Fordvet har budt pa mange oplevetser ( Dreamgames-vegi. Det blev bla. tl 7
inspirerende netverksmpder og workshops med Wre]nmﬁwp@fa spilverdenen
0g en hel masse nyttig neﬁvvrw

For computerspilsbranchen generelt var det fovste halvir af 2009 preeget aféa’de op- 04 nedture.

I va Bretteville, der fac&ép’tevev Dreamgames netveerksmpder, hav vi budt WW L hete
3 nye fMWWW nemdiq Huge Lawn Software, Neowraged og Avcane Labs. Desvrerve
har en veekke etablerede rpplf/w@ohedev mdttet lukke ned ppa. kiisen, men alle underspgetser tyder
fortsat pd, at Wkedefﬁv computerspil vil vokse eksplosivt i de Wm ar. For %@fmﬂoﬂ Mma-
gasinet Penge pd DR, at computerspil pd trods afkrwen sidste dr owsatte for ca. 250 williovder @Jow
Dermed har spillene mde@f overhalet éio_gmfﬁlm, 0 neeste dr forventes sptlmarkedet at have votkset
stq dotbelt si stort som den samlede musikbranche.

For o5 har det veret et bide spendende 0q Wrmdeﬁmn hvor Dreamgames er voteset t1l 321
medlenwmer. 1 lbet af forivet bestuttede Erhwervs- og Bygestyrelsen ( samarbejde med en veekke partnere

desuden at bevilge ( alt ca. 20 mio. kyoner til en Oplevelseszone for computerspil. Oplevetseszgnen vil

fa‘i wwbe{ydm)%for Dreamgames, da vi nu kan satse pa at blive landsdekkende medafdeﬂ@e«ibm.
Arhus 0g Kpbenhavn.

I efteviret Wd@w vi opstart af et nyt nordjysk netverk for cross media WW DreamMedia,
0g hiber at opleve mange positive synevqier mellem dette nye netveerk 04 Dreamgames.

S& bide inméagud oﬂﬁfwuw(, WdeVﬂadjrmd ﬁlwfﬂlxde 5q. DM@WW%M%M@M
pa forirets Wef% succeser o4 MWVWW

God forngjetse!

Med W hilsen
Netveerkskoordinator Marie FM@W% Nielsen



DREAM:s GAMES

Gys og Gru var temaet, da Dreamgames i samarbejde med Huset i Hasseris-
gade afholdt spiludviklingsweekend for 22 dedikerede deltagere. Resultatet
var 5 flotte computerspil, og det blev holdet bag spillet "Kitchen Conflict’,
der tog den eftertragtede pris for bedste spil med hjem.

Arets forste netveerksmade havde Flash-spil som

tema, og oplaegsholder var Flash-eksperten Pelle Klit Kristensen fra GameCraft. Med
fokus pa de forskellige forretningsomrader skitserede han de mest almindelige mader
at tjene penge pa spilproduktion, nemlig Indie spiludvikling og contracting, og gjorde
rede for fordele, ulemper og faldgruber ved forskellige salgsscenarier. Pelle er manden
bag DR’s barnespil MonsterBall, og han delte gavmildt ud af sine erfaringer med det
store projekt.

Det var i marts maned, at Aalborg for andet ar i traek var
veert for computerspilsuddannelsen DADIU pa arets to
feellesproduktioner. Fra 23.februar til 25.marts sad 13 stu-
derende fra Arhus Universitet, DTU, Aalborg Universitet,
Kebenhavns Universitet, Danmarks Designskole, Filmsko-
len og Animationsskolen i Viborg sammen i Aalborg og
arbejdede pa at fremstille et computerspil. Formalet med
feellesproduktionerne er at leere at arbejde sammen under
realistiske forhold, og de er derfor ogsa en obligatorisk del
af studiet for de studerende. Sidste ar var det forste gang,
Aalborg var veert for DADIUs faellesproduktion, men i ar
var arrangementet en del stgrre, da der fandt to produk-
tioner sted i henholdsvis marts og maj. Fra 27.april til slut
maj foregik nemlig endnu en produktion, men da sad der
to hold studerende i Aalborg, altsa 25-26 medvirkende.
Her er det billeder fra spillet Slug n’'Roll.




