Die Akte Ascaron

Der Giitersloher Spielehersteller Ascaron hat
grof3e Spiele wie Sacred hervorgebracht, aber
mindestens ebenso groB waren seine Reinfille.
Mit der Pleite im April endet eine Ara - auch eine
von Pfusch und Nachlassigkeit. Die Geschichte ei-
ner schleichenden Katastrophe.

Branche, und sie handelt von einer Firma,
die klangvolle Marken aufbaute und dann
ruinierte. Die, wenn sie Geld hatte, es ver-
pulverte. Der es nie am Willen zur Grof3e
mangelte, aber an der Kompetenz. Die da-
von lebte, dass die Spieler in diesem Land
Zumutungen ertragen.
Bis es irgendwann nicht mehr ging.

Die Geschichte von Ascaron beginnt

mit Holger Flottmann. Fl6ttmann

ist Westfale, Jahrgang '66, ein ro-
buster Mann, der auch im Anzug leger
wirkt; er konnte Fu3balltrainer sein. Er
raucht Kette, die Stimme ist tief.
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Sacred 2 ist Ascarons letztes Projekt. Das Action-Rollenspiel verzdgerte sich iiber Jahre und verschlang zu viel Geld.

Am Tag, an dem es zu Ende geht, ruft Hol-
ger Flottmann seine Projektleiter einzeln
zu sich ins Biiro. Sie horen seine Mitteilung
ohne Uberraschung; dann tragen sie sie in ih-
re Teams. Mitarbeiter werden zusammenge-
rufen. Flir einen der Programmierer ist es der
erste Arbeitstag, frisch eingestellt hort er die
Neuigkeit: Sein Arbeitgeber ist Pleite. Am 31.
August 2001 beantragt die Ascaron Software
Publishing GmbH beim Amtsgericht Bielefeld

Es ist Ascarons erster Konkurs. Acht Jahre
spater wird eine zweiter folgen, und diesmal
ist er endgiiltig. Die Zeit dazwischen erzahlt
eine Geschichte, die aufihre Weise eine Ant-
wort gibt auf die Frage, warum die grofiten
Videospiele-Verlage der Welt aus den USA
und Japan und Frankreich und England kom-
men, aber Deutschland, der viertwichtigste
Spielemarkt der Welt, bis heute keinen Pub-
lisher von globalem Rang hervorgebracht

Fl6ttmann ist ein Gewdchs der deutschen
Spielebranche. Er war bei Rainbow Arts, Ende
der 8oer der bedeutendste deutsche Spiele-
hersteller. 1988 griindet er seine eigene Fir-
ma, Thalion. Da ist er 21. Thalion macht gute
Spiele, am bekanntesten wird Amberstar,
aber der kommerzielle Erfolg bleibt aus. Flott-
mann verkauft Thalion an Ariolasoft.

Die Geschichte seiner zweiten Firma be-
ginnt auf dem Bett. An einem Sonntagnach-

die Eréffnung des Insolvenzverfahrens. ¢ hat. Es ist eine Parabel iiber die hiesige mittag im Jahr 1991 liegt Fl6ttmann in sei-

Ascarons Hohen und Tiefen

77) )< =
Loyt IRoyale|

Patrizier 2

(2000, GS: 85%)

Die letzte grof3e Handels-
simulation alter Schule,
bevor die Anno-Serie das
Genre revolutioniert.

Anstoss 3

(2000, GS: 87%)

Zu seinen Spitzenzeiten
ist Anstoss unangefochten
der beste deutsche Fuf3-
ball-Manager, vielleicht
sogar der beste der Welt.

Anstoss:

World Cup Edition (1993)
Anstoss legt den Grund-
stein furr eine der popu-
larsten deutschen FuBball-
Manager-Serien. Die WM-
Edition ist noch besser.

Der Patrizier

(1992)

Das erste eigene Werk wird
aus dem Stand populdr
und begriindet Ascarons
Ruf als Entwickler solider
Handelssimulationen.

Port Royale

(2002, GS: 72%)

Das modernisierte Schwes-
terspiel von Patrizier leidet
unter massiven Bugs. Pat-
ches erhohen die Wertung
nachtréglich auf 84.

Ballerburg

(2001, GS: 75%)

Nettes Zwischendurch-
Spielchen, viel zu aufwéan-
dig produziert und ohne
klare Zielgruppe.

