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Am Anfang waren Comics. Daftir
brannte Cornelia Geppert schon als
Kind. Doch bei der Lektlre lief3 es die
geblrtige Greifswalderin nicht be-
wenden. Mutter Natur hatte sie mit
einer besonderen Begabung bedacht,
mit einem feinen Strich, wie Fachleute
sagen, und diese hievte die 17-Jahrige
bei dem MOSAIK Steinchen fiir Stein-
chen Verlag (u.a.,, Abrafaxe") in Lohn
und Brot. Eigentlich wollte sie nur we-
nige Monate bis zum Studium tiber-
briicken, doch als eine Festanstellung
lockte, blieb sie, fiir Jahre. Dort kbnnte
sie noch heute wirken, doch sie wollte
mehr:Neues entdecken, sich weiter-
entwickeln. So wechselte sie flr ein
Projekt und ein Jahr zu einem fran-
zOsischen Animationsstudio, das in
Berlin eine Niederlassung eroffnet
hatte. Da sie nebenher noch fiir klei-
nere Studios an Comic- und Spiele-
produktionen arbeitete, wurde sie
hellhorig, als ihr ein Kumpel von der
Games Academy erzdhlte. Games,
ihre zweite Passion seit Kindertagen;
spielte sie doch dank eines liberalen
Elternhauses alles, was nicht bei drei

auf den Baumen war. Kurzum: Co-
mics, Animation, Games Academy —
das passte. Flugs bewarb sie sich fiir
ein Stipendium und bekam es, das
erste, das die damals noch junge
Schule vergeben hatte. 2003 stand
die ausgebildete Game Designerin
vor der Frage, wie weiter? Die Wahl
fiel auf den Spieleentwickler SEK-
Ost, der tiber einen Deal mit Sunflo-
wers an ,,ParaWorld" arbeitete. Sie
wurde Teil des Teams, dem auch Boris
Munser angehdrte, ein diplomierter
Designer, der 2011 erstmals von sich
reden gemacht hatte, als er den von
id software aufgelegten ,,QuakeCon
Model Contest" gewann. Fortan bil-
deten Geppert und Munser ein krea-
tives Gespann, das nach der SEK-
Zeit, als sich beide zundchst mit
Auftragsarbeiten fur die Werbebran-
che liber Wasser hielten, in der Griin-
dung der Jo-Mei GmbH miindete,
konkret: in Gepperts Wohnzimmer.
Ausgestattet mit zwei Rechnern, ent-
wickelten sie einen Prototypen, der
komplexe 3D-Environments in Flash
erstellen konnte, was es bis dato nicht

gab und von dem die Welt wegen des
fehlenden Marketing-Know-hows
und notigen Kleingelds so gut wie
keine Notiz nahm. In dieser Situation
kam Malte Behrmann ins Spiel, den
Geppert von der Games Academy
kannte. Er unterstiitzte sie und stellte
den Kontakt zu upjers her, der bis
heute ihr Publisher ist. Mittels der
einen und anderen Forderung vom
Medienboard Berlin-Brandenburg
entstanden in der Folge die ersten
Spiele (u.a., Koyotl" und, Brave Little
Beasties"), vorrangig Browsergames,
aber auch einen erfahrungsreichen
Ausflug in die i0S/Android-Welt
(,Who Let The Pets Out") gab es.
Heute haben sie ihre Beziehung zum
Publisher neu geordnet, denken ver-
stdrkt cross-platform und arbeiten
derzeit anihrem ersten, ebenfalls ge-
forderten | big independent game",
das auf PS4 erscheinen soll, weil ,,wir
alle Konsolenliebhaber sind und sich
Sony zu Indies bekannt hat".

Im nachsten GamesMarkt stellen
wir Mimimi Productions vor.



