HINTERGRUND

PUBLISHING & DISTRIBUTION

Aufwandige Soundtracks
werden bei Spielen langst
als Standard angesehen.
Ausgerechnet in Deutsch-
land entwickelt sich eine
international konkurrenz-

fahige Sound-Szene.

VON FRANK MISCHKOWSKI

Spielebranche aus dem Zeitalter

des Stummfilms erwacht: Im Jahr
1988 begann Sierra On-Line damit,
seine PC-Adventures mit Soundunter-
stitzung anzubieten. Aus anfanglicher
MIDI-Musikuntermalung sind langst
komplexe Melodien geworden, die sich
dem Spielgeschehen anpassen und
dem Spieler im Surround-Format eine
hohere Integration in das virtuelle
Geschehen bieten. Die 8Bit-Sprachaus-
gabe mit Stakkatosdtzen ist aufwendi-
gen Sprachaufnahmen gewichen, die
nicht selten von professionellen Holly-
wood-Sprechern synchronisiert werden.

Es war ein Gefiihl, als ware die

Gefiillte Auftragshiicher trotz
schwierigen Marktumfeldes

Dass sich gerade in Deutschland,
wo unabhdngige Entwickler seit

jeher mit den Untiefen des
Spielegeschaftes kampfen, eine kom-
petente Szene an Soundspezialisten
herausgebildet hat, mag dabei iiber-
raschen. Im Hamburger Stadtteil Als-
terdorf verbirgt sich beispielsweise in
einem unauffdlligen Gebaude einer
der groften Lokalisationsanbieter
Deutschlands. Das Unternehmen, die
Toneworx GmbH, wurde 1999 von
Andreas Gensch und Joérg Mack-
ensen gegriindet, die mit ihrer Arbeit
in der CD-ROM-Vertonung den
Sprung in die Selbststandigkeit wag-
ten. Heute finden sich auf iiber 200
Quadratmetern zwei moderne Auf-
nahmestudios und mehrere Schnitt-
platze, in denen unter anderem Titel
von Electronic Arts, Eidos oder THQ
lokalisiert werden. ,Unsere Arbeit ist
im Wesentlichen knallharte Organisa-
tion mit viel Liebe zum Produkt”,
beschreibt Gensch die Firmenphiloso-
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phie. Dass die Spielebranche inzwi-

schen immer starker rationalisiert
und konsolidiert, hat dabei Vor- und
Nachteile. ,Einerseits werde von Sei-
ten der Auftraggeber immer starker
darauf geachtet, die Kosten zu mini-
mieren, andererseits sollte aber da-
rauf geachtet werden, dass diese Ten-
denz nicht zu Lasten der Qualitdt
geht", meint Gensch. ,Zumal die
Lokalisationskosten mit einem Budget
von 1.000 Euro bis 50.000 Euro nur
einen verhéaltnismédBig kleinen Teil
der Entwicklungskosten ausmachen.”
Doch gerade ein Marktumfeld, in
dem zur Reduzierung von Fixkosten-
blocken einzelne Produktionsbereiche
gerne ausgelagert werden, fillt die
Auftragsbiicher von Studios wie
Toneworx. Immer mehr Spieleher-
steller greifen namlich auch fir die
Lokalisation auf externe Anbieter
zurlick; nicht nur Publisher wie Sun-

Leit fiir Investitionen™

Dr. Giovanni Vindigni will in den kommenden sechs Monaten 100.000 Euro in sein Dogma-Studio
investieren und zwei freie Mitarbeiter anstellen, um kiinftig neben der Musikproduktion auch

anbieten zu konnen.

MCV: Warum investieren Sie gerade jetzt in eine
Branche, in der es immer weniger Auftraggeber
gibt?

Vindigni: Die Zeit ist reif dafiir. In den letzten
Jahren hat eine Professionalisierung der Spiele-

Industrie stattgefunden. Die Hersteller wissen mittler-

weile, dass eine gute Lokalisation und eine stim-
mungsvolle Musik wichtiger Bestandteil eines erfolg-
reichen Produkts sind. Zudem ist es wichtig, alle
Losungen aus einer Hand anbieten zu knnen - die
Investition ist also nur der ndchste logische Schritt.