116 GameStar 09/2009

Die ersten drei Ascon-Spiele waren keine Eigenentwicklungen, sondern Vertriebsabkommen: Monster Business, Think Cross und Turn It 2.
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nem Schlafzimmer in Gitersloh und denkt
sich Namen aus. Am Ende bleibt er bei Ascon
hangen. Die Adresse, so geht die Legende,
sollte moglichst weit vorn im Telefonbuch
stehen, deshalb das A. Der Rest ist Fantasie.
Fiinf Jahre spater muss er sie umbenennen,
weil der Schweizer Telekommunikations-
Konzern Ascom die Namensahnlichkeit be-
klagt hatte. So wird aus Ascon Ascaron.

Holger Flottmann bleibt bei Ascaron bis
zum letzten Tag, 18 Jahre lang. In der deut-
schen Spielebranche ist das eine Ewigkeit. Er
hat das Schicksal der Firma bestimmt, zwei-
fellos. Es ist nur nicht ganz klar, ob das eine
gute Sache war oder eine schlechte.

Er sei ein genialer Produzent, sagen die
einen. Ein Theoretiker, ein Visiondr. Man
sagt ihm Uberzeugungskraft nach, er kann
Leute mitreifien. Ein kreativer Kopf, kein
Mann der Praxis. Wenn er sich entspannen
will, spielt er im Biiro Gitarre. Wenn er pla-
nen soll, wird er philosophisch, abstrakt.
Details liegen ihm nicht. Er selbst sieht sich
als Entwickler; am liebsten, sagt er, hatte er
weiter Spiele entworfen, statt sich nur um
das Geschéft zu kiimmern. Holger Flott-
mann tragt die Schuld daran, dass die Din-
ge bei Ascaron aus dem Ruder liefen, sagen
ehemalige Fiihrungskréafte. Holger Flott-
mann sei eher Opfer als Tdter, sagt sein
spaterer Geschéftsfiihrer Heiko tom Felde.
Zu viele Menschen seien ihm auf der Nase
herumgetanzt. 18 Jahre lang.

Den grofiten Hit verdankt Ascaron

einer Pleite. Im Jahr 2001 trudelt der

Aachener Entwickler Ikarion (De-
monworld, Hattrick) in die Insolvenz. Ikari-
ons Insolvenzverwalter ist mit der Abwick-
lung der bankrotten Computerkette Vobis
ausgelastet, die kleine Spielefirma lduft un-
ter dem Radar. So kann Holger Fl6ttmann aus
der Konkursmasse giinstig einen grof3en Teil
der Ikarion-Mannschaft und eines der Pro-
jekte herauskaufen. Das heifst Armalion.
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Armalion sollte ein Rollenspiel mit der Li-
zenz der Fantasy-Reihe Das Schwarze Au-
ge (DSA) werden. Als Ascaron den Titel
ibernimmt, ist er etwa zur Halfte fertig.
Fl6ttmann griindet in Aachen eine Tochter-
firma von Ascaron, benannt Studio 2. Dort
soll Armalion fertig gestellt werden, ohne
DSA-Lizenz, als Action-Rollenspiel. Und un-
ter neuem Namen: Sacred.

Das erste eigene Projekt von Ascon

hei3t Der Patrizier. 1991 entdeckt

Holger Flottmann eine Wirtschafts-
simulation fiir den Atari ST, entwickelt von
drei Studenten, die ihrem Spiel den Titel
»Die Pfeffersdacke« gaben. »Das war viel-
leicht nicht der beste Name«, erinnert sich
Flottmann. Er kauft das Spiel und lasst es
weiterentwickeln. Der Patrizier wird Ascons
erster Hit, er begriindet den Ruf der Firma
als Brutstatte fiir spaiige Historien-Simula-
tionen. Hanse (1994) und Elisabeth I. (1996)
untermauern den Anspruch.

Ascons zweites Spiel ist ein FuBball-Ma-
nager: Anstoss. Fiir den Atari ST gibt es da-
mals ein Hobbyprojekt eines jungen BWL-
Studenten namens Gerald Kohler, das Spiel
hief} Kicker. Holger Flottmann liest das
Handbuch in der Badewanne in einem Lon-
doner Hotel. Er tiberredet Kohler, dauer-
haft bei Ascon einzusteigen.

Anstoss ist ein durchdachter FuBballma-
nager, vor allem aber ein witziges Programm,
das dem Platzhirsch Bundesliga Manager
ein Augenzwinkern entgegensetzt. Das
kommt gut an. Durch die WM-Edition (1994)
und die Nachfolger Anstoss 2 (1997) und An-
stoss 3 (2000) wird die Serie zu einem strah-
lenden Sterne am deutschen Spielehimmel.

