Tobias Lohmann, Hotline-Mitarbeiter

ege zum Traumberuf, Teil 3
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Nachdem wir bisher nur Berufe in den Entwicklerstudios vorgestellt haben, beleuch-

ten wir diesmal die Arbeit der Publisher (Hersteller) und des Supports.

nd auch in diesem Monat stellen wir
Thnen wieder zwei interessante Berufs-
bilder aus der Spiele-Industrie vor. Bis dato
haben wir in unserer Reihe nur die Seite der
Entwickler genau durchleuchtet. In unserer
neuesten Folge werfen wir einen ersten

Blick auf die Arbeit der Publisher und
schauen zusitzlich beim Spiele-Support
vorbei: Wie sieht der Beruf eines Product
Managers genau aus und was muss ein
Hotline-Mitarbeiter aufler Telefonieren
noch kénnen? wird fortgesetzt

Hotline-Mitarbeiter

ie kommen an einer ganz bestimmten

Stelle eines Spiels keinen Zentimeter
weiter. Niemand Ihrer Freunde kann helfen,
kein Online-Forum weifl Rat. Da bleibt nur
noch eins: der Anruf bei der Hotline des Her-
stellers. Der Hotline-Mitarbeiter ist dafiir
zustindig, Sie aus spielerischen oder techni-
schen Notsituationen herauszubugsieren.

Anforderungen

Ein Mitarbeiter bei einer Support-Hotline
braucht vor allem eines: ein geradezu un-
endliches Spielewissen. Tobias Lohmann,
der bei Maxupport jeden Tag fiir Anfragen
parat steht, spricht von zirka 150 neueren
Titeln, die er in- und auswendig zu kennen
hat. Denn hinter seinem Arbeitgeber ver-
birgt sich eine der groften Sammel-Hot-
lines in Deutschland. Hersteller wie Activi-
sion und Eidos haben hier ihren Telefon-

Alter: 24

Arbeitgeber: Maxupport GmbH
Ausbildung: Tischler

Im Beruf seit: 1998

Betreut u.a.: Activision, THQ, Egmont,

Hasbro, Kryo, Blackstar, Eidos
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Support gebiindelt. Andere Hersteller wie
Infogrames setzten lieber auf den Inhouse-
Support, der nur die eigenen Spiele betreut.
Laut Tobias Lohmann braucht man fiir den
Job eine gute Menschenkenntnis, Sicher-
heit in der Sprache und nicht zuletzt eine
Engelsgeduld. »Wir miissen am Telefon 13-
cheln kénnen«, umschreibt Lohmann den
zentralen Punkt seiner Qualifikationen.

Arbeitsalltag

Ein normaler Tag bei der Hotline besteht
aus Telefonieren und Spielen. Spielen des-
halb, um die neuesten Titel kennen zu ler-
nen. Die erhalten die Mitarbeiter oft schon
einige Tage vor deren offiziellem Release,
um auf den ersten Ansturm gut vorbereitet
zu sein. »Wenn brandneue Titel auf dem
Programm stehen, miissen wir fiir jeden
Mitarbeiter mit zirka 500 Anrufen pro Tag
rechnen, berichtet Lohmann. Dariiber hin-
aus informieren sich die Hotliner tiglich im
Internet iiber mogliche Cheats oder bereits
erschienene Losungen.

»Wir sitzen mit einem Headset vor
dem Rechner, auf dem alle relevanten Spie-
le installiert sind. Doch die groéfite Hilfe fiir
uns ist die stindig aktualisierte Datenbank.
Da sind regelmifRige Fragen mit dazugeho-
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Diese Firmen suchen Mitarbeiter

www.fishtankgames.de
www.cdv.ag
www.virgininteractive.de
www.ahcsoftware.ch

www.maxupport.de
www.cryo-interactive.de
www.thg.de
www.microsoft.com/jobs/games

Mit einem Headset bewaffnet erwartet Hotline-Mitarbeiter
Tobias Lohmann die Anfragen verzweifelter Spieler.

rigen Antworten dokumentiert«, erklirt
Lohmann weiter. Neben telefonischen Hil-
fegesuchen beantwortet der Support auch
noch E-Mails und Briefzuschriften.

Wie wird man
Hotline-Mitarbeiter?

Zu einer Hotline kommen Sie im Normal-
fall iiber ganz gewohnliche Stellenaus-
schreibungen. Tobias Lohmann wurde {iber
einen Bekannten darauf aufmerksam. Nach
einem dreistiindigen Bewerbungsgesprich,
in dem sein Spielewissen auf Herz und Nie-
ren gepriift wurde, hatte er den Job. »In der
Probezeit werfen die Leiter der Abteilung ei-
nen ganz genauen Blick auf einen. Und da
geht es vor allem um die Belastbarkeit und
den Umgang mit dem Kunden, beschreibt
Lohmann seine Anfangserfahrungen.



Aktuell

Product Manager

Gabriel Wunderlich, Product Manager

Frank Heukemes, Product Director, koordiniert die Arbeit der Product Manager bei Fishtank.

