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Vi har et ende foviv ( Dr ames med speendende fovedvag, mﬂ—m&ﬂ,
Mm%qg m%m af/m&ef - fredrg

Fovivet startede ud med, at Dreamqames nedsatte et ?ijm@mlj bestaende
af entusiastiske wmedlemmer, der tilsammen vepresenterer rpp’ééwmc/wn,
uddannelsesinstitutionerne og indiemiljpet. MMW%ZP/Z;WWeWWWW
ﬁk Dr ames sammensat et ]%Vd/rimojmm med Udt storve fokw: 1 nationale
ﬁ‘em% opleegshotdere. En WWWMWM&(% ve til, 0g vi
fik pa. den mide ogsi et indblik i den Weﬁmmdde@‘:pf)&bmfwﬁwn.

Et andet tiltag, dette nye programudvaly har fict Drt, er Dr ames
fyraftensol. D:gaﬂwldef Pf;ﬁte 050 a{?/wev M%NWM@%%j.
Dreamgames ]j/mﬂewml guer medlemmerne mulighed for at networke og udvetkste
tdéer under uformetle o Wﬁeﬂdeﬁﬂwﬂd Som alle nye W@Mﬂgf@e lpbes
{ gang, men der }mjevatteﬂne stq mfmtdeﬁfag&rpka/e, 04 Vi hiber pd, at alle
Lﬂmmdenwl ﬂedemwfma&tmw&dﬁmtwwfwwke,videm%
dvikke pl samitidiq (og det er fo hele tre ting?).

Med e%ﬁlléa:qe{zﬂk pa ﬁmwe%, der jl/'k, onsker Dreamqomes hermed alle medlemmer
en god somumer.

o forts
Netveerkskoordenator, Mavie Fallgaord Nielsen

PS. Vi ' vetudhwilede tl Z Drste netveerksmgpde med
o L@%ngw;}aﬁmzz?wwxzimfr e 7 ﬁkm
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Gorm Lai fortalte om
organisationen IGDA
(The International Game
Developers Association),
der blandt andet startede

projektet Nordic Game Jam, der i
2008 blev verdens st@rste jam og harinspireret
til Global Game Jam.

| dag er der mere end 300 deltagere i Danmark
ogover 3700 deltagere pa verdensplan fordelt
pa 14 tidszoner.

Ved Global Game Jam handler detom at taenke
ud af boksen og skabe et sjovt og anderledes
spil pa 48 timer. Gorm viste en masse sjove
og inspirerende eksempler pd, hvad sadan en
udviklingsproces kan munde ud i.

Se selv mere pa www.globalgamejam.org.

TEMA: SPILUDVIKLING

Thessa Jensen fortalte om kvinder og computerspil,
da kvinder som malgruppe er steerkt overset i
spilindustrien, hvilket er underligt, da kvinder udger
50 % af befolkningen og faktisk tager de fleste
kgbsbeslutninger i hjemmet.

Thessa mente, at der er stor mulighed for at
producere spil til kvinder, bare man tilpasser spillene
til kvinders behov samt tager markedsferingen i
betragtning — spil i dag markedsfares udelukkende
til meend.

Man skal lave spil, hvor
kvinder ikke skal bruge tre
timer pa at opbygge en
karakter, og det skal veere
spil, der er sjove med det
samme — og som man kan
ga til og fra.

Den 9.-11. april blev der afholdt Indie9000.

Denne gang skulle deltagerne udvikle spil
over temaet kaniner, hvilket resulterede i
spil, der indeholdte alt fra sede sma kaniner
til store draeberkaniner.

| &r var der generelt et hgjt niveau, og
dommerpanelet ville gerne have uddelt
flere preemier end de fire, der var, da de
folte, at mange spil Ia meget taet.

Bedste grafik gik til Ragout Hero for en
helstabt oplevelse og humor i grafikken.

Bedste teknik gik til Run Bunny Run for
arbejdet med at afvikle spillet i netvaerk.

Bedste lyd gik til Bloody Bunny for fedt &

TEMA: DADIU

Der blev delt ud af erfaringer fra
forskellige DADIU produktioner
af henholdsvis Morten Eistrgm
Andersen, Allan Schnoor og
Jorgen Ulrik B. Krag.

' De fortalte om fordele og ulem-
per pa en DADIU produktion
samt hvilke elemeter, man skal
veere specielt opmaerksom pa.
De var alle enige om, at det er
" en god idé at veere tvaerfaglig
og dermed forstd andre fagom-
rader, fordi det gor arbejdet
lettere.

= Soren Lundgaard fra DADIUs
JKonsultationsgruppe fortalte

i DADIU 2.0 Struct |
soundtracfk.' _ _ . . Y v fom DADIU 2,0, hvor produk-
Bedste spil gik til Rappin rapid raping rabid T = e ' tionerne framover vil vare et

rabbits for bedste spiloplevelse.
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' TEMA: GAME DESIGN WORKSHOP

v " o \
I maj afholdt Dreamgames en Game Design Workshop, hvor deltagerne selv skulle producere braetspil.

Seren Lundgaard og Mikkel Pedersen fortalte forst om gode og darlige eksempler pa braetspil samt
uddybede, hvad godt Gameplay er.

Der blev opstillet enkelte grundregler for spillene: Det skulle vaere et race (lgb fra a til b), fremrykning
skulle ske ved terningkast, og spillet skulle kunne spilles af 3-4 spillere.

Deltagerne skulle starte med at finde historie og miljg til deres spil ud fra 1 af 10 udleverede ord og
ved hjzelp af ordet skabe et Mind Map. Yderligere skulle grupperne finde pa et mal for spillet og tage
hensyn til interaktion og eventuelle konflikter mellem spillerne.

Resultatet af workshoppen blev 6 sjove og flotte spil.

‘ TEMA: UDVIKLINGSMIUGER
June
Junis netveerksmede havde Ep af virksomhederne pa& Rooftop, Tossestreger, fortalte, hvordan

temaet Udviklingsmiljser og 2 Roof
Sl slerfion bl 1 P, o el 2 P T

Deltagerne fik en rundvisning
i Platform4, hvor anvendelses-
mulighederne for lokalerne
blev beskrevet.

Platform4s overordnede tema
er at udforske spektrummet
mellem kunst og teknologi og §
skabe nye platforme.

| Platform4 findes Rooftop, der
er co-working spaces.

Alle arbejder pa egne projekter,
men er omgivet af andre
ligesindede, sa alle far gavn af
de forskellige kompetencer og Hvis man vil vide mere om Platform4, opfordres man til at mgde op
projekter, der er pa Rooftop. onsdage mellem 17 og 18 — det ugentlige samlingspunkt.

Ved at bo pa Rooftop far virksomheden mulighed for at arbejde
meget uforpligtende med projekter, hvorimod man i virksomheder

skal have belaeg for at starte sddanne projekter.

Man kan finde ans@gningsskemaet til leje af space pa hjemmesiden
www.platform4.dk.