Als Ascaron 2002 Armalion uber-
nimmt, entpuppt es sich als tech-
nisch gut, aber inhaltlich unausge-
goren. In den folgenden zwei Jahren wird es
zu Sacred umgebaut. Das Programm ent-

Holger Flottmann ist der Griinder von Ascaron (Foto von 2003).
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steht in Aachen, die kreative Leitung kommt
vom Ascaron-Stammsitz in Giitersloh. Die
rdumliche Trennung ist unpraktisch. »\Wenn
Sacred gut lauft, dann entwickelt ihr den
ndchsten Titel alleine«, verspricht Flttmann
dem Leiter des Studio 2, Franz Stradal.
Sacred lduft nicht nur gut, es lauft fantas-
tisch, es wird in Deutschland zum Uberra-
schungshit des Jahres 2004. Innerhalb von
vier Wochen verkauft Ascaron 100.000
Stiick, im Laufe der Jahre werden es weltweit
zwei Millionen. Man plant erst ein Addon,
dann eine Fortsetzung. Die Verantwortung
verschiebt sich nach Aachen.

Es muss irgendwann Ende der goer

sein, als Holger Flottmann be-

schlieft, dass Ascaron groBBer wer-
den muss. Er will nach Europa.

Schon das erste Patrizier und die An-
stoss-Reihe hatte Ascon ins Ausland ver-
kauft, dort hieen sie The Patrician und On
the Ball. Als 2000 Patrizier 2 erscheint, lduft
das Spiel nicht nur in Deutschland blen-
dend, sondern auch international; allein in
Spanien gehen 60.000 Stiick weg, Patrizier 2
kommt selbst in Japan in den Handel.
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Anstoss 4

(2002, GS: 79%)

Die Neuentwicklung ent-
puppt sich als unausge-
goren und fehlerhaft, die
Fans der Serie reagieren
erniichtert bis frustriert.
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Anstoss 2005
(2004, GS: 64%)

Die uninspirierte Neu-
auflage des vierten Teils
vergrault die letzten Fans.
Der Ruf der Anstoss-Reihe
liegt am Boden.

Ballerburg war die Neuauflage eines Atari-ST-Spiels von 1987, das wiederum auf dem Apple-Il-Klassiker Artillery von 1980 aufsetzte.

Sacred

(2004, GS: 87)

Der Uberraschungshit do-
miniert einige Jahre lang
das Genre der Action-Rol-
lenspiele, trotz Bugs und
Detailschwéchen.

Darkstar One

(2006, GS: 86)
Durchdacht und tadellos
umgesetzt, aber leider
am Markt vorbei: Das tolle
Weltraumspiel findet viel
zu wenige Kaufer.

Tortuga: Two Treasures
(2007, GS: 68)

Drei Jahre lang steckt
Ascaron Millionenin ein
dirftiges, erfolgloses Pi-
raten-Abenteuer.

Sacred 2

(2008, GS: 80)

Man merkt den Zeitdruck:
Bugs und Balance-Pro-
bleme triiben den Spal3
am an sich gelungenen
Action-Rollenspiel.
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E Fl6ttmann schliefit einen Vertriebsvertrag mit
¢ den franzosischen Infogrames, dem heutigen
Atari. Ascarons Spiele sollen in die Welt.

Aber mit der GroB3e ist das so eine Sache:
Wer stark sein will, muss Muskeln haben.

2000 wird mit Gerald Kdhler Ascarons
wichtigster Designer von Electronic Arts ab-
geworben. Die Liicke, das zeigen die kom-
menden Jahre, wird nie mehr geschlossen.

2001 floppen die Eigenentwicklungen An-
stoss Action und Ballerburg. Ascaron hatte
aufs vollig falsche Pferd gesetzt, kaum je-
mand will die Nischentitel kaufen.

2002 verklagt Electronic Arts Ascaron we-
gen Lizenzverletzung bei Anstoss 4, die Spie-
. lernamen miissen gedndert werden, alle
E Spiel-CDs werden eingestampft und neu ge-

presst. Ascaron posaunt eine Gegenklage hin-
aus, reicht sie aber nie ein. Ein Papiertiger.

Als Ascaron 2001 zum ersten Mal Pleite
geht, kursieren zwei Theorien zu den Griin-
den. Die eine stammt von Holger Flott-
mann, und sie deutet auf Infogrames. Der
Vertriebspartner kaufte um die Jahrtau-
sendwende Firmen auf, schluckte Hasbro
Interactive, Melbourne House, Psygnosis,
blahte sich auf. »Als vergleichsweise klei-
ner deutscher Publisher«, sagt Flottmann,
»kamen wir bei Infogrames unter die Ra-
der.« Als die Franzosen Riickzahlungen von
¢ Entwicklungsvorschiissen einforderten, ha-
« be das Ascaron das Genick gebrochen.

