Die Wahrheit
uber Areal

Das Kickstarter-Projekt Areal soll der geistige Erbe von Stal-
ker werden, verkommt jedoch zum Sommertheater. Zwischen
keifenden Entwicklern und wiitenden Trollen begeben wir
uns auf Spurensuche: Was ist hier schiefgelaufen? vonmichaeicraf

er Gipfel der Absurditat ist die E-Mail von Wladimir
Putin. Eine seiner Tochter habe ihn auf das Kick-
starter-Spieleprojekt Areal aufmerksam gemacht,
schreibt der russische Prasident an den ukraini-
schen Entwickler West Games. Russland, Ukraine,
da war doch was — hat man denn nicht mal beim
Crowdfunding seine Ruhe vor der Weltpolitik? Ach, wenn es nur das
warel Um den vermeintlichen Stalker-Erben Areal rankt sich eines
der skurrilsten Kapitel der jiingeren Spielegeschichte, eine Schmie-
renkomddie um Betrugsvorwiirfe und Verschworungstheorien, die
Kickstarter zum Schauplatz erbitterter Spam-Schlachten machen.
Areal ist die Farce dieses Sommers, und die erreicht mit der Putin-
Mail ihren Zenit. Klatschen Sie sich aber
bitte noch nicht an die Stirn, es geht ja
noch weiter: Sobald Areal spielbar sei,
frohlockt der russische Prasident, wolle er
dessen Macher in den Kreml einladen. SchlieBlich liege ihm am Her-
zen, dass sich »unsere Leute nicht gegenseitig erschielen, sondern
Spiele wie dieses spielen.« Angesichts des Ukraine-Konflikts liest sich
das wie allerfeinste Satire — und ist es wohl auch, Putins Mail diirfte
das erfundenste Schriftstiick eines Staatschefs seit den Hitler-Tage-
biichern sein. Um sicherzugehen, haben wir bei russischen Regie-
rungsstellen nachgefragt - ohne Antwort, zumindest die haben wohl
andere Sorgen. Egal, eigentlich ist die Post vom Prasidenten sowieso
nur ein letztlich unerhebliches Detail der Areal-Kontroverse. Wir spre-
chen mit West Games und anderen Beteiligten dariiber, weshalb die
Kickstarter-Kampagne in der Kernschmelze endete.

Das erste Stalker war sieben Jahre lang in der Entwicklung und selbst dann nicht ganz fertig.

12  Areal heilt auch eine Gemeinde mit rund 11.000 Einwohnern im brasilianischen Bundesstaat Rio de Janeiro.

— W. Putin gefdllt das —

Am 24. Juni, 26 Tage vor der Putin-
Post, startet West Games die
Kickstarter-Kampagne fiir Areal. /
Hinter dem Shooter stecken ehe- —_—
malige Entwickler des Tscherno-

byl-Klassikers Stalker, allen voran

Yuri Negrobov und Alexey Sitya-

nov, die beim 2012 aufgeldsten Stalker-Mutterstudio GSC Game
World in Kiew als Lead Designer gearbeitet haben. Gegriindet
wurde West Games von Eugene Kim, der nicht direkt an Stalker
beteiligt war, nach eigener Aussage aber bei GSC die Entwicklung
des MMO-Ablegers Stalker Online koordiniert hat, der extern bei
einem russischen Studio entstand und spa-
ter eingestellt wurde ... Okay, die Sachlage
wird allmahlich verzwickt - doch vorerst
weiter im Text. Denn anfangs klingt Areal
durchaus interessant. Neben einem Video, das hauptsachlich Zwi-
schensequenzen aus Stalker zeigt, prasentiert West Games einige
Konzeptzeichnungen, so weit, so mide. Viel spannender sind die
Plane der Entwickler, Areal klingt tatsachlich wie der geistige Erbe
von Stalker, ein Singleplayer-Shooter in einer Endzeit-Welt. Diesmal
soll’s nicht nach Tschernobyl gehen, sondern ins postapokalyptische
Russland (was »Putin« in seiner Mail ausdriicklich lobt), das von ei-
nem Meteoriten verheert und verseucht wurde. Neben einer nicht-
linearen Story verspricht West Games modifizierbare Waffen sowie
Fahrzeuge und sogar Helikopter, die man selbst steuern darf. Die
frei begehbare Spielwelt mochten die Designer mit Mutanten so-

Sogenannte Metamorphite sollen den Areal-
Spielern Spezialfahigkeiten a la Bioshock
spendieren. Auch das noch.
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wie Anomalien fiil-
len und in drei un-
terschiedlich gefahrliche
Zonen unterteilen; die KI-Gegner sol-
len ihr Kampfverhalten sogar an die jeweili-
ge Umgebung anpassen. Ja, spannend - aber puh, mal kurz Luft ho-
len. Areal klingt nach einem GroR3projekt, vielleicht zu grol fiir ein
Team wie West Games, in dem laut Eugene Kim derzeit lediglich
20 Personen arbeiten. AulRerdem soll Areal bereits 2016 erschei-
nen, ein hehres Ziel. Zum Vergleich: Mit Stalker hat sich GSC Game
World sieben Jahre lang abgemiiht und musste selbst dann noch
Spielelemente streichen, weil sie nicht fertig wurden - etwa die
Fahrzeuge. Noch dazu bittet West Games um nur 50.000 Dollar,
eine sehr bescheidene Summe fiir ein derart ehrgeiziges Spiel, zu-
mal man es auch noch fiir alle aktuellen Konsolen umsetzen will:
Xbox One, PlayStation 4 und Wii U. Klar, wenn’s weiter nichts ist.

