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Interview mit Falko Löffler (www.falkoloeffler.de)  von Kerstin Brömer

Interactive 
Storytelling:

remde Welten, unbekannte Lebensformen 
und neue Zivilisationen – all das gibt es nicht 
nur im Star-Trek-Universum, sondern auch in 

vielen Computerspielen. Irgendjemand muss sich 
diese Welten ausdenken, sie mit Figuren bevölkern, 
eine Storyline entwickeln und die Dialoge schreiben 
– ein wunderbares Betätigungsfeld für AutorInnen! 
Doch wie läuft die Arbeit an einem Computerspiel 
eigentlich genau ab? Wie kommt man an entspre-
chen de Aufträge? Und welche Voraussetzungen 
muss man dafür mitbringen? All das hat mir Falko 
Löffler verraten, der seit 20 Jahren in der Computer-
spielbranche tätig ist und an vielen hochkarätigen 
Spielen mitgewirkt hat. Daneben schreibt er auch 

Romane, Sachbücher, Drehbücher und arbeitet als 
Übersetzer und Lektor.

Falko, wie können wir uns die Arbeit an einem Com­
puterspiel vorstellen?

Dazu lässt sich keine Regel aufstellen. Es gibt Spie­
le, die verlangen besonders viel Technologie, da muss 
vielleicht eine eigene Engine programmiert werden, 
also die Basistechnologie, die im Hintergrund die Be­
rechnungen durchführt und den Spielverlauf steuert. 
Bei anderen Spielen muss unglaublich viel Grafik er­
stellt werden. Die Teamstruktur ist von Projekt zu 
Projekt anders. Auch die Stellung des Autors ist bei 
jedem Spiel eine andere.

F
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gamescom, das weltweit größte Event für 
Computer- und Videospiele, findet in diesem 
Jahr vom 22. bis 26. August statt.
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Vor 15 oder 20 Jahren saßen tatsächlich nur vier 
Leu te an einem Spiel für den Gameboy. Da hat einer 
programmiert, einer hat die Grafik gemacht, einer hat 
fürs Story­ und Leveldesign gesorgt – das war dann 
ich –, und es gab noch einen Projektleiter, der das 
Ganze zusammengeführt und überwacht hat. Das 
war’s. Wir vier haben sechs bis neun Monate zusam­
mengearbeitet und das Spiel war fertig. Bei einem nor­
malen PC­Spiel sind heutzutage in der Regel mindes­
tens 20 bis 30 Leute beteiligt, und das über zwei Jah re 
hinweg. Hinzu kommen alle, die outgesourct werden: 
20 bis 30 Leute schaffen es nicht, für ein großes Com­
puterspiel die gesamte Grafikarbeit zu erledigen, da­
für zieht man zusätzlich eine externe Agentur heran. 
All das muss außerdem koordiniert und später tech­
nisch überprüft werden und so weiter.

Hinzu kommt, dass die Entwicklung eines Strate­
giespiels völlig anders funktioniert als die eines Ego­
shooters. Ein Onlinespiel hat wiederum seine ganz 
eigenen Gesetzmäßigkeiten, ebenso wie ein Free­to­
Play­Spiel fürs iPhone. Das ist aber auch das Span­
nende an der Spielebranche: Jedes Spiel, jedes Projekt 
funktioniert anders.

Möchte man beispielsweise ein Spiel entwerfen, bei 
dem die Story sehr stark im Vordergrund steht und 
für das eine komplett neue Spielwelt erfunden wer­
den soll, dann sollte derjenige, der das übernimmt, 
natürlich sehr früh eingebunden werden – und alle 
im Team sollten sich früh auf eine Richtung einigen. 
Was anderes ist es bei einem Egoshooter, bei dem man 
sich nicht vornimmt, das Rad neu zu erfinden. Der 
soll vielleicht einfach nur irgendeine Science­Fiction­
Geschichte erzählen und darüber hinaus nichts Be­
sonderes darstellen. Dann kann man theoretisch auch 
mit der Entwicklung der Engine beginnen und schon 
Level bauen, bevor man sich überlegt, was genau in der 
Geschichte passieren wird. Man merkt es dem End­
produkt auf jeden Fall an, wenn die Geschichte auf 
diese Art nur angetackert wurde. Je früher der Autor 
also eingebunden wird, desto besser. In der Realität 
ist es allerdings so, dass viele Teams sich dazu ent­
schließen, die Story erst später schreiben zu lassen, 
beispielsweise in den letzten drei Monaten, bevor die 
Texte in die Übersetzung gehen müssen.

