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UNITED PROTOTYPE

Die Erschaffung einer
fast perfekten Welt

Exldusiver Werkstattbesuch bei Ibo Evsan und seinem Social-Gaming-Projekt:
5 Mio. Nutzer sollen im ersten Jahr spielen, Item-Selling 80 % der Erlése bringen

»Stdndiger Alltagsbegleiter”: Ibrahim
Evsan will die Generation Facebook mit
dem passenden Online-Game versorgen

In einer perfekten Welt wihlt der

Mensch den Beruf, der ihn am
meisten erfiillt, und verdient damit sei-
nen Lebensunterhalt. Durch Erfahrung
und Engagement macht er Karriere, ver-
mehrtsein Einkommen und seine Chan-
cen. Zu Erfolgen gelangt er durch Team-
work und harmonisches Miteinander.
Seine Freizeit nutzt er fiir soziale Interak-
tion, Fortbildung und Stirkung des kor-
perlichen Wohlbefindens. Sein Handeln
ist stets verantwortungsbewusst und
nachhaltig.

Ibrahim ,Ibo” Evsan, 34, ist gerade
dabei, diese perfekte Welt zu erschaffen.
Mit einem 15-kopfigen Team in einem
schicken Loftbiiro mitten in der Kélner
Innenstadt. Der Mann, der zu den Griin-
dern des Videoportals Sevenload gehor-
te und inzwischen als gefragter Internet-

Experte Branchenkongresse wie TV-
Talkshows bevélkert, hat eine neue Mis-
sion: Er will das Online-Gaming kon-
struktiv machen, wo es bisher destruktiv
war, setzt auf Lebensbereicherung statt
Zeitvernichtung. Das noch namenlose
Produkt - ein rein browserbasiertes Spiel
aus der Kategorie Social Gaming - gilt in
der Szene als eine der heiffesten Ent-
wicklungen des Jahres.

Ein exklusiver Werkstattbesuch bei
United Prototype, der Firma von Evsan
und seinem Geschiftspartner Thomas
Bachem, 24, zeigt, wie grof} das Vorha-
ben ist. ,Vielen Menschen geht es so wie
mir', glaubt Evsan. ,Sie knnen auf Face-
book und Twitter als stiindige Alltagsbe-
gleiter nicht mehr verzichten. Aber sie
haben noch kein Game gefunden, das ei-
ne vergleichbare Rolle einnimmt Stil-
echt auf einem iPad prisentiert er Dut-
zende Seitenentwiirfe seines ,Spiels des
Lebens’, das diese Liicke schliefen soll.
Der Spieler meldet sich unter echtem
Namen an - Pseudonyme sollen vermie-
den werden - und erstellt einen Avatar
mit ersten grundlegenden Eigenschaf-
ten. Seinen Traumjob und seinen
Wunscharbeitgeber darf er aus dem vor-
handenen Katalog frei wihlen. ,Es gibt
Handwerker, die gern mal Journalist wi-
ren, und umgekehrt. In der Realitit des
Spiels ist das méglich’, so Evsan.

Gleiches gilt fiir Hobbys und Sportak-
tivititen des zweiten Ichs. Was man
schon immer gerne tun wollte, jedoch
nie gewagt oder geschafft hat, kann der
Online-Avatar nun stellvertretend erle-
ben. Im Job verdient man Geld in der
Fantasiewdhrung ,,Furo’, das man beim
Shoppen ausgeben kann. Je mehr Spiel-
erfahrung man sammelt, je mehr Aufga-

ben man bewiltigt, desto héher steigt
das personliche Level - und mit ihm das
Einkommen, die Position in der Firmen-
hierarchie, die Qualitit der Assistentin.
Mainstreamiger als ,World of Warcraft*
soll das Ganze werden, tiefgriindiger als
FarmVille"