Trotz der verdachtig vollmundigen Versprechen lduft die Kampagne
gut an, in den ersten drei Tagen landen fast 32.000 Dollar im Spen-
densdckel. Unter den ersten Geldgebern ist auch Raul Strugar, der
in Danemark lebende Ruméane hort von Areal, als er die Stalker-Fan-
seite auf Facebook besucht: »Ich bin ein groBer Stalker-Fan und
habe gehofft, dass Areal so dhnlich wird«, er-
zahlt er. Seinerzeit weild er noch nicht, dass er
spater ins Fadenkreuz der Entwickler geraten
wird. Doch schon jetzt ziehen die ersten dunk-
len Wolken herauf, die Kickstarter-Kampagne
gerat ins Stocken. Am vierten Tag sinkt die
Spendensumme erstmals, weil User ihre Gel-
der zuriickziehen. Warum? Nun, vielleicht
wegen Vostok Games. Das ukrainische Stu-
dio sieht sich als offizieller Nachfolger von
GSC Game World, hier arbeiten ehemalige [
Stalker-Macher am Free2Play-Shooter Surva-
rium. Gegentiiber der Webseite Eurogamer.net
kritisiert Oleg Yavorsky, der Ex-Pressesprecher
von GSC und heutige Marketing Manager von
Vostok, den Kickstarter-Auftritt von Areal:

West Games:
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Eugene Kim, Gri
»Ich verste-
he selbst nicht so ganz

2 ’
was hier passiert ist.«

»West Games benutzt Filmszenen und anderes Material aus Stalker
und stellt es als eigene Arbeit dar. Das ist nicht nur illegal, sondern
auch einfach nicht richtig.« Denn die Areal-Entwickler seien nie
malRgeblich an Stalker beteiligt gewesen: »Uber die Jahre haben
Hunderte Leute [an Stalker] mitgewirkt. Viele kamen nur [zu GSC],
um einige Monate dort zu arbeiten und Stalker ihrem Portfolio
hinzufiigen zu kénnen. Hinterher haben sie dann behauptet, die
Kern-Entwickler hinter dem Spiel zu sein. Man kann’s ja nicht
wissen, stimmt’s?« Yavorskys Kollege Joe Mullin schwingt in einem
Forumsbeitrag sogar die juristische Keule: »Wir haben die Anwalte
von GSC eingeschaltet, damit sie die betriigerische Behauptung
[von West Games] priifen, die Entwickler von Stalker zu sein.«
Spater schwaéchen die Survarium-Macher ihre Anklage ab und 16-
schen auch Mullins Beitrag, weil er einem Faktencheck nicht ganz
standhalt. Zwar klingt es tatsachlich vermessen, dass Eugene Kim
»wir« sagt, wenn er von den Anfangstagen der Entwicklung spricht.
SchlieBlich arbeitete er nur von 2010 bis 2011 bei GSC, fing dort
also rund drei Jahre nach dem Release des Endzeit-Shooters an. Sei-
ne Kollegen Yuri Negrobov und Alexey Sityanov haben hingegen
wesentlich langer bei GSC gearbeitet: Negrobov von 2003 bis 2010,
Sityanov von 2002 bis 2007 und spater nochmals 2011. Zu behaup-
ten, sie hatten mit Stalker nichts zu tun gehabt, ware also ebenfalls
vermessen. Doch das juckt auf Kickstarter bald
niemanden mehr, die Saat des Zweifels ist gesat.

Zugleich kommt ein weiteres Stérfeuer von Mise-
ry Development. Das Team hat die beliebte Mi-
sery-Mod fiir Stalker: Call of Pripyat entwickelt
und im April 2014 auf Kickstarter 20.000 Pfund
fiir den interaktiven Roman The Seed eingesam-
melt. Kurz nach dem Beginn der Areal-Kampagne
veroffentlichen die Ex-Modder in ihrem Blog ei-
nen - spater ebenfalls wieder geldschten - Bei-
trag mit der wenig zweideutigen Uberschrift
»Areal ist ein Betrug«. Darin wundert sich Misery
Uber dessen bescheidenes Kickstarter-Ziel und
mutmaRt, dass das Spiel schon fast fertig sein
miisse, wenn West Games nur noch 50.000 Dollar

nder von

Bis 1997 programmierte GSC Multimedia-Enzyklopadien, die in Russland sehr beliebt waren. Erst danach wandte man sich Spielen zu. 13



Was ist Survarium?

Bei Vostok Games in Kiew arbeiten Ex-Entwickler von Stalker am Free-

2Play-Shooter Survarium, der SchieRereien mit Rollenspiel- und Sur-
vival-Elementen verbinden soll. Auf endzeitlichen Schlachtfeldern
bekampfen sich die Spieler entweder gegenseitig, oder sie arbeiten
zusammen, um beispielsweise Vorrate zu sammeln und anschlie-
Rend eine Basis gegen KI-Mutanten zu verteidigen. Uberdies soll’s
spezielle Koop-Missionen geben, in denen man mehr {liber die Hin-
tergriinde der verwiisteten Welt erfahrt. Und wer mag, kann die
weitldufigen Umgebungen auch auf eigene Faust erkunden, Ano-
malien umgehen und Artefakte sammeln. Derzeit lauft ein ge-
schlossener Betatest, die offene Beta soll in den kommenden Mo-
naten starten — aber erstmal nur mit PvP-Gefechten. Die anderen
Modi kommen dann spater sukzessive hinzu.

brauche. Doch warum zeige das erste Kickstarter-Video dann »zu
90 Prozent« Filmszenen aus Stalker? Zudem bezweifelt Misery auch
die Existenz von West Games selbst, denn das Studio sitzt angeblich
in Kiew - und in Las Vegas. Der Ableger in den USA existiert laut
Branchenbuch erst seit dem 20. Mai 2014,
wahrend die Ukrainer behaupten, schon
langer an Areal zu arbeiten. Misery findet
sogar heraus, dass die Kickstarter-Spenden
in den USA einem gewissen Leonid Kovtun zuflieRen. Misery stellt
also in Frage, dass Areal und seine Entwicklerteam existieren.