Auf welcher Grundlage wird das Honorar berechnet?
Man kann im Prinzip auf drei verschiedene Wei­

sen mit Spielefirmen zusammenarbeiten: Entweder 
läuft das auf Zeitbasis, also mit einem Stundensatz, 
oder man vereinbart eine Pauschale für den gesamten 
Auftrag oder – bei Text – einen Preis pro Wort. Die 
Wortbasis würde ich nur empfehlen, wenn man reine 
Textarbeit erledigt, also übersetzt oder lektoriert. Al­
les andere ist nicht praktikabel. Bei Pauschalen be­
steht die Gefahr, für Summe X angeheuert zu werden 

bei einer geschätzten Arbeitszeit von zwei Wochen, 
aber dann dauert es vier Wochen. Und plötzlich ar­
beitet man für den halben Stundensatz. Bei der Stun­
denbasis wiederum besteht das Risiko, dass die Firma 
irgendwann sagt: „Unser Budget ist jetzt erschöpft und 
du musst die Arbeit einstellen.“ Dann muss man quasi 
mitten im Satz den Griffel fallen lassen ... Im besten 
Fall wählt man einen Mittelweg. Es ist reine Verhand­
lungssache. Welcher Stundensatz angemessen ist, 
muss jeder Freiberufler für sich selbst entscheiden. Zu 
dessen Berechnung gibt es viele Tipps im Internet.

Du bist ja auch Buchautor. Wo siehst du Parallelen 
und wo die Hauptunterschiede zwischen dem Schrei­
ben für Computerspiele und dem von Romanen?

Das ist ein Herzensthema von mir: Wie kann man 
Geschichten in verschiedenen Medien bestmöglich 
erzählen? Was sind die Stärken eines Buches im Ver­
gleich zu einem Spiel oder zum Film – und natürlich 
auch umgekehrt?

Wenn ich einen Roman schreibe, muss ich eine ein­
zige große Story entwickeln, die über mehrere Hun­
dert Seiten geht. Bei einem Spiel muss ich zwar auch 
den großen Storybogen beachten, aber durch die In­
teraktivität des Spiels wird alles verändert. Plane ich 
beispielsweise ein Strategiespiel und weiß, es soll 20 
Level geben, in denen irgendwelche Mächte gegenei­
nander kämpfen, dann brauche ich den Storybogen 
für diesen großen Krieg. Aber ich muss auch darauf 
achten, welche Figuren ich in dem Spiel habe, die als 
Individuen agieren. Ich muss mir also die Frage stel­
len, wo ich da eine Geschichte erzählen kann.

Die Erfahrung aus dem Romaneschreiben kann 
mir dabei natürlich sehr helfen. Aber Spieleentwick­
lung ist extrem dynamisch. Aus den 20 Leveln wer­
den vielleicht zehn – oder 30. Und die individuellen 
Figuren, die im Konzept stehen, werden plötzlich doch 
nicht umgesetzt. Man muss also bei der Storyent­
wicklung für Spiele wesentlich flexibler sein. Es kann 
sein, dass alles umgeschmissen wird, weil das Spiel es 
verlangt. Einen Roman schreibe ich ausschließlich aus 
erzählerischen Gründen um, dort kommt kein exter­
ner Faktor wie Gameplay oder Grafikumfang hinzu.

Umgekehrt wird bei der Romanentwicklung auch 
gerne etwas übersehen: Wenn ich einen Roman plotte, 
muss ich ebenfalls viele verschiedene Möglichkeiten 
gleichzeitig im Kopf haben, wie sich die Geschichte 
entwickeln könnte. Man trifft ja als Autor strategi­
sche Entscheidungen, um das Buch so spannend wie 
möglich zu machen. Dazu gehört zum Beispiel, wie 
man eine Figur an einer bestimmten Stelle am besten 
in die Bredouille bringt. Wenn die eine Fehlentschei­
dung trifft und an einen bestimmten Ort geht, dann 
trifft sie dort jemanden Bestimmtes. Würde die Figur 
aber an einen anderen Ort gehen, würde etwas ganz 
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anderes passieren und so weiter. Man muss also im 
Kopf viele verschiedene Versionen jonglieren und sich 
für eine entscheiden. Spieleentwicklung bedeutet ganz 
oft, diese verschiedenen Möglichkeiten auch tatsäch­
lich im Spiel umzusetzen, all die verschiedenen Ge­
schichten zu erzählen, die möglich sind. Das heißt 
aber auch, dass die reine Denkarbeit identisch ist.

Welche Voraussetzungen sollte jemand mitbringen, 
der gern für Computerspiele schreiben möchte?