Intensive Vernetzung

Zwei Dinge machen das Projekt auf
den ersten Blick besonders: Gestaltung
und Vernetzung. Das Design ist hoch-
wertig, mit Liebe zum Detail schaffen die
Icon-Designer unzihlige Gegenstinde
des tdglichen Lebens vom Anzug bis zum
Tennisschléger. Dabei bleibt die Asthetik
einfach und iiberschaubar. Mit aufwiin-
digen 3-D-Welten 4 la ,Second Life" hat
das Spiel nichts zu tun. Treten etwa zwei
Avatare im Tennis gegeneinander an, so
wird kein steuerbares Match nachge-
stellt, sondern eine Hand voll Schlagop-
tionen wie ,angeschnittene Riickhand"”
angeboten - simple ,Schnick-Schnack-
Schnuck-Algorithmen, wie Evsan sie
nennt. Um nahtlos auf iPhone und iPad
zu funktionieren, liuft das Spiel ohne
Flash-Animationen.

Noch hilt United Prototype alle grafi-
schen Entwiirfe unter Verschluss, um kei-
ne Nachahmer auf den Plan zu rufen. Im
Spiel soll der Teilnehmer mit seinen
Freunden verbunden sein - ganz so, wie er
es aus sozialen Netzwerken gewohnt ist.
Uber ,Facebook Connect” ist zu sehen,
wer von ihnen ebenfalls dabei ist. Anders
als ,FarmVille“ & Co. findet das Spiel aber
nicht innerhalb des Netzwerks statt, son-
dern nur auf der eigenen Plattform. Auch
mit studiVZ, Twitter, Skype und anderen
Social-Media-Anwendungen ist eine in-
tensive Verdrahtung vorgesehen.
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Das ist kein Selbstzweck, sondern
elementarer Spielbestandteil. Wie
im wahren Leben sind die meisten
beruflichen Aufgaben nicht im Al-
leingang zu meistern, die meisten
Freizeitaktivititen ohne Partner
oder Gegner langweilig. Um sei-
nen Avatar voranzubringen, muss
man immer wieder an Projekten

mitwirken, die eine vordefinierte I

Mindestzahl von Mitarbeitern ha- o

ben. Entsprechend oft sind die ver-
schiedenen Kanile zu nutzen, um
Gleichgesinnte zZusammenzu-
trommeln. Auf fortgeschrittenen
Levels meldet sich die virtuelle
personliche Assistentin via Skype,
um an Termine zu erinnern. Je
nach gemeinsamen Projekten und
zusammen verbrachter Freizeit
berechnet das Spiel eine Pyramide
aus zwei besten, drei guten Freunden
und vielen weiteren Buddys.

»Das Spiel bildet in Echtzeit ab, wie
ich mich mit meinen Aktivititen und
meiner sozialen Interaktion im Netz ent-
wickle’, sagt Evsan. ,Das entspricht ge-
lernter Social-Media-Logik: Bei Twitter
werde ich mit einer wachsenden Zahl
von Followern belohnt, bei Facebook mit
einem immer vielfiltigeren, besseren
Austausch. Wir iibertragen dies nun auf
ganz klassische Werte des Weiterkom-
mens im Leben.

Item-Selling als Haupterlos

Finanzieren soll sich das United-Pro-
totype-Angebot zu 80 % aus Item-Selling,
zu 20% aus Marken- und Produktinte-
gration. Zwar konnen Online-Nutzer
auch vollig gratis mitspielen, ihre Auf-
stiegschancen sind dann aber begrenzt.
Ab einem gewissen Karriere-Level
braucht der Avatar einen besseren An-
zug, um im Tennis zu gewinnen, einen
besseren Schldger. Die entsprechende
Ausriistung ist gegen Micropayment in
echten Euros erhiltlich. Bisherige On-
line-Games haben diese Haupterlos-
Séule bereits bestens etabliert.

