops fiir UT 2004
programmierte — plétzlich boten ihm Ent-
wicklerstudios Jobs an. Erst letztes Jahr
lockte Unreal-Macher Epic mit einer gut
bezahlten Festanstellung, doch Farber
lehnte im Gegensatz zu manchen Kollegen
ab: »Ich will selbsténdig bleiben. Das wird
hart, aber die Freiheit und die Kontrolle
liber meine Werke sind es wert.« Also
grindete er mit seinem Team eine eigene
Firma, Pandora Studios, um mit Zero Squad
einen geistigen (und verkaufstrachtigen)
Nachfolger fiir Frag Ops zu entwerfen. Gro-
3e Spriinge kann sich Farber dabei aber
noch nicht leisten: Firmenkosten, Steuern
und die Gebiihren lasten schwer auf der
jungen Spieleschmiede. Daher arbeiten die
Mitarbeiter von Pandora Studios fiir die
Aussicht auf Gewinnbeteiligung. Als hap-
piger Posten schlagen die Lizenzen fiir die
neusten Doom-, Unreal- oder Source-Engi-
nes zu Buche - die kosten mehrere hun-
derttausend Dollar! Denn sobald ein Mod-
der Geld fiir sein Produkt verlangt, halten
auch die grofRen Spielestudios fir ihre
technische Unterstiitzung die Hand auf.
Pandora Studios hat sich deshalb fiir die
weniger bekannte und damit giinstigere
Reality-Engine entschieden.

Entwicklerhilfe

Viele etablierte Entwicklerstudios unter-
stiitzen Nachwuchsdesigner. Denn wie
Counterstrike bewiesen hat, halten Mods
die dazugehorigen Spiele tiber Jahre am
Leben. Daher haben Nvidia, Epic und Atari
2004 den »Make Something Unreal«-Wett-
bewerb veranstaltet und herausragende
Mod-Projekte mit Geld und Sachpreisen im
Wert von iiber einer Million Dollar belohnt.
Die Erstplatzierten erhielten zusatzlich ei-
ne Lizenz furr die Unreal-Engine, die sonst
350.000 Dollar kostet. Die Pandora Studios
konnten zwar auch Geld einstreichen,
gliickliche Sieger waren indes die Jungs der
Red Orchestra-Mod. Die griindeten darauf-
hin ein neues Entwicklerstudio namens
Tripwire Interactive. Nun hat das Team
sein erstes eigenes Spiel angekiindigt: Red
Orchestra: Ostfront 41-45. Den eigenstandi-
gen Weltkriegs-Shooter wollen die frisch-
gebackenen Unternehmer tiber Steam

Marc Schroder und Alan Wilson: Vom Modder zum Unternehmer.

DIE COUNTERSTRIKE-EVOLUTION
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11.8.2000: Mit Version 1.0 verlasst Counterstri-
ke nach knapp einem Jahr die Beta-Phase.

20.12.2005: Counterstrike: Source glanzt mit
High Dynamic Range und neuen Spielermodels.
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Sommer 1999: Der erste Spieltest leidet unter
Netzwerkproblemen und undeutlichen Models.
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3.10.2005: Die Version 1.6 gilt als ausgereifter
und zuverlassiger als der Source-Nachfolger.

04/2006 GameStar Auf der Counterstrike-Internetseite kiindigte Cliffe im Scherz fiir Beta 4 neue Funkspriiche wie »That terrorist has a nice buttl« an. m
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selbst vertreiben, unabhéngig von einem
Publisher. So halst sich Tripwire Interacti-
ve allerdings auch eine Menge Verantwor-
tung auf, etwa was internationale Versio-
nen ihres Spiels angeht. Der stellvertreten-
de Geschaftsfithrer Alan Wilson erklért:
»Wir sind uns der Problematik der Nazi-In-
signien bewusst, besonders was Deutsch-
land angeht. Daher werden wir auch loka-
lisierte Fassungen produzieren.«

Trauma und Chaos

Uber solche Themen mussten sich die Mit-
arbeiter der New Yorker Trauma Studios
keine Gedanken machen. Die ehemaligen
Modder hinter Desert Combat fiir Battle-
field 1942 lief3en sich im September 2004
vom schwedischen Battlefield-Macher Di-
gital Illusions (Dice) aufkaufen und in Dice
New York umbenennen. Scheinbar ging
die Wiistenmod genau in die Richtung, die
Dice fiir Battlefield 2 vorschwebte. Nach
dem Abschluss der Entwicklungsarbeiten
kam dann die Erniichterung fiir die ehema-
ligen Trauma Studios: Dice machte das New
Yorker Studio im Sommer 2005 dicht. Die
Mannschaft um Chefprogrammierer Frank
Delise lehnte das Angebot ab, in Stock-
holm weiter zu arbeiten, und verschwand
vorerst von der Bildflache —um sich jetzt
unter Publisher THQ mit dem neuem Na-
men Kaos Studios zuriickzumelden..