MCV: Wie reagieren die Kunden auf diese Plane?

flowers haben in der letzten Zeit
interne Soundabteilungen geschlos-
sen. ,Nicht zuletzt, weil wir bedarfs-
gerechter einsetzbar und damit bess-
er kalkulierbar sind als interne
Entwicklungsabteilungen®, meint
Gensch. ,Wir arbeiten mit vollem
Einsatz und wenn es sein muss rund
um die Uhr an einem Projekt.
Dadurch konnen wir auch sehr
kurziristige Auftrage schnell und in
hoher Qualitat lokalisieren.”

Internationale Konkurrenz-
fahigkeit als Maxime

Uber gefiillte Auftragsbiicher kon-
nen sich nicht nur Lokalisations-
Profis, sondern auch Spielemusiker
wie Pierre Langer freuen. Eine
Minute Musik kostet im Schnitt zwi-
schen 250 und 600 Euro, ,ein klarer

Vindigni: Sehr gut. Unser Konzept der direkten Pro-
grammierung von Audio-Engines nimmt den Entwik-
klern eine Menge Arbeit ab und senkt die Kosten der
Lokalisierung erheblich. Dieses Komplettpaket wird in
Deutschland einmalig sein, in Amerika gibt es einige
solcher Anbieter, die mit groBem Erfolg arbeiten.

MCV: Gibt es weitere Auftrage fiir die Produktion
von US-Titeln?

Vindigni: Ja. Mit der Expansion streben wir auch eine
weitere Internationalisierung unserer Dienstleistungen
an. Auf der Games Convention werden wir bereits lau-
fende Verhandlungen mit einigen Herstellern fortsetzen.

Vorteil gegeniiber unseren Kollegen
in Amerika oder Asien, wo die Her-
steller zwischen 1.000 und 1.500 Dol-
lar fir eine Minute zahlen miissen”,
so der Geschéftsfithrer der Dyname-
dion GbR. So kommt es auch, dass
viele US-Firmen Musik in Deutsch-
land produzieren lassen. Ahnliche
Erfahrungen hat auch Dr. Giovanni
Vindigni mit seiner Firma Dogma
Studios gemacht, der bereits Kompo-
sitionen fiir einige Titel von Activi-
sion USA ablieferte. ,Die Zeit fiir die
Expansion ist jetzt gekommen", freut
sich der diplomierte Musiker und
promovierte Theologe. ,In den kom-
menden Monaten werden wir iber
100.000 Euro investieren.” Neben
neuen R&aumlichkeiten und einer
modernisierten  Studio-Infrastruktur
will Vindigni zwei freie Mitarbeiter
beschaftigen, um sein Angebot auch
auf Lokalisierungen und Sound-Pro-
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Outsourcing als Chance: Andreas Gensch von Toneworx sieht das eigene Unternehmen in einer lukrativen Nische.
Sprachlokalisierungen kdnnen vom Unternehmen auch kurzfristig in hoher Qualitat durchgefiihrt werden.

grammierung von Spiele-Engines er-
weitern zu koénnen.

Deutsche Spielemusiker auf
Expansionskurs

Durch die Anwerbung des bereits
von Sunflowers bekannten Spiele-
musikers Alexander Roder verspricht
sich das Unternehmen eine weitere
Spezialisierung auf hochwertige, or-
chestrale Spielemusik, wie sie bisher
nur bei Hollywood-Produktionen Stan-
dard war.