Ohne Affinität zu dem Medium geht es nicht. Man 
sollte also auch selbst spielen. Dadurch kann man sich 
mit dem Medium vertraut machen, denn ansonsten 
weiß man nicht, wie die Erzählmechanismen funkti­
onieren. Begeisterung für das Medium ist also das A 
und O. Aber durch das Spielen an sich wird man 
nicht automatisch zum Storyteller. Man muss bei­
spielsweise ein Talent dafür entwickeln, Spiele zu ab­
strahieren. Es reicht nicht, ein Spiel durchzuspielen, 
sondern man muss schauen, was man als Spieler an 
welchen Stellen machen kann und was nicht – und 
welche Überlegungen zu solchen Entscheidungen ge­
führt haben könnten. Es gibt auch Fachmagazine und 
Fachbücher zu dem Thema, die rückblickend erklä­
ren, wie die Entwicklung eines Spiels abgelaufen ist 
und wie die kreativen Entscheidungen aussahen. So 
etwas sollte man kennen. Und man muss sich selbst 
gut organisieren können, gerade als externer Mitar­
beiter, und immer mitdenken, das ist absolute Pflicht. 
Sonst kommt es zu Missverständnissen oder das Spiel 
entwickelt sich in eine falsche Richtung.

Wie bekommt man am besten einen Fuß in die Tür?
Es gibt nicht den einen richtigen Weg. Inzwischen 

gibt es mehrere Studiengänge, meistens angedockt in 
Richtung Mediendesign, die ein Weg sein können, in 
die Spielebranche zu kommen. Aber die Spielebran­
che ist sehr durchlässig. Ein hochbegabter Program­
mierer, der sich alles selbst beigebracht hat, aber keine 
Uni von innen gesehen hat, hat beste Chancen, in der 
Spielebranche einen Job zu bekommen. Es gibt aller­
dings inzwischen eine starke Schere zwischen den 
großen Firmen, die wenig selbst entwickeln, sondern 
einfach nur den Vertrieb für die großen Titel über­
nehmen, und einer unüberschaubaren Menge an klei­
nen Studios. In den letzten zehn Jahren haben ganz 
viele Leute diese Mediendesign­Studiengänge besucht, 
zum Beispiel an der Games Academy oder der Media­
design Hochschule, und viele davon haben sich in klei­
nen Teams zusammengefunden und sind jetzt unab­
hängige Entwickler. Das heißt, die sitzen mit zwei bis 
fünf Leuten irgendwo zusammen und versuchen, Pu­
blishing­Verträge für das Spiel zu bekommen, das sie 
entwickeln. Und einen Publishing­Vertrag für ein 
Spiel zu bekommen, ist ungefähr so schwierig, wie als 

Vorlesen
für Fortgeschrittene
Ein Rezitationskurs von Michael Rossié

Folge 62: Die Zuschauerzahl

Sie haben oft keinen Einfluss darauf, wie viele Leute 
zur Lesung kommen. Und es kann ein gutes Gefühl 
sein, sich klarzumachen, dass man als Autor dafür 
nicht verantwortlich ist. Vielen Autoren ist es wahn­
sinnig peinlich, wenn da nur drei Leute hereinspazie­
ren oder das Kino doch nicht voll geworden ist.

Das sind zwei verschiedene Berufe: Der Mensch 
mit dem einen Beruf sorgt dafür, dass genügend Zu­
schauer da sind. Ein anderer sorgt dafür, dass die, die 
da waren, gut gelaunt nach Hause gehen. Ich übe nur 
den zweiten Beruf aus. Ich verstehe nichts von Mar­
keting, weiß nicht, wann im Nachbarort Schützen­
fest ist und wie man die Kleinstdorfer aus ihren Häu­
sern holt. Ich bin derjenige, der die Zuschauer bestens 
unterhält. Das kann ich gut, manchmal sogar sehr gut. 
Für die Zuschaueranzahl aber übernehme ich keine 
Verantwortung.

Falls Sie, als Autorin, das Marketing selbst überneh­
men müssen, dann sollten Sie lernen, wie das geht. 
Für die Lesung aber schlüpfen Sie in Ihre zweite Rol­
le, die der Autorin. Und dann wird gelesen. Egal wie 
viele gekommen sind. Den Abend mit zwei Fans an 
der Bar zu verbringen dauert länger und kommt Sie 
teurer.