Spatestens diese Vorwiirfe rufen Presse und Internet-Gemeinde
auf den Plan. Die Magazine Forbes und VG24 berichten tiber die
Ungereimtheiten, zudem entdecken User des Community-Portals
Reddit, dass Leonid Kovtun bereits in meh-
rere kleine Gerichtsverfahren verwickelt
war, in einem Fall klagte er gemeinsam mit
einem gewissen Maximilian Kovtun gegen
ein Hotel. Maximilian Kovtun wiederum
steht in Verbindung mit dem Kickstarter-
Projekt Space Pioneers, einem Weltraum-
Strategiespiel, das in Russland entstehen
sollte, dessen Finanzierung aber im Marz
2014 scheiterte. Daraus sprieBen kunter-
bunte Verschwérungstheorien: Sind die
Spendenaktionen zu Space Pioneers und
Areal nur Abzockversuche eines Russen-
clans? Als Eugene Kim in Interviews darauf
angesprochen wird, windet sich der West-
Games-Chef wie ein Aal beim Riesenslalom
und erklart, er stehe in keinerlei Verbin-
dung zu Maximilian Kovtun (den er selt-
sam vertraulich »Max« nennt), und Leonid
Kovtun sei lediglich »ein Partner«. Klingt
nicht eben vertrauenswiirdig. Uns gegen-
Uber begriindet Kim die duale Struktur
nachvollziehbarer: »Wir haben die Zweig-
stelle in den USA gegriindet, um unsere
Finanzen sicher zu lagern. Die Ukraine ist
finanziell instabil, daher wollten wir den
Spendern Sicherheit geben. Die eigentli-
chen Arbeiten an Areal finden in Kiew
statt.« Konnte also sein, dass Leonid und
Maximilian Kovtun lediglich Finanzver-

14  Das erste GSC-Spiel war Warcraft2000: Nuclear Epidemic, ein Fan-Remake von Warcraft 2 mit neuen Einheiten wie Ufos und Atomraketen.

— Wer ist Leonid Kovtun? —

CEPFEH TAPMAWER

Die Story von Areal basiert auf einer Buch-
reihe des russischen Autors Sergey Tarma-
shev. Angeblich hat West Games eines von
deren Titelbildern verwendet, ohne die
Rechte daran zu besitzen.

walter sind, die osteuropdischen Studios unter die Arme greifen.
Genau weiR man’s aber nicht. Und dieses Nicht-Genau-Wissen
zieht sich als roter Faden durch die Areal-Geschichte.

Angesichts der Unklarheit und der negativen Schlagzeilen kippt
auch in den Kickstarter-Kkommentaren die Stimmung - und zwar so
krass, wie es die Plattform noch nie erlebt hat. Bereits fiinf Tage
nach dem Kampagnenbeginn rufen User angesichts der Vorwiirfe
von Vostok und Misery dazu auf,
Areal als Betrugsfall zu melden. Zu
den Mahnern gehort bald auch
Raul Strugar: »Ich wei nicht mehr,
wann genau ich misstrauisch wur-
de. Mich hat einfach stutzig ge-
macht, dass es keine Beweise gab,
dass Areal tatsachlich existierte,
und dass West Games so wenige In-
formationen herausgeriickt hat.
AufRerdem haben immer mehr Leu-
te davon gesprochen, dass irgend-
was nicht stimmte.« Nun, »immer
mehr Leute« ist untertrieben, in der
Areal-Kommentarsektion werden
sinnvolle Diskussionen zunehmend
unméglich, weil wiitende Kritiker
komplette Beitragsseiten mit den immer gleichen Protestaufrufen
zukleistern. Das wiederum ruft Areal-Unterstiitzer auf den Plan, die
ihrerseits massenhaft Beitrage darliber absetzen, dass man nicht
auf die Kritiker horen solle. Dieses Spam-Duell schaukelt sich in den
Folgewochen zum Flamewar hoch. Immer mehr User vermuten, dass
West Games selbst hinter den Areal-Befiirwortern steckt, was wie-
derum die Entwickler immer mehr in die Defensive treibt. So sehen
sie sich sogar genotigt, der Betreiberin ih-
rer eigenen Facebook-Seite zu widerspre-
chen, die »keine offizielle Sprecherin« sei,
aber auf Kickstarter Stimmung gegen die
Areal-Kritiker macht. Man kdnnte fast meinen, Eugene Kim miisse
demnachst anfangen, sich selbst zu widersprechen. Muss er dann
auch, es kursieren namlich Kommentare eines gefalschten Accounts
namens »Eugene Kim, der behauptet, auf Kickstarter nur absahnen
zu wollen. »Es ist ein unangenehmer Anblick fiir uns, dass inoffizielle
[nicht von West Games erstellte] Accounts in den Kommentaren Fra-
gen stellen, nur um sie dann selbst zu beant-
worten, klagt West Games in einem Kick-
starter-Update vom 4. Juli. »Derzeit hat es
fur uns keinen Sinn, etwas in die Kommenta-
re zu schreiben, weil unsere Antworten sys-
tematisch ignoriert, abgetan und begraben
werden.« Die Community ist auBer Kontrolle,
niemand hort den Entwicklern mehr zu.