Die andere Theorie besagt, dass Ascaron
sein Kapital in schlecht gefiihrten Projekten
+ verbrannt habe. Angeblich verschlingt An-
E stoss Action zwei Millionen Mark, das simple
+ Ballerburg eine Million, beides viel zu teuer.
t  Esreichtnicht fir groB.

. In Aachen, im Studio 2, arbeitet
E Franz Stradal ab 2004 an Sacred 2.
: Stradal hat eine offene Entwick-
¢ lungsphilosophie: Alle Teammitglieder sol-
s len am Designprozess teilhaben kdnnen.
¢ Daher durfte nicht zu viel festgelegt sein.
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Sacred gefiel 2004 durch den hiibschen

Anstoss 3 und Anstoss Action lieBen sich miteinander verbinden, sodass man Partien aus Anstoss 3 mit Anstoss Action selbst austragen konnte.
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Mix aus 2D-Hintergriinden und 3D-Charakteren.

»Franz Stradal hielt nicht viel von pradzisen
und vollstandigen Konzepten, erinnert sich
Daniel Dumont, damals Projektleiter in
Gitersloh. »Holger Flottmann lieB ihn ge-
wahren.« In Aachen baut ein Programmierer
den Welt-Editor von Sacred 2, ein anderer
den Missions-Editor. Am Ende stellt man fest,
dass sie nicht miteinander funktionieren.

Ganz am Anfang, bei Der Patrizier

und Anstoss, ist Holger Flottmann

noch Produktionsleiter. Doch seine
Rolle verschiebt sich bald auf ein anderes
Feld: »Ich hatte nach Anstoss nur noch ein
»Hobby¢, und das war Geldbeschaffung.«

Es ist in Deutschland nicht leicht, Kapital
fiir die Entwicklung von Unterhaltungssoft-
ware aufzutreiben, man muss iiberzeugen,
oft tiberreden, manchmal betteln. Das geht
den meisten Softwarefirmen so. Bei Ascaron
ist es liber die Jahre ein Dauerzustand. »Die
Geschichte von Ascaron, fasst der ehema-
lige Projektleiter Guido Eickmeyer zusam-
men, »ist die Geschichte finanzieller Note.«
Manchmal bekommen die Angestellten ihr
Gehalt erst mit Verspatung. Rund um die In-
solvenz 2001 erhalt das Team (iber Monate
gar keinen Lohn. »Zum Teil wusste ich am 20.
des Monats nicht, wovon ich am 25. die Ge-
halter bezahlen sollte«, erinnert sich Holger
Flottmann. »Die Kohle war immer knapp.«

Dass es schwer ist, in Deutschland Inves-
toren zu finden, ist die eine Seite der Medail-
le. Was man mit dem Geld macht, die ande-
re. »Generell standen bei Ascaron Invest-
ments in Entwicklungen und vertriebliche
Erwartungen selten in einem gesunden Ver-
haltnis zueinander, urteilt Eickmeyer. Im
Klartext: Ascaron plante schlecht.

Irgendwann 2006 lddt sich Holger
Flottmann eine Testversion von
Sacred 2 vom internen Netzwerk
und beginnt zu spielen. Er lduft stundenlang
durch leere Gebirge. Als er mit dem Team
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spricht, stellt sich heraus: Was er gesehen
hat, ist nur ein Bruchteil der ganzen Welt. Ir-
ritiert wendet er sich an den Projektleiter
Stradal: »Okay Jungs, ihr habt fantastisches
Geldnde, aber wo ist das Spiel?«

Als der gute Ruf der Firma Ascaron

ab 2002 allméhlich eine andere Far-

bung bekommt, geht es wieder um
Geld. Der Wendepunkt heif3t Anstoss 4.

Die vierte Episode der populdren Mana-
ger-Serie bringt es auf 130.000 Vorbestellun-
gen, nach dem Erscheinenim November 2002
schnellt sie an die Spitze der Verkaufscharts.
»Anstoss 4 hat sich in den ersten Wochen
stark verkauft, es gab ja viele Fans der Serie«,
erzdhlt Guido Eickmeyer, der Projektleiter.
»Danach ist es gnadenlos abgestiirzt.«

