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Game Design hatte es Johannes Roth
schon friih angetan. Und diese Lei-
denschaft war es, die ihn 2008 nach
Miinchen verschlug, wo die Media-
design Hochschule ein entsprechen-
des Studienangebot hatte, fiir das er
ein Stipendium erhielt. Kaum bestallt,
entwickelte er einen Prototypen, eine
Art Echtzeit-Wormes, den er seinem
Kurs vorstellte. Da er es nicht bei der
Grundidee belassen wollte, rekru-
tierte er kurzerhand aus seinen Kom-
militonen ein Projektteam, von dem
flinf noch heute fir Mimimi Producti-
ons arbeiten. Vier Wochen spdter lag
das spielbare Ergebnis vor: ,,Groun-
ded". Wdahrend das Studium erst
langsam Gestalt annnahm, viele Stu-
dienanfdanger noch ihre Orientie-
rungsphase durchliefen, konnten
Roth und seine Mitstreiter bereits ihr
erstes Spiel vorweisen. Dass sie da-
mit dann den 2. Platz beim New-
comer-Award belegten, bestdrkte sie
darin, den eingeschlagenen Weg kon-
sequent und ebenso effizient, wie sie
ihre erste Produktion durchgezogen
hatten, fortzusetzen. Im ndchsten
Schritt prototypten sie ein 3D-Spiel,
., daWindci" flir den PC, stelltenihn der

Productions

Von Indie- bis Triple-A-Studio - die deutsche Entwicklerszene im Portrat.

Branche auf der gamescom vor, be-
legten erneut den 2. Platz beim
Newcomer-Award und nahmen das
Feedback auf, dieses Spiel unbedingt
firs Tablet umzusetzen. Daflir-
brauchte man Geld, das nicht vorhan-
denwar. Da Roth seinerzeit ein Prak-
tikum bei Reality Twist absolvierte,
stellte er es den beiden Chefs, Tho-
mas Wagner und Clemens Hochrei-
ter, vor. Und die glaubten daran und
sprangen dem Team als Publisher so-
wie mit Rdumlichkeiten, Hardware
und Marketingsupport bei. Im April
20M war es schliefdlich geschafft, das
erste kommerzielle Projekt lag vor —
binnen fUnf Monaten und parallel zum
MD.H-Studium umgesetzt. Auf3er-
dem hatten Roth & Co. neben ,,da-
Windci'' noch anihrem ersten, Moch-
tegern-3D-Triple-A-Studentending"
gebaut — mit zwdlf Leuten tiber 25
Tage hinweg;:,,ein Wahnsinn*. Als der
Prototyp mit dem Arbeitstitel ,, Tink"
im Februar 2011 stand, und das Echo
darauf an der Uni, auf der Munich
Gaming und gamescom durchweg
positiv ausfiel, konkretisierte sich
ganz langsam die Idee, mit der Roth
und Mitgriinder Abé zwar schon

mehrfach gespielt, die sie aber stets
verworfen hatten: ein eigenes Unter-
nehmen zu grinden. Den letzten
Ausschlag gaben Carsten Fichtel-
mann und sein Team, die von ,, The
Last Tinker" tiberzeugt waren und
Rothin seinen Griindertiberlegungen
bestdrkten. Als dann noch zwei Mei-
lensteine, der ,Best Project Award"
der game connection und die Proto-
typen-Forderung vom FFF Bayern,
und Auftragsarbeiten flir Ravensbur-
ger Digital ins Haus standen, wurden
Ende 2011 Fakten geschaffen: Mimimi
Productions. Seither ist viel passiert:
der Debiittitel,,daWindci* erhielt den
Apple Design Award, was Mimimi
ersteinternationale Aufmerksamkeit
bescherte, und im Mai 2014 erschien
., The Last Tinker" fiir PC, die PS4-
Version folgt im August, an der Xbox
One-Fassung wird noch gearbeitet
und die (geforderten) Umsetzungen
von,,daWindci* fiir die WiiU und Xbox
One sind ebenfalls work in progress.
Kurzum, Mimimi ist sehr gut unter-
wegs und hat noch viel vor.

In GamesMarkt 18 stellen wir Out Of
The Park Developments vor.