Kickstar-
ter-User: »Dass ich als
Troll pezeichnet wurde,
hat mich witend gemacht.«

Raul Strugar,

Aber sie sagen eben auch nicht das Richtige.
Um zu beweisen, dass Areal tatsachlich exis-
tiert, verspricht West Games echte Spielsze-
nen. Doch dann vergehen Wochen, in denen
die Entwickler doch nur weitere Konzept-
zeichnungen und Interview-Botschaften ver-
offentlichen. Mit Letzteren wollen sie zumin-
dest zeigen, dass es das Studio wirklich gibt,
in einem mit »Hello Kickstarter!« betitelten
und etwas fremdschamigen Youtube-Video
winken Eugene Kim und vier Kollegen unbe-
holfen in die Kamera. AuBerdem laden sie
zur Reddit-Fragestunde, bei der sie sogar Fo-
tos veroffentlichen, um zu beweisen, dass sie
personlich antworten. Zentrale Themen um-
schiffen sie aber, das Frage-Antwort-Spiel-
chen mit der aufgebrachten Community
mutiert zur Farce. Beispielsweise mochten
User wissen, warum West Games laut der
Kickstarter-Teamvorstellung zum Grof3teil
aus Konzeptzeichnern besteht, obwohl Areal
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Wahrheit oder Internet-Scherz? Reddit-User haben einen angeblichen Areal-Screenshot (links) ausgegraben, der exakt einer Szenerie aus dem Endzeit-
Grafikbaukasten »Post Apo Pack« fiir die Unity-Engine entspricht (rechts). West Games behauptet, diese Bilder niemals veréffentlicht zu haben.

doch angeblich schon in Arbeit sei. Man arbeite auch mit 3D-Grafi-
kern zusammen, sagt Kim, wolle aber noch nicht das ganze Team
offentlich prasentieren. Aha. Als Portrat des Teammitglieds Peter
Dushynskyi verwenden die Entwickler zudem eine Aufnahme des
Online-Bildarchivs Shutterstock.com, die ein mannliches Model
zeigt — dass das nach Betrug riecht, muss niemanden wundern. Das
niedrige Kickstarter-Ziel erklaren Kim & Co. damit, dass die Designer
ihre Ersparnisse in Areal investiert haben.

Exakte Zahlen, wie viel das Spiel insge-

bis zum 18. Juli,an dem West Games endlich Ingame-Szenen verof-
fentlicht. Oder sowas Ahnliches. In dem Video, an dessen Anfang
der Warnhinweis »Friiher Prototyp« prangt, lauft der Spieler in der
Ego-Perspektive durch einen nachtlichen Wald, sieht wie durch eine
Warmekamera die roten Umrisse von Wildtieren und erstickt dann
in einer Gaswolke. Sonderlich eindrucksvoll sieht das nicht aus,
aber dariiber regen sich die User nicht auf. Sondern dariiber, dass
der Prototyp offensichtlich auf der Unity-
Engine basiert — dabei hatten die Areal-

samt kosten soll, bleiben sie aber schuldig. — communlty gegen Unlty ~ Macher behauptet, an einem eigenen Gra-

Die will uns Eugene Kim tibrigens bis heu-

te nicht nennen. Als wir erwdhnen, dass ein Groprojekt wie Areal
mindestens 500.000 Dollar kosten diirfte, weicht er erneut aus: »Ich
kann keine Zahl nennen, auch wenn die halbe Million Dollar nicht
weit daneben liegt. Neben unseren Ersparnissen haben wir ja auch
Startkapital von Investoren bekommen. Man muss zudem bedenken,
dass die Lohne in der Ukraine wesentlich niedriger sind.« Viele Spen-
der werfen West Games dennoch vor, die Kickstarter-Summe nur als
Trittbrett nutzen zu wollen, um Investoren anzulocken und dann mit
der Entwicklung des Spiels zu beginnen. »Wir arbeiten bereits seit
2013 an Areal und haben auch schon aktiv mit der Entwicklung be-
gonnen«, wehrt sich Eugene Kim.

Dafiir, dass das Spiel angeblich seit letztem Jahr in Arbeit ist, gibt’s
aber sehr lange sehr wenig davon zu sehen. Der erste Kickstarter-
Trailer zeigt zwar ein paar 3D-Modelle, das war’s dann aber auch -

Post-Apo Pack P

Ein Kickstarter-User vergleicht die Grafikobjekte im Areal-Video mit
vorgefertigten Unity-Bausteinen - und findet Ubereinstimmungen.
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fikgeriist zu feilen. Das Video solle doch
nur illustrieren, welche Atmosphare und welchen Look man mit
Areal anstrebe, verteidigt sich West Games, die Eigenbau-Engine sei
schlicht noch nicht fertig. Das Unity-Video aber wirkt auf viele Un-
terstiitzer hingeschludert, in den Kommentaren heif3t es, jedes Kind
hatte die Szenerie in ein paar Tagen basteln kdnnen.

