wichtig sein, dass man im 5I-
Bereich gute Bewertungen
(uber 80 Prozent) bekommit,

da auch Gl-Redakteure
schauen, was die SI-Redak-
tionen machen. Und zwischen
einem Smilie mit lachendem
Gesicht und einen Smilie mit
Querbalken im Gesicht bei
einem TV-Programmie, liegt die
Wirkung bei einer Millionenauf-
lage sehr weit auseinander.
Ich glaube, flr ein Spiel, das
sich eher an Gele-
genheitspieler oder
Wenigspielkaufer
richtet, macht es
keinen grofien Unter-
schied, ob das Spiel

Prozent in der Fach-
presse bekommt.
Nur ist 70 Prozent in
der Fachpresse ei-

aber nicht, und bel denen ver-

IST TUr unsere >piele aas A una SCNICNIE genduso dusgyeureiet

hagelt man sich die Reichweite. O. Die meisten Spiele bleiben in  werden wie in einem guten

Im Ubrigen sollte
man bei jedem
Spiel an einer
hohen Qualitat
interessiert sein,
sonst wird es in
jeder Nische
schwer. Vor allemn,
wenn man even-
tuell auf Mundpro-
paganda hofft.

the person

Carsten Fichtelmann, Diplom-Kauf- §
mann, ist Geschéftsfahrer und Firr
grunder von Daede
Zuvor war er knapp
70 Prozent oder 80 der ditp

rtainment AG al

ting Director und Leiter des Produkt-
managements ange: ;
Fichtelmann zu ditp kam,

Buch. Die Bildsprache und die
Soundkulisse kénnen dasselbe
Level erreichen, wie —in
unserem Fall — ein hervor-
ragender Animationsfilm.

In der Regel bendtigen
Spiele eine Entwicklungszeit
von drei bis vier Jahren.

Ihr erster Titel soll aber
bereits im zweiten Quartal
2008 erscheinen. Gefdahrdet
dies nicht genau das Be-
streben, ein fertiges und
qualitativ ausreichend .er-
qualtes” Produkt auf den
Markt zu bringen?

Fichtelmann: Diese Zyklen
| gelten flr Shooter, RTS-Spiele
und vergleichbare Genres.

gentlich nicht mittel-

maBig, sondern
gefuhit schlecht
und kann einen

Gl-Redakteur ver-
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keting Director bei der UFA Kino
bung, Geschaftsfuhrer der Beratungs-
ntur CF Media sowie Chefredakteur
ine aus derr

Fur Adventures gibt es keine
unuberwindbaren Konven-
tionen. Die Produktionsweise
gleicht auch eher dem Film.
Dort besteht die reine Dreh-