Es ist wichtig, vorher zu wissen, wie viele ungefähr 
kommen. Dann können Sie entsprechend bestuhlen. 
Einen Saal zu unterhalten, in dem nur jeder zweite 
Platz belegt ist, ist eine Herkulesaufgabe. Trotzdem lie­
ben Zuschauer es nicht, umgesetzt zu werden. Wenn 
Sie also mit wenigen Menschen rechnen, sperren Sie 
die letzten Reihen, setzen Sie Ordner ein oder legen 
Sie auf die hinteren Sitze Zettel mit der Aufschrift 
Bitte nur benutzen, falls alle Plätze belegt. Das ist 
besonders wichtig, wenn bei der Veranstaltung Video­
aufnahmen gemacht werden. Wenn die Zuschauer 
rich tig sitzen, kann es im Film sehr voll aussehen, ob­
wohl die Anzahl der Zuschauer überschaubar ist.

Der Regisseur und Comedy­Fachmann Knacki 
Deuser hat in einem Vortrag erklärt, dass nichts über 
die gute alte Bierbank geht. Die Zuschauer klatschen 
mehr, sind beweglicher und haben den absoluten Wil­
len mitgebracht, einen schönen Abend zu erleben.

Jemanden gut zu unterhalten, ist eine Frage der 
richtigen Vorbereitung!

Michael Rossié: www.sprechertraining.de
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kleiner Autor einen tollen Buchvertrag zu bekommen. 
Oder das Team bringt das Spiel selbst heraus und 
muss damit die Entwicklung und die Werbung selbst 
finanzieren, was ein großes Risiko ist. Auch ein Stu­
diengang Gamedesign an einer spezialisierten Hoch­
schule muss nicht automatisch zu einer Festanstellung 
in der Branche führen. Im Gegenteil, im Jahr 2016 
haben viele größere Firmen zahlreiche Leute entlassen. 
Allein deswegen würde ich momentan niemandem 
versprechen, dass er mit einem Gamedesign­Studium 
in Deutschland mit Sicherheit einen Job findet. Aller­
dings sind die Qualifikationen, die man dort erwirbt, 
auch in anderen Medienbereichen anwendbar.

Mein persönlicher Werdegang war, etwas sehr All­
gemeines zu studieren, nämlich Deutsch und Englisch, 
und mich in meiner Freizeit auf etwas zu spezialisieren 
und mich weiterzubilden. Ich vermute, dass das auch 
heute noch sehr empfehlenswert ist. Einfach weil man 
sich nicht komplett auf eine einzige Sache einschießt, 
sodass gar nichts mehr ginge, würde die wegbrechen. 
Stattdessen wahrt man eine gewisse Flexibilität.

Für sehr sinnvoll halte ich es, zu den Jobbörsen und 
den relevanten Messen zu gehen, etwa im Rahmen 
der gamescom. Und jedes Jahr im April gibt es in Ber­
lin die Quo Vadis, eine Spieleentwicklertagung. In den 
einzelnen Großstädten finden alle paar Monate lokale 
Veranstaltungen zum Thema Berufe in der Spiele­
branche statt. Zudem empfehle ich das Making Games 
Magazin, in dem es eine Jobbörse und eine Prakti­
kumsbörse gibt. Natürlich ist ein Praktikum auch im­
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mer ein guter Einstieg. Die Branche tendiert aber dazu, 
nach einem Praktikum gleich den nächsten Prakti­
kanten zu holen, statt einen Praktikanten fest anzustel­
len. Da muss man aufpassen, nicht verheizt zu werden.

Worauf sollte man als Freiberufler bei Aufträgen ach­
ten?

Nach einigen bösen Erfahrungen achte ich heute 
darauf, ob es sich um eine seriöse Firma handelt, von 
der ich wenigstens schon mal gehört habe, und ob die 
Leute Erfahrung in dem Bereich haben oder Schaum­
schläger sind. Leider erkennt man das nicht sofort, aber 
wenn es immer wieder auf kreativer Ebene pro ble ma­
tisch wird oder Zahlungen ausbleiben, sollte man eher 
früher als später die Reißleine ziehen. Ich achte auch 
darauf, ob diese Firma schon längere Zeit am Markt 
ist. Außerdem muss das Projekt natürlich auf meiner 
Wellenlänge liegen. Es gibt Spielegenres, die mir bes­
ser liegen als andere, Erzählgenres genauso. Wenn ich 
merke, ich könnte den Auftrag zwar erledigen, aber 
das Spiel ist so gar nicht meins, dann nehme ich den 
Auftrag auch nicht an. Das würde sonst schiefgehen.

Form und Umfang des Auftrags sollten im Voraus 
so klar wie möglich definiert sein. Schon in der Ver­
einbarung beziehungsweise im Vertrag sollte festge­
schrieben sein, wie viele Überarbeitungen enthalten 
sind und was genau der Autor zu liefern hat.

Das Interview führte Kerstin Brömer, 
www.kerstin-broemer.de, www.literaturjournal.de.
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