Einige Reddit-User vergleichen die Baume und Felsen im Video
prompt mit Unity-Bausteinen, die man fertig kaufen kann - und
finden Ubereinstimmungen. Zudem graben sie Screenshots aus,
die West Games beim russischen Facebook-Rivalen Vk.com verof-
fentlicht haben soll und die fast 1:1 auf dem »Post Apo Pack« basie-
ren, einem Endzeit-Grafikbaukasten fiir Unity. Nachvollziehen |dsst
sich das allerdings nicht mehr, die Bilder sind, falls sie jemals exis-
tiert haben, langst geléscht — dennoch bleibt ein ungutes Gefiihl:
Viel Arbeit scheint West Games nicht in den Prototypen gesteckt zu
haben. »Ich verstehe diese Vorwiirfe nicht«, sagt Eugene Kim, »und
ich verstehe auch nicht, warum es pl&tzlich tabu sein soll, die Unity-
Engine flir Prasentationszwecke zu nutzen. Unsere eigene Engine
ist noch nicht fertig, das Spiel kann darin nicht laufen. Also haben
wir einen Prototypen in der Unity-Engine gebaut und dafiir keine
vorgefertigten Objekte verwendet - was uns trotzdem vorgewor-
fen wird. Ja, wir haben diesen Teaser in knapp zwei Wochen produ-
ziert. Die Leute wollten mehr Spielszenen, wir haben ihnen den
Gefallen getan. Bei Wasteland 2 war es genausol« Das ist nicht
falsch, aber auch nicht ganz vergleichbar, denn inXile hat zwar auf
Wunsch der Community einen Unity-Teaser verdffentlicht, aller-
dings basiert Wasteland 2 ja sowieso auf der Unity-Engine. Areal
hingegen scheint noch in einem sehr friihen Stadium zu stecken -
braucht’s da fiir die Weiterentwicklung wirklich nur 50.000 Dollar?
Die Sorgen vieler Spender, hier lediglich einen ersten Schritt ohne
echte Erfolgschancen zu finanzieren, scheinen berechtigt. Fairness-
halber sei aber erwahnt, dass dies fiir die meisten Kickstarter-Pro-
jekte gilt. Sonst konnte die Plattform ja gleich »Endspurt-Starter«
heien. Auch wenn West Games den Eindruck erweckt haben mag,
bereits weiter zu sein - Areal sollte ja schon 2016 erscheinen -,
kénnen wir Eugene Kims Irritation zumindest nachvollziehen.

Nicht nachvollziehen kénnen wir dagegen die Ereignisse vom 19.
und 20. Juli. Nachdem die Kickstarter-Kampagne 23 Tage lang da-

hingeplatschert und bei unter 35.000 Dollar stecken geblieben ist,
schnellt die Spendensumme nach der Verdffentlichung des Videos
um fast 26.000 Dollar nach oben - an einem einzigen Wochenen-
de. Drei Tage vor dem Kampagnenende ist Areal plotzlich fertig fi-
nanziert. Zugleich verzeichnet die Statistik-Website Kicktrag.com

Bitcomposer behauptete anno 2012, die Rechte an Stalker gekauft zu haben. Der GSC-Griinder Sergei Grigorovich widersprach. 15



W[STAN Hintergrund

] ll_'t,- =

Statt Videomaterial verdffentlich West
Games wochenlang nur solche Artworks.

jedoch, dass die Gesamtzahl der Spender an bei-
den Tagen nur um zwei steigt. Das kann mehrere
Griinde haben. Vielleicht haben viele Unterstiitzer
ihren Beitrag pl6tzlich erhoht. Vielleicht sind vie-
le geizige Geldgeber aus- und zugleich genauso
viele sehr spendable neu eingestiegen. Vielleicht
kam die Summe aber auch einfach von sehr we-
nigen, sehr reichen Personen. Letzteres nahrt
den Verdacht, West Games habe die Restsumme
selbst zugeschossen, um am Ende nicht komplett
leer auszugehen. SchlieRlich zahlt Kickstarter
keine Teilbetrage aus; Geld gibt’s nur, wenn eine
Sammelaktion zu 100 Prozent (oder mehr) er-
folgreich ist. Und, mal ehrlich: 26.000 Dollar an
zwei Tagen, nachdem drei Wochen lang nichts

Nicolai Aaroe, Creative
Director von Misery:
»Wir waren der Siinden-
bock von West Games . «

zu erklaren, schalten die Entwickler auf Offen-
sive und attackieren kritische Presseberichte:
Forbes und VG24 seien »unprofessionell« und
hegten »personliche Vorurteile« gegen Areal,
toben sie und gleiten rasch ins Irrationale ab.
Beispielsweise erwdhnt West Games, dass For-
bes kiirzlich an einen chinesischen Investor
verkauft wurde - ein augenzwinkernder Hin-
weis darauf, dass man denen nun wohl nichts
mehr glauben kénne. Dem Forbes-Autor Erik
Kain werfen die Designer vor, seine Artikel sei-
en die »Antithese objektiver journalistischer In-
tegritat«. Was West Games unter »objektiver
journalistischer Integritat« versteht, sieht man
daran, welche Art von Berichterstattung sie lo-

passiert ist? Da konnen schon mal die Augen-

brauen gen Haaransatz schnellen, oder, Herr Kim? »Wir haben das
untersucht und festgestellt, dass dieses Geld vor allem von zwei
russischen Accounts kam, die 10.000 und 5.000 Dollar gespendet
haben. Ich glaube, dass diese Konten nur ein Scherz waren, und
nehme an, dass sie ihre Spenden kurz vor dem Kampagnenende
wieder zuriickgezogen hatten, um uns schlecht dastehen zu lassen.
Am Anfang unserer Aktion ist dasselbe passiert, als ein russischer
Unterstiitzer 10.000 Dollar spendete und sofort wieder stornierte.«
Das mag stimmen, Beweise bleibt Kim aber schuldig.

Sei’s drum, drei Tage vor Schluss ist Areal erfolgreich finanziert.
Doch statt der Kickstarter-Community den plétzlichen Geldregen

Hallo, Kickstarter! Etwas ungelenk winken Eugene Kim (links) & Co. in die Youtube-Kamera.

