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Nachspiel

Made in Switzerland

Die grossen Videospiele, die sogenannten Block-
busters oder AAA-Titel, werden in Nordamerika
und in Japan entwickelt oder allenfalls in Eng-
land, in Frankreich oder in Deutschland — sicher
aber nicht in der Schweiz. Ein grosses Game-Stu-
dio mit klangvollem Namen gibt es hier nicht,
aber doch einige Firmen, deren technologische
Entwicklungen Einfluss finden in die Top-Spiele
auf dem internationalen Markt. Dies zeigte sich
letzte Woche am Animationsfilmfestival Fan-
toche in Baden anldsslich einer Podiumsdiskus-
sion mit dem Titel «Game Culture ~ Creating
Video Games in Switzerland». Die Diskussions-
runde wurde initiiert von der Kulturstiftung Pro
Helvetia, die im Herbst 2010 mit dem Projekt
«Game Culture» das Computerspiel auf die kul-
turpolitische Bithne der Schweiz hieven will.

Die in Genf ansissige Firma Pixelux Enter-
-tainment stellte ihre «Digital Molecular Matter»-
Technologie (DMM) vor. Mit Hilfe von DMM
lasst sich die Zerstorung von digital generierten
Objekten physikalisch korrekt und in Echtzeit
simulieren. Das ist ein niitzliches Tool in Action-
spielen. Zur Anwendung gekommen ist DMM be-
reits im «Star Wars»-Spiel «The Force Un-
leashed» von Lucas Arts.

Mindestens so ambitioniert wie DMM ist auch
die «City Engine» von Procedural, mit welcher
dreidimensionale Stidte wesentlich leichter kre-
iert werden konnen als mit herk6mmlichen Tech-
nologien. Zu den Kunden von Procedural ge-
héren namhafte Studios wie etwa Rockstar North
(«GTA»-Serie) —und auch im langersehnten Stra-
tegiespiel «Starcraft 2» von Blizzard soll die «City
Engine» zum Einsatz kommen. Entwickelt wurde
die Technologie an der ETH Ziirich. In Koopera-
tion mit dieser renommierten Hochschule ist auch
das Forschungslabor Disney Research entstan-
den, in dem World Disney neue Technologien fiir
den Animationsfilm und das Videospiel ent-
wickelt. Pixelux, Procedural und Disney Re-
search: Diese Beispiele zeigen, wie sich das soft-
waretechnische Know-how der Schweiz fiir die
milliardenschwere Game-Industrie nutzen lisst.
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