April maned bed pa bade en workshop og et netveerksmeade i
Dreamgames-regi. Den 16.april gav Kim Kaurin, der til daglig under-
viser i 3D-programmer pa Media College Aalborg, en introduktion til
tegne- og modelleringsprogrammet Zbrush. Der blev givet tips til,
hvordan man kommer godt i gang med programmet og konkrete
veerktejer til at skabe figurer til sine computerspil. Derudover gav
Kim en reekke gode rad til, hvordan man begr ga frem, ndr man gar i
gang med at skabe en figur.

Netveerksmgdet i april havde DADIU-tema, og hele 4 studerende var
medt op for at gse af egne erfaringer om, hvordan det er at veere med

pa en DADIU-fzllesproduktion og give gode rad med pa vejen til andre,
der overvejede at gribe chancen for at fa den denne oplevelse med i
bagagen. De 4 studerende var alle fulde af begejstring for konceptet og
gav masser af konkrete rad til kommende deltagere. | lzbet af aftenen
blev emner som design, samarbejde, systematik, faglige roller og
spilbranchens vilkar gennemgaet og debatteret, og med smagspraver
Fra spillet Karin and the Hidden Lake undervejs pa tidligere fremstillede spil blev det en aften, der gav et inter-
essant indblik i arbejdsmetoder og -vilkar pa DADIU-produktioner.

Ogsa maj maned bgd pa hele to netveerksmgder med temaerne Mobile Platforme
og Brugerdreven Innovation, arrangeret i samarbejde med ApEx. Pa netvaerksmgo-
det om Mobile Platforme gav tre forskellige oplaegsholdere hver deres vinkel pa for-
retningsmuligheder og fremtidspotentiale pa det mobile omrade. Der er blandede
forventninger til markedet for mobilt indhold, men det star klart, at udfordringer
som komplicerede distributgrnet og tilpasning til forskellige platforme fortsat van-
“__ skeligger forretningsdelen for virksomheder, der arbejder med udvikling og/eller

BRE “E salg af mobilt indhold.
| 'A |

Til netvaerksmgadet om Brugerdrevet Innovation var indbudt to eksperter, nemlig
Mikkel Lucas Overby, Partner og Commercial Director ved Serious Games Interactive,
og Sonja Kangas, PhD-studerende inden for digital medieteknologi og tidligere ansat
ved Guppyworks, hvor hun var Game Director. Begge har erfaring med brugerdreven
innovation i spiludviklingssammenhaeng, og havde bade generelle og konkrete rad
til, hvordan inddragelse af brugerne pa forskellige niveauer kan give en lang reekke

fordele, bade i udviklingsfasen og post launch.




I juni maned vandt Dreamgames-medlem og medstifter af Indie9000, Pelle Klit
Kristensen, med projektet "Agenda Byen” i kategorien Handling ved Klima-DM og
fik overrakt sin praeemie af Kronprins Frederik.

Juni maneds netvaerksmade havde temaet Reklamer i spil, og oplaegsh-
older var PhD i Multimedier, Lars Konzack. Efter en grundig gennemgang
af de forskellige former for reklamer i spil og nye tendenser samt et under-
holdende tilbageblik pa historiske spilreklamer, blev der livlig debat om
metoder, fordele og ulemper ved at lade reklamer indga i spil. Men uanset
blandede holdninger er reklamer i spil kommet for at blive, og anvendt
rigtigt kan metoden have stor gennemslagskraft i forhold til mere traditio-
nelle reklamemedier -Lars Konzack advarede dog mod hovedI|gst at kaste
sig ud i at reklamere gennem spil uden hensyn til gode gamle
marketingdyder - hvad enten man er spiludvikler eller annoncer.