Anstoss 4 ist nicht nur in fast jeder Hin-
sicht ein spielerischer Riickschritt zu Teil 3.
Es ist auch von massiven Fehlern geplagt,
die es zum Teil unspielbar machen. Nach Ge-
rald Kéhlers Weggang hat bei Ascaron nie-
mand mehr echte Erfahrung im Managa-
ment-Genre, Holger Fl6ttmann setzt ein Juni-
or-Team ein. Das stellt zuerst fest, dass der
Programmcode von Anstoss 3 so verworren
ist, dass ihn kein Mensch mehr entschlis-
seln kann. Ascaron kiindigt Anstoss 4 notge-
drungen als »komplette Neuprogrammie-
rung« an. »Wir sind da mit viel Enthusias-
mus und viel Naivitdt reingesteuert«, sagt
Guido Eickmeyer. Sein 20 Mann starkes
Team hat grof3e Plédne, aber keine Erfahrung
und nur 12 Monate Zeit. Die Aufgabe ist zu
grof3, am Ende geht es nur noch darum, ir-
gend etwas Lauffahiges zu produzieren. »Es
gab finanzielle Zwénge. So blieb keine Zeit
fiir notwendiges Bugfixing und Polishing.«
Ascaron steht wieder einmal am Rand der
Zahlungsunfahigkeit, das Spiel muss raus.
»Die Marke Anstoss«, sagt Eickmeyer, »hat
sich von diesem Schock nie wieder erholt.«
Aber Ascaron lernt nicht aus dem Debakel.
Sacred ist beim Erscheinen 2004 so voll mit
Fehlern, dass Ascaron zehn Monate spater
eine »Neue Auflage« in den Handel stellt, in-
klusive Patch 1.8. Anstoss 2007, erinnert
sich Heiko tom Felde, sollte acht Tage vor
dem Bundesliga-Start im Handel stehen.
»Das Team hat die von der Qualitatssiche-
rung gemeldeten Bugs in der Liste einfach
als »erledigt« gekennzeichnet.«

Nach vier Patches stellt Ascaron die Pfle-
ge von Anstoss 2007 ein, ohne dass alle
Fehler behoben waren.

Im August 2007 findet in Leipzig

die Games Convention statt, und

Ascaron hat einen Deal mit dem
Computerhersteller Dell vereinbart: Vor Ort
soll Sacred 2 gezeigt werden, lauffahig, mit
16 Spielern im Multiplayer-Modus. Als die
Nachricht Studio 2 erreicht, reagiert man
dort panisch: So weit sei man noch nicht!
Zwei Monate vor der Messe existiert von
Sacred 2 lediglich einer der Hauptcharakte-
re, die Seraphim, die mit drei Schlaganima-
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Mit Anstoss 3 erreichte die Serie ihren Hohepunkt, auch dank der 3D-Spielszenen.

. tionen auf einer griinen Wiese herumhiipft.
2 Zu diesem Zeitpunkt liegt der Erschei-
¢ nungstermin auf Marz 2008.

Es gibt wohl kein anderes Projekt,

das die Grundprobleme von Asca-

ron besser sichtbar macht als Tor-
tuga: Two Treasures, die Fortsetzung eines
kleinen Actionspiels namens Piraten: Herr-
scher der Karibik. Das hatte der Designer
Daniel Dumont 2003 als simplen Ableger
der Handelssimulation Port Royale ausge-
koppelt, ein Klon des Klassikers Pirates!,
der zwischen 50.000 und 100.000 Euro kos-
tete und ein Vielfaches davon einspielte.
Tortuga soll 2004 genau das Gleiche auf Ba-
sis von Port Royale 2 werden. Es ist kein be-
sonders kompliziertes Konzept.

Irgendwo auf dem Weg muss das verges-
sen worden sein. Tortuga: Two Treasures,
wie das Spiel am Ende heif3t, ist drei Jahre in
der Entwicklung, verschlingt zwei Millionen
Euro, verschleifit diverse Projektleiter, be-
schaftigt zeitweise die profilierten Branchen-
veteranen Bob Bates (Legend Entertainment)
und Noah Falstein (LucasArts) als Drehbuch-
autoren, und als Daniel Dumont das Projekt
am Ende {ibernimmt, da »war nichts fertig.«
»Es fehlte die Vision, das Handwerkszeug
und die Erfahrung, urteilt Holger Flttmann
riickwirkend. Wie konnte das jahrelang un-
bemerkt bleiben? Wie kann ein Entwickler-
team so aus dem Ruder laufen?

»lch habe meinen Leuten relativ viel Freiheit
gelassen, sagt Holger Fléttmann.

»Holger hat sich zuwenig gekiimmert. Er
hatte das Team entweder auf Vordermann
bringen miissen oder das Projekt einstel-
len, sagt Daniel Dumont.

»Mirist es nicht gelungen, immer das richtige
Personal zu finden«, sagt Holger Fl6ttmann.
»Man wollte das Tollste vom Tollen«, sagt
Torsten Meier, der Ascaron-Pressesprecher.
»Es fehlt in Deutschland an fahigen Produ-
cern und an Produktionserfahrung«, sagt
Holger Fl6ttmann.

