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hristopher Schmitz konnte Leute entlassen, Spielkonzepte umwer-

fen und tiberhaupt ganz schon viel schlechte Laune bei einem Ent-
wickler verbreiten. Christopher Schmitz hat Macht, aber auch machtig
viel Verantwortung. Christopher Schmitz ist Producer bei Ubisoft.

Ein Producer ist der Mensch, der alles zusammenhadlt: Er plant die
Finanzierung eines Spiels durch den Publisher, er iiberwacht den Fort-
schritt der Entwicklung, und er achtet darauf, dass das Produkt den
Qualitatsanspruch erfiillt, der angestrebt wird. Am Ende ist er aller-
dings auch dafiir verantwortlich, wenn das Projekt scheitert.

Der Verbindungsmann

Die Branche kennt zwei Arten von Produzenten: die einen sind beim
Entwickler beschéftigt, die anderen arbeiten fiir den Publisher. Wah-
rend Erstere permanent im Studio sitzen, oft sehr in den kreativen Pro-
zess involviert und zuerst dem Entwicklerteam verpflichtet sind, pen-
delt der Publisher-Produzent zwischen Studio und seinem Biiro, um
beide Seiten zu verkniipfen. Erist Schaltstelle und Sprachrohr. Kommu-
nikationsfahigkeit ist das A und O seiner Position; dazu kommen ana-
lytische, organisatorische und kaufmannische Fahigkeiten.

Dass die bei einem Publisher angestellten Producer nicht alle die
gleichen Arbeitsweisen haben und unterschiedlich stark eingreifen,
weif3 Christopher Schmitz durch seine Erfahrung: »Es gibt solche, die
sich auch als eine Art Creative Director verstehen, ihre Finger sehr tief
ins Spiel stecken und jedes noch so winzige Element absegnen wollen.
Und dann gibt es die, die lieber auf der tibergeordneten Projektma-
nagement-Ebene arbeiten. Diese Menschen planen die anstehenden
Aufgaben mit dem Studio, stellen zu Beginn der Zusammenarbeit etwa
ein Team-Organigramm auf und implementieren Abnahmeprozesse,
um die Qualitdt zu sichern. Zu Letzteren zdhle ich mich.«

Feedback-Ernter

Producer rekrutieren sich in der Regel direkt aus der Branche. Oft wa-
ren sie vorher selbst in Entwicklungsteams tatig, kennen also Spiele
und die dafiir notwendigen Prozesse. Und sie wissen, wie schnell sich
ein Entwickler verrennen kann. Christopher Schmitz bleibt trotz seiner
16jdhrigen Erfahrung auf dem Boden: »Ich kommentiere zwar auch die

—

Jack Keane war das letzte Spiel, das Christopher Schmitz fiir 10tacle produzierte. Jack
Keane gewann den Leserpreis »GameStars« fiir das beste Adventure 2007.
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Jobs in der Spielebranche

Producer

Es heif3t, Planung sei das halbe Leben. Im Falle eines Spiele-
produzenten ist das allerdings nicht die ganze Wahrheit.

Elemente eines Programms, glaube
aber nicht, dass ich zu hundert Pro-

Unser Experte

zent weif}, was der Spieler da drau-
Ben will. Deswegen nutzen wir Fo-
kusgruppen, Blindstudien und auch
das Feedback der Fachpresse, um si-
cherzustellen, dass ein Programm
auf dem richtigen Weg ist.«

Manchmal kristallisieren sich Feh-
ler erst spat im Entstehungsprozess
heraus, weil die Beteiligten zu lange
Zeit zu nah am Projekt waren. »Bei
einem Comedy-Adventure, fiir das
ich Produzent war, meldeten erst die
Leute von der Qualitatssicherung, dass der Titel iberhaupt nicht lustig
sei. Wir haben dann einen geschlossenen Beta-Test unter Adventure-
Fans veranstaltet, mein Associate Producer hat das umfangreiche Feed-
back gesichtet und den Entwicklern vorgelegt. Erst dann haben die er-
kannt, dass da was falsch lduft, und konnten gegensteuern.«

Christopher
Schmitz (35) ist
schon seit 16 Jahren
in der Branche. Er
begann als Pro-
grammierer, arbeite-
te zuletzt fir 10tacle
und ist nun Produ-
cer bei Ubisoft.

Guter Producer, boser Producer

Unangenehm wird der Job eines Prozenten dann, wenn ein Studio nicht
die gewiinschten Arbeiten abliefert. Im Kleinen fiihrt so etwas bei-
spielsweise zum
Austausch des Chef-
grafiker, weil die Op-
tik nicht ins an-
gestrebte Konzept
passt. Hartere Ban-
dagen diirfen ange-
legt werden, wenn
vorher vertraglich
festgehaltene »Mi-
lestones« (klar um-
rissene Entwicklungs-
abschnitte) nicht zu-
friedenstellend ge-
fertigt werden. Dann
ist es am Producer,
zu entscheiden, ob
das Projekt weiterge-
filhrt oder abgebrochen werden sollte. Im schlimmsten Fall kommt es
zu einer Vertragsauflosung, und der Entwickler muss die schon erhal-
tenen Gelder zuriickzahlen. Zumindest theoretisch, denn praktisch ist
da selten etwas zu holen — das Budget flieBt direkt in Produktion und
Gehdlter. Deswegen ist Christopher Schmitz bemiiht, auch mal Fiinfe
grade sein zu lassen: »Es liegt an mir, einen Milestone abzunehmen
oder nicht. Und wenn ich sehe, dass die Entwickler zwar ein paar Sa-
chen noch nicht geschafft, dafiir aber andere schon eingebaut haben,
dann segne ich den Milestone fiir gewohnlich ab.«

Wenn Schmitz einem Spiel besonders zugetan ist, greift er auch zu
ungewdhnlichen Mitteln: »Ich habe mich schon vor dem Vorstand in
den Staub geschmissen, um ein Projekt am Leben zu erhalten.« Denn
obwohl der Job eines Producers verhaltnisméafig trocken klingt, ist da-
fiir eines essentiell wichtig: Verstandnis und Liebe fiir Spiele. PET

Der derzeit wohl bekannteste Producer ist eine Frau und Kollegin von Christopher Schmitz: Ubisofts Jade Raymond.

Bevor eine Produktion anrollt, stellt Christopher Schmitz mit den Entwicklern
(hier Related Designs) eine genaue Planung der Arbeitsabschnitte auf.
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