Fiirs In-Game-Advertising will Evsan
im ersten Schritt 60 zahlende Kunden
gewinnen. Sie kiinnen ihre realen Pro-
dukte in die lebensnahe Spielewelt inte-
grieren, etwa den Anzug, den Tennis-
schliger oder den Energy-Drink, den
der Avatar nach acht Stunden Arbeit
braucht. Unternehmen konnen sich
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eine attraktive und unerschlossene
Nische in einem Markt, dessen
Grofle sich jahrlich verdoppelt’,
sagt Andreas Quauke, Investment-
manager beim High-Tech Griin-
derfonds. ,Uns hat vor allem das
eingespielte, erfahrene und hoch-
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Leben in Echtzeit: Ibrahim Evsan, bei
Twitter unter,@lbo” zu finden,
ist der Prototyp des modernen
Netzwerkers. Seinen Gedanken rund
ums Internet folgen 8.295 User

aber auch als virtuelle Arbeitgeber ein-
binden lassen und den Spielern realisti-
sche Projektaufgaben stellen. Neben
der reinen Markenprisenz liefle sich
das Game so auf Wunsch auch zu Zwe-
cken der Marktforschung oder des Re-
cruiting einsetzen.

Die hohen Erwartungen an United
Prototype liegen in der Vorgeschichte
begriindet. Evsan und Bachem hatten
schon Sevenload héchst erfolgreich ge-
griindet. Fiir ihr neues Baby haben sie als
Seed-Finanzierung einen siebenstelli-
gen Betrag von zwei Investoren einge-
sammelt - ungewohnlich viel zu einem
Zeitpunkt, als noch kein Produkt vorhan-
den war.

Eingestiegen sind die Schweizer Ra-
pidTainment AG sowie der 272 Mio. Eu-
ro schwere High-Tech Griinderfonds,
der vom Bundeswirtschaftsministeri-
um, BASF, Bosch, Daimler, Siemens, Te-
lekom und Zeiss getragen wird. Beide
halten je 16,5% der Anteile an der UP
Web Game GmbH, die das Spiel entwi-
ckeltund betreibt. Den Geschiftsfiihrern
Evsan und Bachem gehéren je 28,5%,
mit 10% ist Tobias Hartmann beteiligt,
den UP als Finance Director von Bridge-
point Capital abgeworben hat. ,Mit dem
Social Web Game besetzt UP Web Game
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motivierte Team iiberzeugt, wel-
ches das Potenzial hat, diese hoch-
skalierbare Spielidee mit hoher
Geschwindigkeit und Qualitit an
den Markt zu bringen.*

Genau das steht in den néichsten
Monaten auf dem Plan. Mitte Juni
soll ein zweimonatiger, geschlosse-
ner Alpha-Test mit 200 Teilneh-
mern starten, fiir den sich iiber
1.500 Interessenten beworben ha-
ben. Fiir abermals zwei Monate ist
im Anschluss ein Beta-Test mit
10.000 Spielern geplant, ehe das
Game voraussichtlich im Oktober offi-
ziell online geht.

Break-even nach einem Jahr

Das Ziel fiirs erste Betriebsjahr heift
fiinf Mio. Nutzer, und spitestens nach
dem ersten Jahr soll auch der Break-even
erreicht sein. Von vornherein setzen die
Macher auf Internationalisierung und
bieten ihr Produkt weltweit in 27 ver-
schiedenen Sprachen an. Entsprechend
international setzt sich schon jetzt die
Belegschaft im Kélner UP-Biiro zusam-
men. Dortversucht Evsan, seine perfekte
Welt auch ein bisschen ins wahre Leben
zu iibertragen. Alle Bewerbungsgespri-
che werden mit der gesamten Beleg-
schaft gefithrt, die anschlieffend basis-
demokratisch iiber die Einstellung ent-
scheiden darf. Aus den bisher 15 Mitar-
beitern sollen 40 bis Jahresende, 80 bis
Ende 2011 werden.

Fiir die bestmogliche Wohlfiihl-At-
mosphédre bekommt jeder Mitarbeiter
ein schickes Apple-Set aus iMac, iPhone
und iPad, im Biiro gibt es jeden Tag um-
sonst Mittag- und Abendessen. Weil die
Startbelegschaft auf 10% ihres Gehalts
verzichtet hat, war statt der budgetierten
150 Quadratmeter Mietfliche das licht-
durchflutete 500-Quadratmeter-Loft mit
edlen Holzm&beln drin. Fast zu kitschig,
um wahr zu sein, kdnnte man meinen.
Bis Evsan einem glaubhaft versichert hat,
dass weder er noch sein Projekt ohne
Herz und Harmonie jemals funktionie-
ren wiirde. Torsten Zarges