»Wie oft muss einer in den Misthaufen
treten, bis er es lernt?«, fragt Daniel Du-
mont. »Jedes Mal gab es kein Konzept, jedes
Mal gro3e Kosten, jedes Mal sagte Holger:
Ndchstes Mal machen wir es besser.«

Dumont stellt Tortuga: Two Treasures fertig,
»wirhaben es dann als Casual-Spiel verkauft«,
erzahlt Torsten Meier. Eingespielt hat das Mil-
lionenprojekt, so hort man, 200.000 Euro.

Nach der Games Convention 2007,

auf der Ascaron tatsdchlich in

einem Gewaltakt gebaute Sacred 2-
Duelle fiir 16 Spieler vorstellte, kommt der
Projektleiter Franz Stradal mit einer Nach-
richt zu Holger Flttmann. Der Erscheinungs-
termin im Marz 2008 sei utopisch. Stradal
schldgt vor, so erinnert sich Fléttmann, die
Hélfte des Sacred-Teams zu entlassen und
ihm drei weitere Jahre Zeit zu geben.

Es ist nicht so, dass Ascaron nie

Geld hatte. Vor allem durch den

tiberraschend groBen Erfolg von
Sacred fliet nach 2004 ein Schwung fri-
schen Kapitals in die Kasse. Die Krux, wohl
auch die Tragik ist, wie Ascaron sein Kapital
wieder und wieder falsch investierte, in
Ideen ohne richtige Analysen.

Darkstar One zum Beispiel, ein Welt-
raumspiel von Daniel Dumont, entstand aus
dem Gedanken, ein brachliegendes Genre
zu besetzen. Das Spiel war sehr gut, wurde
mit Kritikerlob tiberhduft, doch es blieb in
den Regalen liegen. Es hatte, wie sich he-
rausstellte, schon seinen Grund, dass keine
Firma mehr Weltraumspiele herstellte. Die
Entwicklungskosten von zwei Millionen Euro
spielte Darkstar One nicht wieder ein, auch
wenn es diese Marke nur knapp verfehlte.

Tortuga: Two Treasures entsprang der
Idee, im Piraten-Genre den Glorienschein
des legendaren Pirates! zu stehlen; ein Wag-
nis, an dem sogar der offizielle Pirates!-
Nachfolger 2005 zerschellte.

Anstoss Action soll sich als taktische
FuBball-Simulation neben der actionlasti-
gen Fifa-Serie etablieren, ohne Lizenz und
ohne echte Vereine. Es war, so Guido Eick-
meyer, »ein utopisches Ziel«.
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Man muss den Eindruck bekommen, dass As-
caron eher zuféllig Hits produzierte, um sich
dann regelméafig in den Nachfolgern zu ver-
rennen. »Patrizier, Anstoss und Sacred waren
fiir uns Uberraschungserfolge«, urteilt selbst
Holger Fl6ttmann, und es wirkt entwaffnend
wenn er das sagt und ein bisschen naiv.

Als sich um die Games Convention

2007 herausstellt, wie es um Sa-

cred 2 steht, zieht man bei Ascaron
personelle Konsequenzen. Die Investoren,
die bei Ascaron seit der ersten Insolvenz mit
am Tisch sitzen, setzen den bisherigen Mar-
keting-Leiter Heiko tom Felde als neuen Ge-
schéftsfiihrer durch. Von nun an hat dieser
in der Firma das Sagen. Franz Stradal, der
Projektleiter von Sacred 2, wird entlassen.

Ende 2007 laufen bei Ascaron Ver-
gangenheit und Zukunft zusam-
men, und der Daseinszweck der Fir-
ma reduziert sich auf eine einzige Sache:
Sacred 2. 15 Jahre lang hat Ascaron ver-
sucht, sich breit aufzustellen, das Sortiment
auszuweiten, zum internationalen Publisher
mit universellem Portfolio heranzuwachsen.
Nun kniipft die Firma ihr Schicksal auf Ge-
deih und Verderb an ein einzelnes Produkt.
Von Sacred 2 sind zu dem Zeitpunkt nur
Teile der Welt und der Grafiken fertig, eine
hiibsche Hille. »Die ersten zwei Jahre der
Entwicklung waren praktisch fiir die Katz«,
sagt ein Insider. Heiko tom Felde hat einen
anderen Fiihrungsstil als Holger Fl6ttmann,
er gilt als Mensch, dem schnell der Kragen
platzt. Er sagt Dinge wie: »Ich musste mit
dem eisernen Besen durchgehen.« Er habe
»Ergebnisse erwartet, Druck gemacht, klare
Worte gefunden.« Die Entwicklung von
Sacred 2 muss umstrukturiert werden, der
Firma lduft jetzt die Zeit davon. In der Ent-
wicklung sitzen zu Hochzeiten 60 Leute, da-
zu kommen 30 weitere Angestellte, »die
Kosten waren immens«, sagt Daniel Du-

In den karibischen Gewdssern von Tortuga: Two Treasures versenkte Ascaron sehr viel Geld.

