Alleen helden hebben succes
met games op Kickstarter

Games
Broken Age

Gamedesigner Tim Schafer is
een held voor zijn fans. Die
gaven 2,5 miljoen voor alleen
een beknopt idee voor een
nieuw spel. Vorige week kwam
het uit: Broken Age is prachtig.

DoorNiels’tHooft

levensuccesvol”, zegt de beken-

de Amerikaanse gamedesigner
Tim Schaferin een documentaire be-
horend bij zijn jongste game, het vori-
ge week verschenen Broken Age. ,,Niet
datikvoorheen dacht datik een mis-
lukking was. Eerder een alternatief.”

Hetis een opvallende uitspraak voor
eenvan’swerelds bekendste spellen-
makers. Schafer (1967) verdiendeinde
jaren negentig zijn strepen bij Lucas-
Artsmettitelsals The Secret of Monkey
Island, Full Throttle en Grim Fandan-
go.Fraaigetekende avonturenspellen
meteenrustigspeeltempo en een ori-
gineel, humoristisch verhaal.

Schafers maakte ‘pointand click ad-
ventures’: games dieje speelt door
met de muis voorwerpen of personen
aanteklikken en zo eenbepaaldeactie
testarten. Het genreraakte echter uit
de modebijuitgeverijen. Toen Schafer
zijnstudio Double Fine begon, moest
hijzichaanandere genres wagen. Wat
hijmaakte kreeg positieve kritieken,
maar verkocht minder goed.

Inmaart 2012 had Schafer eindelijk
weer een hit te pakken, terwijl de ont-
wikkeling nog niet eens was begon-
nen. Via crowdfunding-site Kickstar-
ter waarop geinteresseerden eenbe-
dragkunnen donerenaan een project,
haalde hijbijna 2,5 miljoen euro op bij
87.000liefhebbers. De game-industrie
keek met grote belangstelling toe; zo-

¢ I kvoelmevoor het eerstin mijn

ietswasnooit eerder vertoond. Het
wasniet de eerste geslaagde crowdfun-
dingvoor eengame, maar wel de eer-
stedie zoveel geld ophaalde. Schafer
hadbovendien slechts drie ton ge-
vraagd. Ookbijzonder: de meeste
Kickstarter-projecten hebben een uit-
gebreide pitch, maar die van Schafer
was kortenbondig. Zou het niet gaaf
zijnals mijnteam en ik weer eens een
ouderwetse adventurezouden maken?
Defanssteunden hemblind.

Pastoen het geld binnen was,
schreefhijde eersteideeén op. Het ge-
hele creatieve procesis vastgelegd in
eendocumentairereeks vanintotaal
bijnaachtuur. Die gaatnaar de dona-
teursvan Kickstarter en komtbinnen-
kort ook op de markt, meldt de produ-
cent. Hetiseen waardevol document.
We zien een ervaren maker, zonder
enige faalangst, die verlost van hetjuk
vansturende uitgeverijen zijn eigen
richtingkiest. Hij hoeft zich enkel te
bekommeren om het eindproduct. Op
devraagofhijeen drukvoelt, van fans
diebijnalive meekijkenreageert Scha-
fer verontwaardigd. ,,V6or dit project

Het middeleeuwse meisje Vella is een van de hoofdpersonen in Broken Age.

stondik op het punt om twintigmede-
werkerste ontslaan. Datis pasdruk.”

Tochwas er medio 2013 slecht
nieuws. De productietijd van zes tot
achtmaanden was zwaar overschre-
den. En erger: het geld was op. Met het
hogebudget van 2,5 miljoenin plaats
van3tonhad Schafer te grote plannen
gemaakt.

Besloten werd het spel te splitsen.
Het eerste deel kwam vorige week be-
schikbaar voor donateurs. Op 28 janu-
arimagderestvande wereld aan de
slag. De eersterecensies zijnlovend.
Hetspelis prachtig: een handgeschil-
derd dubbelverhaal, datschakelt tus-
seneenjongenineenruimteschipen
eenmeisjein een middeleeuws dorp.

Kunnen andere ontwerpers Scha-
fersvoorbeeld volgen op Kickstarter?
Bijnadertiggames haalden minstens1
miljoen euro op, maar vrijwel alle Ne-
derlandsestudio’s die zichwaagden
aan crowdfunding, strandden. Mis-
schieniszo’nsuccesalleen voorbe-
houden aan makersals Schafer. Te
klein voor de uitgeverijen, maar een
groteheld voor zijn fans.