16  Eine bekannte siidkoreanische Schauspielerin und Séngerin hei8t Kim Yoo-Jin, genannt Eugene Kim.

ben, ndmlich Meldungen, die lediglich darauf
hinweisen, dass es zu Areal ein neues Video gab. Kein Wort zur
Kontroverse, keine Einordnung, kein Kommentar — wenn das Jour-
nalismus sein soll, dann miissen wir wohl doch noch etwas Ver-
niinftiges lernen. Noch am selben Tag (!) entschuldigt sich West
Games allerdings schon wieder, man habe kein Recht gehabt, die
Arbeit der Journalisten zu kritisieren, schreibt Eugene Kim auf Kick-
starter. Man kann sich des Eindrucks nicht erwehren, dass die linke
Hand von West Games nicht weil3, was die rechte tut: Wer auch im-
mer die Kickstarter-Botschaften absetzt, spricht sich vorher nicht
mit Kim ab, der daraufhin zurilickrudern muss. Wenn das Studio bei
der Spieleentwicklung genauso arbeitet, diirfen wie in den nachs-
ten 30 Jahren nicht mit Areal rechnen.

Keine Entschuldigung gibt’s von Eugene Kim
dafiir, dass West Games auch gegen die
Community austeilt und eine von einem
User erstellte Liste angeblicher »Trolle« ver-
offentlicht, die Areal in den Kickstarter-Kom-
mentaren angegriffen haben und denen
man bitte nicht glauben solle. Ein Pranger,
an dem sich auch Raul Strugar wiederfin-
det: »Es war schon vorher frustrierend, dass
bestimmte Spam-Accounts immer wieder
diese Liste aller User veroffentlicht haben,
die das Projekt kritisierten — und mein Name
stand an erster Stelle. Dass West Games
diese Liste dann aber tibernahm und damit
praktisch zugab, dass sie selbst dahinter-
steckten, hat mich wirklich aufgeregt.« Ob
West Games die Spam-Accounts tatsachlich
gelenkt und die »Troll«-Liste selbst erstellt
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Warkl. He has presiged over the development of every game inthe STALKER

Was ist The Seed?

Erste Sporen hat sich Misery Develop-
ment mit der beliebten Misery-Mod fiir
Stalker: Call of Pripyat verdient, die zahl-
reiche Spielelemente umkrempelt, Kom-
fortfunktionen entfernt und den An-
spruch drastisch erhéht. Das neue
Projekt der Modder ist der interaktive
Roman The Seed, gewissermaf3en ein
mit Grafik, Inventar-Menii und Sound-
kulisse aufgepepptes Buch fiir PC, Mac,
Linux sowie iPad. Die Handlung spielt in
einer ruinierten Endzeit-Welt und legt
ihren Fokus auf Psychologie und mora-
lische Grauzonen. Die Ausgangslage er-
innert an Fallout: Elf Jahre nach der Apo-
kalypse klettert man aus einem russischen Bunker, um herauszufinden, wie sich die Welt
verdndert hat. Dabei gibt es keinen vorgegebenen Pfad, Story und Schauplatze sollen sich
an die Entscheidungen des Spielers anpassen — spannend.

e85

Als »Foto« des Lead
Designers Peter
Dushynskyi verwen-
det West Games auf

<

o, PETER DUSHYNSKY!
- A7 Leab came oesignen
- —

g | 8 {
He's 3 brilkant game developer who starled his carser in 2003 over 3l GSC Game é
(\
/hﬂ

He has worked at leading GSC video game studios (GSC and 44 Games) and

vertrauenserweckend. Fiir AuRenstehende bleibt dennoch der Ein-
druck, dass sich drei Firmen — West Games, Vostok und Misery -
gegenseitig angiften, weil sie um das »wahre« Erbe von Stalker
kdmpfen wie drei Vorschiiler um einen Lutscher. Das bestarkt nicht
gerade unseren Glauben an eine erwachsene Industrie.

esigned game-piay for many AAA (1355 projects; some of which INClude Metro Last Kickstarter (rechts)
Lght STALKER Online, STALKER Catof Prpyad, S TAL KE R Chear Sky, and .
STALKE R Shadow Of Chemeatyl eine Aufnahme des
Online-Bildarchivs
J Shutterstock.com.
Das entfacht die

\ Verschworungstheo-
L rie, dass.Dl_Jshynskyl
nicht existiert.

hat, lasst sich nicht beweisen. Doch selbst wenn die Entwickler die
Liste nur ibernommen haben, ist sie ein Musterbeispiel fiir mise-
rable Kommunikation. Denn nun dreht die Community vollends
durch, in den Kommentaren toben regel-
rechte Spam-Schlachten zwischen Kriti-
kern und Kritiker-Hassern. Wer Areal ver-
teidigt und schlechtes Englisch spricht,
wird als ukrainische Entwicklermarionette verspottet, Protestaufru-
fe ernten wiitende »Trolle«-Anklagen. Verniinftige, abwagende
Stimmen verklingen im Flame-Getdse, es ist ein Kindergarten.