Alan Wilson von Tripwire ist tiber das
Gebaren von Dice nicht tiberrascht: »Je
mehr Einblick wir in die Denkweise der
Branche bekommen haben, desto ent-
schlossener wurden wir, unser Schicksal
selbst in die Hand zu nehmen.« So denkt
nicht jeder Modder. Splash Damage, das
Team hinter Quake 3 Fortress, versteht sich
als Dienstleister und produzierte 2002 im
Auftrag vonId Software und Activision

m Marc Schrdder sollte Gearbox besuchen, doch sein Flieger drehte vor New York ab. Es war der 11. September 2001.

Ist Enemy Territory: Quake Wars von Splash Damage die Zuku
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nft der Multiplayer-Shooter?

Enemy Territory fiir Return to Castle Wol-
fenstein. Derzeit arbeiten die Tiiftler an
Enemy Territory: Quake Wars —und sind flr
Fithrung dankbar. Paul Wedgwood von
Splash Damage: »Wir sind Modder und
machen manchmal haarstraubende Feh-
ler. Zum Gliick hat id Software ein Auge
auf uns!« Fiir Wilson ware das nichts: »Wir
sind arrogant genug zu denken, dass wir
auf eigenen Fiiflen stehen kénnen.«

Das Ende einer Ara?

Gute Zeiten also flir Quereinsteiger, die
Mods als Turoffner zur Branche benutzen?
Was das angeht, so hat Robert Duffy von id
eine niichterne Prognose: »Die grof3e Zeit
der Modder ist vorbei. Die Besten sind
schon langst von Studios eingekauft wor-
den.« Dabei meint er wohl auch sich selbst,
denn auch Duffy hat einmal als Hobby-
Programmierer angefangen: Von ihm
stammt der Quake 2-Editor QERadiant, der
ihm einen Job bei id einbrachte. Gegen
Duffys Schwarzmalerei spricht allerdings
die Mod-Sammelstelle www.mmodb.com,
in der Hobby-Entwickler ihre neusten Pro-
jekte prasentieren konnen. Sie listet der-
zeit knapp 3.700 Mods in unterschied-
lichen Sparten und Entwicklungsphasen
auf. Alan Wilson von Tripwire zieht daher
Vergleiche zur Filmindustrie: »Es gibt auch
unzihlige tolle Independent-Filme. Von
denen werden aber nur wenige bekannt
und verdienen nur wenige Geld.«

Modderne Zeiten

Geld sieht Marc Schroder als grofites Hin-
dernis fiir die Mods der Zukunft: »Die Pro-
duktion anspruchsvoller Konzepte wird
immer teurer und zeitaufwéndiger. Sowas
kann man nicht mehr ohne weiteres in der
Freizeit machen.« Schroder hat Gearbox

2002 verlassen und zu seinem Bedauern
nur noch ab und zu beruflich mit Spielen
zu tun. Der 34jdhrige hat mittlerweile un-
ter dem Namen Mindmotor Studios seine
eigene Firma gegriindet, entwirft nun
auch Internetseiten, Logos oder Pliischtier-
Maskottchen. Sein Tipp fiir angehende
Modder: »Macht euer Material publik,
sonst weifd niemand, was Ihr auf dem Kas-
ten habt!« Matthew Farber von Pandora
Studios will ebenfalls kraftig die Werbe-
trommel rithren. Der Gewinn aus dem
»Make Something Unreal«-Wettbewerb
ist fast aufgebraucht, Investoren oder ein
Publisher miissen her. Aufierdem hat sich
Epic die Reality-Engine einverleibt, um sie
in die Unreal-Engine zu integrieren. Nur
noch wenige Programmierer halten Farbers
Grafikgerlist am Leben —er legt zusammen
mit anderen Lizenznehmern gelegentlich
selbst Hand an. Tripwire Interactive will
erstmal zuschauen, wie gut sich Ostfront
41-45 verkauft. Erst dann denkt Alan Wilson
uiber Expansion nach. Wie fiir alle Spielefir-
men sind talentierte Hobby-Programmie-
rer auch fiir ihn gern gesehene Bewerber.
Ein ganzes Team zu Uibernehmen kommt
flir Wilson allerdings nicht in Frage: »Wir
werden uns nicht an Modder heranpir-
schen, um ihre Ideen zu klauen. Das ist uns
selbst zu oft passiert.« Den wirklichen Ge-
heimtipp zum finanziellen Erfolg verrat in-
des Paul Wedgwood: »Nehmt einfach
mehr Geld ein, als Thr ausgebt!«
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Die Modelle in Desert Combat dhneln denen aus Battlefield 2 sehr.
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Nach der Mitarbeit an Battlefield 2 kam das Aus fir Trauma.
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