Von vielen Spielern unbemerkt: Darkstar One enthalt einen ausgefeilten Wirtschaftskreislauf. Er basiert auf den Routinen von Port Royale 2.
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Report

mont. Jeden Monat verschlingt Ascaron
500.000 Euro, zum 31.3.2008 weist der Ge-
schaftsbericht einen Fehlbetrag von
8.774.606,93 Euro aus. Innerhalb eines Jah-
res haben sich die Schulden verdoppelt.

Wie lange kann das gut gehen? Bis wann
rechnet sich ein Spiel? »Es gibt eine einfache
betriebswirtschaftliche Betrachtungswei-
se«, sagt Holger Flottmann: »Solange man
mehr Geld rauskriegt, als man hineinsteckt,
lohnt es sich.« Das erste Sacred hat sich
weltweit zwei Millionen Mal verkauft. Fiir
den zweiten Teil setzt Ascaron 1,2 bis 1,4 Mil-
lionen an, allein auf dem PC. Das ist die ers-
te Rechnung, vor der Games Convention, vor
den Verschiebungen. Stiick fiir Stiick muss
die Verkaufsprognose in Folge der stei-
genden Entwicklungskosten nach oben ge-
schraubt werden, bis sie zur Verkaufsfanta-
sie wird. »Die Verkdufe von Sacred vier Jahre
spater zu wiederholen war eher unrealis-
tisch«, sagt der Pressesprecher Torsten Mei-
er, »der Markttrend hat sich im Laufe der Zeit
verdndert.« Aber es gibt fiir Ascaron kein Zu-
riick. »Irgendwann erreichst du den point of
no return«, sagt Holger Fl6ttmann, »entwe-
der du machst weiter oder die Firma ist am
Ende. Und das Ende ist keine Alternative.«
Sacred 2 muss ein Erfolg werden. »Wir ha-
ben da alles reingepfeffert«, sagt Torsten
Meier. »Wir waren an jedem Punkt der Welt,
um Journalisten und Spieler fiir Sacred 2 zu
begeistern. Irgendwann habe ich angefan-
gen, von der Seraphim zu trdumen.«

Nach Tortuga: Two Treasures wird

Daniel Dumont mit seinem Team

abgeordnet, um die Konsolenum-
setzung von Sacred 2 vorzubereiten. Das
Spiel soll nach dem PC fiir Xbox 360 und
Playstation 3 erscheinen. Als Dumont den
Zustand des Spiels sieht, schldgt er die Han-
de tiber dem Kopf zusammen. Zwischen PC-
und Konsolenteam kommt es immer wieder
zu Verstimmungen, auch weil Dumonts Leu-
te nicht anfangen konnen: Sacred 2 ist so
fehlerhaft, dass es an der Qualitdtskontrolle
fiir Konsolenspiele von Microsoft und Sony
scheitert. Dumont muss das Erscheinen der

PC-Version und der ersten zwei Patches ab-
warten, bevor er tiberhaupt loslegen kann.

Am Ende kostet Sacred 2 20 Millio-

nen Euro. Normal sind fiir ein Pro-

jekt dieser GroBenordnung vier bis
fuinf Millionen. Es hat, so Heiko tom Felde,
bis heute weltweit 750.000 Stiick verkauft.

Was Ascaron letztendlich zum zweiten Mal
liber die Klippe schiebt, ist die Konsolenum-
setzung, auf der die grofie Hoffnung ruhte.
Die Entwicklung verzdgert sich um insgesamt
sieben Monate, mehrmals scheitert die Frei-
gabe durch Microsoft und Sony. Zum Schluss
geht der Firma einfach das Geld aus. Am 14.
April 2009 meldet Ascaron Insolvenz an.

Diesmal gibt es keine zweite Chance.
»Flir Ascaron ist das das Ende«, sagt Heiko
tom Felde. Die Firma wird abgewickelt. Was
nicht heif’t, dass mit Ascaron auch die
Spieleserien sterben. Tatsdchlich geht es
gleich an zwei Orten weiter.

In Aachen, Ascarons Studio 2, arbeiten
noch immer rund 4o Leute am Sacred 2-
Addon Ice & Blood, das im Herbst erschei-
nen soll. Ice & Blood wird auch fiir die Kon-
solen umgesetzt werden, eine Gold-Version
des Hauptspiels ist geplant. Der Insolvenz-
verwalter sucht einen Ubernahmeinteres-
senten flir das Team und die Marke Sacred.
Die Gesprédche laufen, es sieht gut aus.

