GESCHICHTEN ERZAHLEN
IST WICHTIG

IM JANUAR DIESEN JAHRES HABEN SICH MIT CARSTEN FICHTELMANN, EX-MARKETING

DIRECTOR UND LEITER DES PRODUKTMANAGEMENTS VON DTP UND DER FILM-

SCHAFFENDE UND GAME DESIGNER JAN MULLER-MICHAELIS ZUSAMMENGETAN UND
GRUNDETEN DEN NEUEN PUBLISHER DAEDALIC ENTERTAINMENT.

Daedalic hat eine eigene

Entwicklungsabteilung. Als
erstem Entwickler in
Deutschland gelang es Daedalic
bereits kurze Zeit nach
Griindung, eine sechsstellige
staatliche Prototypenférderung
von der Stadt Hamburg zu
bekommen. Das Unternehmen
hat es sich zum Schwerpunkt
gesetzt Spiele mit starkem erzih-
lerischen Background zu entwik-
keln und diese auch selbst zu
vermarkten. GameFace sprach
mit Firmengriinder Carsten
Fichtelmann tiber die ersten
Fliigelschldge der jungen Firma
und die Ziele der Daedalic

rtertainment GmbH.

Daedalic Entertainment. Woher
kommt dieser Name und was
genau verhirgt sich dahinter?

lic setzt sich aus den

1 Daedalus und Electronic

zusammen. Daedalus ist eine
Figur der griechischen
Mythologie um den Kénig
Minos. Daedalus war Erfinder,
Kiinstler und Handwerker. Seine
Kiinste waren weit bekannt, die
von ihm gestalteten Figuren sol-
len lebensecht gewesen sein.
Wir glauben, dass handwerklich
gut gemachte Spiele, die fehler-
frei funktionieren und denen
man ansicht, dass man sich fiir
die Qualitit des Spiels auch
gequélt hat, genau das ist, was
der Markt verlangt. Spiele von
Daedalic sollen etwas besonde-
res sein. Vor allem sollen sie gute
Unterhaltung bieten. Daedalus
wiire heute wahrscheinlich auch
Game Designer.

Zurtick zur Daedalus-Sage:
Auf Verlangen des Konigs Minos
erbaute Daedalus ein Labyrinth,
in dem das Ungeheuer
Minotaurus gefangen gehalten

wurde. Zusammen mit seinem
Sohn Tkarus wurde Daedalus
von Minos in das von ihm selbst
errichtete Labyrinth eingesperrt.
Dort gefangen, schuf Daedalus
aus Federn von Vageln und dem
Wachs der Kerzen Fliigel fiir sich
und seinen Sohn und flog mit
ihm davon. Ungeachtet der
Warnungen seines Vaters stieg
Ikarus zu hoch und kam dem
Sonnenwagen zu nahe. Das
Wachs zwischen seinen Fliigeln
schmolz, und er stiirzte ins
Meer. Die Feder und das Wachs
finden sich in unserem
Firmenlogo wieder. Daedalic
Entertainment wird abheben,
doch wir miissen nicht bis zur
Sonne fliegen. Wir haben realisti-
sche Ziele und verlieren diese
nicht aus den Augen. Im
Klartext heifit das: Unsere Spicle
werden fertig und fiir sie gibt es
einen Markt.

Ihr wollt narrative Spiele
machen. Machen das nicht alle
Entwickler?

Spannende Abenteuer, wie man
sie mit guten Biichern oder
Filmen erlebt, findet man noch
selten in unserer Branche. Jeder
kennt wohl den Satz nach einem
Film ,,Das Buch war aber viel
besser!”. Genau dies ist fiir
Spieledesigner eine Chance,
denn entgegen einem Film der
120 Min. lang ist und die
Handlung eines guten Buches
entsprechend zusammenkiirzt,
haben Spiele mit einer
Spiellange von 20 Stunden oder
mehr sehr wohl die Chance tiber
diesen langen Zeitraum for-
dernd, spannend und unterhal-
tend zu sein. Spielen ist es auch
moglich Charakteren, mehr als
im Spielfilm, und eher wie im
Buch (dann durch die
Bildsprache und den Sound) viel