Am 21. Juli, 48 Stunden vor dem Ablauf der Kampagne, wird es Kick-
starter zu bunt, die Crowdfunding-Plattform suspendiert das Pro-
jekt. Die Suspendierung, heif3t es in der Kickstarter-Satzung, sei un-
umkehrbar. Zu den Griinden méchte sich der Plattformsprecher
David Gallagher uns gegeniiber nicht duf3ern, man kommentiere
keine Projekte. Okay, bei Areal muss man auch nicht lange tiber
Griinde fiir die SchlieBung nachdenken. West Games steht jeden-
falls vor den Triimmern einer Kampagne, die schiefer kaum hatte
laufen kénnen. »Ich weild auch nicht genau, was da passiert ist«,
sagt Eugene Kim. Er sieht sich als Opfer einer Verschworung, deren
Drahtzieher in rivalisierenden Studios sitzen: »Alles begann damit,
dass uns Misery und Vostok des Betrugs bezichtigten. Damit haben
sie die Proteste entfacht, auch wenn sie ihre Anklagen danach zu-
riickgezogen haben. Ich weif nicht, warum sie uns als Bedrohung
oder Konkurrenz wahrgenommen haben, schlieRlich haben unsere
Spiele fast nichts gemeinsam: Survarium ist ein Free2Play-Spiel, The
Seed ein interaktiver Roman. Wir hatten zusammenarbeiten kon-
nenl« Wir reichen Kims Vorwurf an Vostok und Misery weiter. Das
Survarium-Team will sich dazu nicht mehr duRern, der Misery-Chef
Nicolai Aaroe hingegen antwortet: »Es ist schon seltsam, dass West
Games immer auf andere zeigt, wenn sie kritisiert werden. Wir wa-
ren eine Weile lang ihr Stindenbock, dabei wollten wir die Stalker-
Community nur tiber unsere Sorgen informieren.« Mit Verlaub, ein
Blog-Beitrag mit der Uberschrift »Areal ist ein Betrug« wirkt auf
uns aber nicht gerade wie neutrales »Informieren«, Misery hat be-
wusst zu einem scharfen Ton gegriffen. Das mag an aufrichtigen
Sorgen gelegen haben, die Finanzstruktur und die Kickstarter-
Kampagne von West Games wirken ja tatsachlich alles andere als
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Aber das war’s ja immer noch nicht! Die Hauptschuldigen an der
Kontroverse sind fiir Eugene Kim namlich »flinf bis sechs russische
Kickstarter-Accounts, die nichts als Liigen, Forderungen und Vor-
wiirfe verbreitet haben. Wir haben anfangs noch versucht, ihnen zu
antworten, aber sie haben uns systematisch ignoriert und unsere
Kommentare unter Spam-Beitragen begraben. Das spiegelt auf sehr
seltsame Weise den aktuellen Informationskrieg zwischen Russland
und der Ukraine wider.« Da haben wir sie wieder, die Weltpolitik, in
der Tat dhneln die wechselseitigen Beschuldigungen zwischen Russ-
land und der Ukraine dem Chaos bei Areal: Was genau wabhr ist, wer
genau Recht hat - das lasst sich nur raten.
Nicolai Aroe muss angesichts von Kims

- KiCkStarter StOPPt Areal ~ Vorwiirfen dennoch grinsen: »Am Ende

haben sie auch noch russische Hacker-Spi-
one beschuldigt, die aus irgendeinem Grund an einem schabig ge-
flihrten 50.000 Dollar-Projekt interessiert sein sollen.« Ja, das scheint
weit hergeholt, es gibt allerdings tatsachlich Kickstarter-User, die
nichts anderes dulern als wiitende Kritik. Solche »Trolle«, die zur ei-
genen Belustigung Ol ins Feuer gieRen, kennt man aus jedem Forum,
die Areal-Kontroverse diirfte sie angelockt haben wie ein Lagerfeuer
die Stechmiicken. Dass einige dieser Accounts laut ihrem Kickstarter-
Profil aus Russland stammen, befeuert Kims Verschworungstheorie.
AuBerdem wundert er sich, dass sehr viele User nur einen Dollar fuir
Areal spenden wollen, obwohl es dafiir keine Belohnung gibt - offen-
sichtlich geht es ihnen nur darum, mitdiskutieren zu diirfen. Kim
schickt uns sogar eine Liste der Ein-Dollar-Accounts, sehr weit oben
steht Raul Strugar. »Ich war neu auf Kickstarter und wollte erst mal
herausfinden, wie das funktioniert«, wehrt sich Raul, »deshalb habe
ich nur einen Dollar gespendet.« Wir wollen ihm das glauben - aber
was wahr ist, weil bei Areal sowieso niemand mehr.

Um die Kontroverse zu erkldren, braucht es jedoch keine Verschwo-
rungstheorien. Vielmehr ist sie ein Musterbeispiel fiir Fehlkommu-
nikation und katastrophales Community-Management. So konnte
West Games niemals zufriedenstellend erklaren, wie ein kleines
Team mit 50.000 Dollar ein Projekt stemmen will, das genauso grof
oder sogar groRer ist als das urspriingliche Stalker, dessen Entwick-

Laut eines Twitter-
Eintrags vom 26. Mai
sucht West Games
nach Publishern. Das
widerspricht Eugene
Kims Aussage, man
wolle unabhdngig
bleiben.

a West Games Falgen

We are looking for cooperation with the
investors, publishers and business partners

5 aafsE

Das heutige Internet wurzelt im Arpanet, mit dem das US-Verteidigungsministerium ab 1969 Universitaten und Labore vernetzte. 17
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Die Statistik-Website Kicktrag.com
verzeichnet einen merkwiirdigen
Spendensprung am 19. und 20. Juli -
doch gleichzeitig steigt die Gesamt-
zahl der Spender nur um zwei.

serem Redaktionsschluss sind rund 13.000
von 50.000 Dollar beisammen, Tendenz so
rapide steigend wie ein Sherpa mit Hexen-
schuss. AbschlieBend wollen wir deshalb
wissen, was denn nun von Areal zu halten
ist. Kbnnen die das schaffen? Zumindest
theoretisch? Das besprechen wir mit Ralf
Adam. In seinen 20 Branchenjahren hat
Adam unter anderem als Executive Produ-

:

13.07.14

27.06.14

01.07.14 05.07.14 09.07.14

lung sieben Jahre gedauert hat. Als wir ihn fragen, wie er die Fehler
von GSC und die daraus resultierende Entwicklungs-Odyssee dies-
mal vermeiden will, sagt Eugene Kim: »Nehmt die Kontroverse um
Areal und verzehnfacht sie, dann habt ihr das, was wir bei Stalker
erlebt haben. Die Leute nannten uns Betriiger und Gauner, zudem
hatten wir noch gréRere Probleme mit der Finanzierung. Trotzdem
haben wir Stalker zu einer erfolgreichen Serie gemacht. Und nun
haben wir etwas, das wir vorher nicht hatten: Erfahrung und relati-
ve Stabilitat.« Mal abgesehen davon, dass Kims »wir« geflunkert ist,
weil er damals gar nicht dabei war, lautet seine Botschaft: Hey, wir
schaffen das schon. Irgendwie. Glaubwiirdig geht definitiv anders.
Zugleich hat West Games die Crowdfunding-Community unter-
schatzt, schlieBlich wollen die Spender stets umfassend tber »ihr«
Spiel informiert werden. Unser Kollege Andre Peschke weil3, wie
sich das auswirken kann, seitdem ihm Chris Roberts als erstem Au-
Benstehenden einen groben Zeitplan fiir die Weiterentwicklung
von Star Citizen verraten hat. Frechheit, gellte es da aus der Crowd-
funding-Gemeinde, diese Info miisse zu-
allererst an die Spender gehen und erst
danach an die Pressel Wenn sogar eine
derartige Detailinfo einen Sturm der Ent-
ristung entfesseln kann - nun, dann hat West Games mit seiner
schwammigen Infopolitik locker einen Orkan beschworen. Dass
der dann auch boshafte Trolle anlockt, dariiber darf sich 45 Jahre
nach der Erfindung des Internets niemand mehr wundern.

Bleibt also die Frage, wie’s mit Areal weitergeht. West Games ver-
sucht, den Shooter liber die eigene Website zu finanzieren, zu un-

L

Sehr her, wir existieren! Bei der Reddit-Fragestunde verdffentlichen
Eugene Kim und Alexey Sityanov Fotos, um zu beweisen, dass sie per-
sonlich antworten. Das hilft auch nicht viel.

18  Imlunistoppte Kickstarter die Kampagne fiir »iFind«, ein Plastikplattchen, das angeblich von Smartphones geortet werden kann.

— Cool, aber unrealistisch—

cer bei Jowood gearbeitet hat, bei Pheno-
mic die Entwicklung von Spellforce gelei-
tet und sich bei Gameforge sowie Travian
Games um die Koordination samtlicher
Projekte gekiimmert, kurzum: Er kennt sich aus mit der Spieleent-
wicklung. »Als Erstes ist mir die niedrige Zielsumme aufgefallenc,
sagt er. »\Was wollen sie mit nur 50.000 Dollar? Stalker diirfte THQ
damals zwei bis fiinf Millionen Dollar gekostet haben. Und selbst
wenn West Games eine halbe Million zur Verfligung hatte, wiirde
das wohl nicht fiir ein komplettes Spiel reichen, weil sie ja auch
noch die Engine von Grund auf neu programmieren wollen.«

17.07.14 21.07.14

Das sei selbst bei den ukrainischen Dumpinglohnen ein strammes
Vorhaben, meint Ralf Adam. Laut der ukrainischen Statistikbehorde
liegt der Durchschnitts-Monatslohn in Kiew, wo West Games sitzt,
bei rund 320 Euro. Bei einem 20kdpfigen Team wiirden 50.000 Dol-
lar also nur acht Monate reichen. Von einer halben Million kénnte
man hingegen sechseinhalb Jahre lang leben, was ja erst mal viel-
versprechend klingt. Allerdings soll und muss das Studio wachsen,
bei GSC etwa arbeiteten zu Hochzeiten rund 200 Menschen. Und
das Kiewer Studio 4A Games, das ebenfalls von ehemaligen GSC-
Mitarbeitern gegriindet wurde, beschaftigt
rund 70 Entwickler - dabei entstehen dort
»nur« die Metro-Spiele, also lineare Shoo-
ter. Ein Open-World-Projekt wie Areal ware
ungleich aufwandiger - und auch niemals bis 2016 fertig. »Wenn
es ein Schlauchlevel-Shooter ware, wiirde ich sagen, zwei Jahre sei-
en sportlich, aber gerade noch machbar, urteilt Ralf Adam. »Aber
selbst wenn man >Peter-Molyneux-Features« wie die anpassungsfa-
hige Kl beiseiteldsst, dauern die offene Spielwelt und die Engine,
die erst noch geschrieben werden muss, definitiv langer. Da kann
es schon alleine Anfang 2015 werden, bis ein Prototyp fertig ist.«
Dieser Prototyp sei dann wohl auch das wahre Ziel der Kampagne:
»Auf mich wirkt das Projekt wie eine Anschubfinanzierung, die wol-
len das Geld in eine coole Engine und einen Prototypen stecken,
mit dem sie dann auf Publisher- und Investorensuche gehen. Weil
sie das aber nicht offen sagen, kann man durchaus von Betrug
sprechen.« Eugene Kim wehrt sich auch dagegen: »Unser Plan lau-
tet derzeit, unabhangig zu bleiben.« Nun kénnte man dariber dis-
kutieren, ob »derzeit« auch »in einem Jahr« bedeutet, zumal West
Games in einem Tweet vor dem Start der Kickstarter-kampagne
explizit nach Publishern gesucht hat ... aber ach, wir gleiten schon
wieder in Verschwérungstheorien ab, und das bereitet uns allmah-
lich Kopfschmerzen. Stattdessen halten wir fest: Areal klingt nach
einem coolen Shooter, an dem sich die Entwickler aber wohl tiber-
nehmen; die Kickstarter-kampagne war ein Kommunikations-GAU
aus dem Lehrbuch; Spender sollten bitte vorsichtig sein. Aber viel-
leicht kdnnte Wladimir Putin noch ein paar Millionen zuschieBen?
Die E-Mail-Adresse der Entwickler hat er ja schon. K=l
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