.Wir haben alle klassische Kompo-
sitionslehre studiert und konnen in
diesem Bereich eine erhohte Nach-
frage verzeichnen", freut sich Pierre
Langer. Anfragen aus den Verei-
nigten Staaten und dem asiatischen
Raum liegen bereits vor. Das Ange-
bot des Mainzer Unternehmens um-
fasst aber nicht nur die Komposition,
sondern auch die Produktion der
Musik. ,In unserem Studio konnen
wir auf ein komplettes Orchester aus
dem Sampler zugreifen, bei dem
Laien den Unterschied zu einem

realen Ensemble nicht mehr fest-
stellen konnen. Wir arbeiten aber
auch gerne mit realen Musikern und
nehmen die Instrumente live auf,
sofern dies das Budget zulasst." Fur
viel versprechende Titel investieren
die Hersteller nicht selten Betrdage in
Hohe von 20.000 Euro, um dem
Spieler Musik vom Feinsten zu
prasentieren. Um diesen Budgets
Rechnung zu tragen, erweitert auch
Dynamedion das Produktionsfeld und
will in Kirze komplette Surround-
Produktionen anbieten. ,Gerade bei
Special Effects macht ein 5.1-Sound
Sinn, zumal viele Spieler aufgrund
fallender Preise in diesem Segment
bereits mit einer solchen Anlage aus-
gestattet sind.” Die Musik bleibt aber
weiterhin in Stereo. ,SchlieBlich geht
es ja nicht darum, dem Orchester zu
lauschen, sondern im Spiel zu inter-
agieren. Wer unsere Musik in Sur-
round horen mochte, besucht einfach
die Games Convention. Das Orches-
ter wird hier einige Kompositionen
aus Spellforce spielen, die aus der
Feder von Dynamedion stammen”,
sagt Langer. O

Voller Kdrpereinsatz:
Wenn Synchronsprecher
Erik Schaffler ans
Mikrophon tritt, wird
wild gestikuliert.
Schiffler sprach unter
anderem die Rolle von
Gilderoy Lockhart bei
Harry Potter.
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Hinter r
Gerauschkulisse

Klein, aber fein: In den Referenzen deutscher
Soundspezialisten finden sich absolute Spitzenti-
tel und Publisher von Weltrang als Auftraggeber.

toneworx

Geschaftsfiihrer: Andreas Gensch, Jorg Mackensen
Tatigkeitsfelder: Lokalisation

Gegriindet: 1999

Mitarbeiter: 4 Angestellte, 2 freie Mitarbeiter
E-Mail: infoldtoneworx.de

Webseite: http://www.toneworx.de

Telefon: 040/51 48 30-0

Telefax: 040/51 48 30-15

Adresse: Alsterdorfer Str. 255a, 22297 Hamburg
Referenzen (wichtigste Projekte): Tomb Raider: The
Angel of Darkness, Harry Potter und der Stein der
Weisen, Medal of Honor, diverse Star Wars-Titel

Geschaftsfiihrer: Dr. Giovanni Vindigni
Tatigkeitsfelder: Musik- und Audioproduktion,
Lokalisation ab Q4/2003

Gegriindet: 2001

Mitarbeiter: Ab Q4/2003 2 freie Mitarbeiter,

1 Praktikant

E-Mail: infoldgamemusic.de

Webseite: http://www.gamemusic.de

Telefon: 0431/3 80 31 02

Telefax: 0431/3 80 31 04

Adresse: Wetterbek 41, 24107 Kiel

Referenzen (wichtigste Projekte): Breed, Lula 3D,
Donald Trump'’s Real Estate Tycoon, Desperados: Wan-
ted Dead or Alive, Gorasul: Lost Souls, Gametycoon

dyLamedign

Geschiftsfiihrer: Pierre Langer
Tatigkeitsfelder: Musikproduktion
Gegriindet: 2001

Mitarbeiter: 4 Angestellte

E-Mail: infolddynamedion.de

Webseite: http://www.dynamedion.de
Telefon: 06131/21 67 27

Telefax: 06131/21 67 29

Adresse: WalpodenstraBe 7, 55116 Mainz
Referenzen (wichtigste Projekte): Spellforce,
No Man’s Land, Castle Strike, Voodoo Islands,
Makai Online
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