In Giitersloh haben 13 ehemalige Asca-
ron-Leute um Daniel Dumont ein neues Stu-
dio gegriindet, Gaming Minds. lhr Investor
ist der deutsche Publisher Kalypso, der As-
caron alle Serienrechte bis auf Sacred abge-
kauft hat, darunter Anstoss, Patrizier, Port
Royale und Darkstar One. Zum Deal gehort
die Ubernahme der 13 Entwickler. Das erste
Projekt von Gaming Minds ist Patrizier 3,
die Fortfiihrung der Handelssimulation.
Und Anstoss? Der Kalypso-Geschaftsfiihrer
Stefan Marcinek wiegelt ab: »Wir denken
daruiber nach, wie man Anstoss zuriickbrin-
gen konnte, aber in naher Zukunft sehen
wir da keine guten Chancen.«

So verschwindet mit Ascaron einer der
letzten traditionsreichen deutschen Ent-
wickler. Was ist sein Vermdchtnis?

Wie alles begann: Die Handelssimulation Der Patrizier war Ascarons erste Eigenproduktion.

Kalypso hast nun die Rechte an Patrizier, Port Royale, Anstoss, Darkstar One, Hanse, Vermeer, Elisabeth, Pole Position, Tortuga, Ballerburg.

Ab 2007 iibernahm Heiko tom Felde die Geschaftsfiih-
rung von Ascaron und richtete die Firma auf Sacred 2 aus.

. Esgibt Leute, die auf eine Interview-Anfrage
S antworten, sie méchten sich zu Ascaron
+ nicht duBern; wenn man sie trotzdem an-
E ruft, sagen sie, dass sie froh seien, mit die-
E ser Firma nichts mehr zu tun zu haben. As-
+ caron sei nicht gut fiir seine Gesundheit ge-
3 wesen, seufzt Guido Eickmeyer: »Die Firma
+ hat meine Haarpracht arg strapaziert.« »Wir
S haben fiir Anstoss 3 sieben Monate lang je-
< des Wochenende durchgearbeitet, erin-
E nert sich Gerald Kohler, »teilweise haben
E wir das Essen telefonisch vorbestellt und
+ sind dann nach 20 Minuten hingefahren,
3 um die Pausen zu minimieren. Am Ende wa-
+ ren wir kérperlich fertig.«

E Es war womaglich immer zu viel: die Visi-
E onen, die Ambitionen, der Anspruch. Und
+ immer zu wenig: das Geld, die Kontrolle, die
; Planung. Wenn’s hart auf hart kam, mussten
. die Spiele auf Gedeih und Verderb raus.

S Es ist aber auch richtig, wenn Holger
« Fléttmann bilanziert: »So etwas wie Ascaron
E wirst du nicht mehr finden.« Ascaron hat her-
E ausragende Marken geschaffen, Anstoss 3,
+ Patrizier 2, Darkstar One und auch Sacred
E sind Glanzlichter der deutschen Spielege-
+ schichte. Sie haben unzihlige Fans begeis-
E tert, die Ascaron ins Herz schlossen. Sie fan-
s den einen Entwickler zum Anfassen: Jahrlich
¢ richtete Ascaron Fan-Feste aus, man spielte
E FuBball gegeneinander, grillte, trank Bier
+ und spielte Computerspiele. Es gibt ein ei-
3 genes Fan-Wiki, die Ascapedia, es gibt einen
+ Kosenamen fiir die Mitarbeiter: Ascaroo-
s nies. »Das war schon fast ein Kult«, staunt
: Torsten Meier, aber die Fan-Pflege war ehr-
+ lich gemeint: »Man kam bei Ascaron zur Tiir
E rein und spiirte: Die Community ist uns am
+ Wichtigsten.« Wenn Holger Flottmann seine
3 Firma beschreiben soll, sagt er: David gegen
S Goliath. Wenn man Torsten Meier fragt, ant-
+ wortet der: »Wir haben alles gegeben, um
E die Leute gut zu unterhalten.«

. Einer seiner Lebenstraume sei es immer
f gewesen, einmal mit einem Spiel einen
« Nummer-1-Hit in den USA zu landen, sagt
3 Holger Flottmann. Aber es ist ihm nie gelun-
¢ gen. Bis zum 12. Mai 2009, als beide Konso-
+ lenversionen von Sacred 2 in den USA Platz
E 1der Verkaufs-Charts erklimmen.

*  Dawar Ascaron bereits Geschichte.
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