D er Product Manager (PM) ist die Schnitt-
stelle zwischen Designern und Publi-
sher. Zu Beginn méchten wir betonen, dass
kein Berufsbild in der Spiele-Industrie so
unterschiedliche Aufgaben und Schwer-
punkte haben kann wie das des PMs. Einige
sind vor allem in puncto
Marketing aktiv und kiim-
mern sich vielleicht noch
um die Lokalisation. Ande-
re jedoch arbeiten viel na-
her am eigentlichen Spiel.
Deshalb stellen wir Thnen
im Folgenden einen »1deal-
PM« vor; die beschriebe-
nen Anforderungen und
Aufgaben decken fast jeden méoglichen Be-
reich ab. In der Realitit wird ein PM wie bei-
spielsweise Gabriel Wunderlich von Take 2 je-
doch nicht alle Aspekte davon wahrnehmen.

Die Hauptaufgabe eines solchen »Ideal-
PMs« ist die Beschaffung neuer Titel. Er
muss entscheiden, ob ein Spiel in das Portfo-
lio der Firma passt. Sobald er den Vertrag mit
einem Entwickler-Team abgeschlossen hat,
entwirft er die Budget-Planung fiir die Zeit
bis zum Release. Der PM wirbt auch Kiinst-

Alter: 24
Arbeitsgeber: Take 2
Ausbildung: Bankkaufmann
Im Beruf seit: 1998

Letztes Projekt: Serious Sam

Aktuelles Projekt:
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Max Payne

»Wir miissen
ein gutes von
einem schlechten
Spiel unterscheiden
konnen.«

EE— —

ler fiir die Verpackungs-Artwork und Ton-
studios an. Desweiteren hat er Mitsprache bei
der Namensgebung des Spiels und greift in
das Design ein, wenn die rechtliche Lage es
verlangt: Vor allem hier in Deutschland muss
der PM einschitzen konnen, ob Inhalte eines
Spiels als jugendgefihr-
dend einstufbar sind.

Anforderungen

Frank Heukemes, Product
bei Fishtank
Interactive, beschreibt die
Anforderungen an einen
PM wie folgt: »Der ent-
scheidende Punkt fiir eine
Anstellung als Product Manager in unserer
Firma ist ein umfangreiches Spielewissen.
Unsere Leute miissen vor al-
lem ein gutes Produkt von
einem schlechten unter-
scheiden kénnen.« Heuke-
mes vergleicht daher den
Job gerne mit dem eines
Spiele-Redakteurs. Analyti-
sche und rhetorische Fihig-
keiten braucht der PM vor
allem dann, wenn er die De-
signer und seine Vorgesetz-
ten iiberzeugen
muss, dass ein bestimmtes
Spiel das richtige fuir das ei-
gene Label ist. Desweiteren
muss ein guter PM ausge-
zeichnete Englischkennt-
nisse, Organisationstalent

Director

davon
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und eine hohe Belastbarkeitsgrenze haben.
Ein abgeschlossenes BWL-Studium und die
Titigkeit in einer Marketing-Agentur sind
ebenfalls Kriterien fiir eine Anstellung. Vor
allem amerikanische Firmen suchen sich
fuir ihre Zweigstellen Mitarbeiter, die spe-
ziell diese Anforderungen erfiillen.

Arbeitsalltag

Ohne das Internet wiirde sich der Arbeitsall-
tag eines PMs wesentlich schwieriger gestal-
ten. Hier sucht er nach neuen und interes-
santen Titeln. Uber E-Mail und Telefon steht
er daneben in stindigem Kontakt mit den
bereits unter Vertrag stehenden Entwick-
lern. Regelmifige Fliige zum Ort des Ge-
schehens (beispielsweise Ton- und Design-
Studios) lockern den Biiroalltag auf, bedeu-
ten aber auch Stress. Wichtiger Punkt des
taglichen Aufgabenfelds ist die Kosten-Ana-
lyse: Lohnt sich der finanzielle Aufwand, um
ein Ziel zu erreichen?

Wie wird man Product Manager?

Product Manager rekrutieren sich oft aus
anderen Jobs der Branche oder hatten be-
reits in einer branchennahen Firma einen
vergleichbaren Posten. Gabriel Wunderlich
beispielsweise kiimmerte sich vor seiner Ti-
tigkeit bei Take 2 um die Produktepalette
der Hardware-Firma Saitek.

Ublicherweise treten die Spielefirmen
an ihre Wunsch-PMs heran, um fiir den Job
zu werben. Doch auch der Weg iiber die
Stellenanzeigen ist méglich. In unserem In-
fokasten auf Seite 60 sind einige Firmen
aufgelistet, die gerade gezielt nach PMs su-
chen. Der gestaltende Product Manager ist
aber ein Fernziel, das sich fast nur itber Um-
wege durch die Branche erreichen lisst. 50
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Serious Sam ist das Spiel, das Gabriel Wunderlich zuletzt betreut hat. Den aus-
fuhrlichen Test zu dem geradlinigen Shooter finden Sie in unserer Action-Rubrik.



