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To Goethe-Institut Athen npookaAei dnpioupyika
dTopa, oXedIAOTEG KAl MPOYPAUUATIOTES NAIXVIDIWY
O€ JIa NEPINETEIQ dNUIOUPYIAG NAIXVISIWY.

‘Eva TpINPEPO game jam, EUNVEUCHEVO and

TNV TEXVN TNG APNYNONG KAl TNV avAykn Pag

va dNPIoUPYOUE Kal va PoIpaldUacTE IOTOPIEG.
Eidikoi otn dnpioupyia naixvidiwv (video & urban
games) Kal oTnv TEXvN TNG aprynong

0a poipacTolV TIG EPNEIPIEG KAl TIG YVWOEIG

TOUG O€E MIa o€Ipd SIOAEEEWV KAl DIASPACTIKWY
gpyaoTnpiwv. Ta naixvidia nou Ba npokUyouv
and auto To TPINPEPO Tagid! eviaTikng dnuioupyiag
naixvidiv, 6a NapouciacTouV O€ EKONAWCEIG
otnv EAAASa kai To eEwTepikd, onwg 1o A MAZE
Festival oto BepoAivo kai To Goethe is Game_
Unconference otnv Afnva.

H dnuioupyia evog yneiakou A pn naixvidiou

€ival pia and TG nio €VTOVEG EUNEIPIEG dNUIOUPYIAG.

‘Ocol acxohouvTal Pe TO AVTIKEINEVO oiyoupa

0a cupPWVACOUY, OTI TO M0 EVOIAPEPOV OTOIXEIO
Kal TAUTOXPOVA N HEYAAUTEPN NPOKANCN AUTNG
Tng d1adikaciag gival To eUPOG TWV ATOUWYV Kal
Twv Oe&I0TNTWY Nou anaitouvTal yia Tn dnpioupyia
evog naixvidioU. And Toug oxedIAOTEG,

TOUG NPOYPAPMATIOTEG, TOUG EIKACTIKOUG

Kal JoucikoUg, 0TOUG Napaywyouq Kal TouG
€101koUg marketing, To doua Twv deEIOTATWY
€ival peydo. lowg, 6pwg, To N0 CUVAPNACTIKO
OTOIXEIO 6TN dnpIoupyia NaIxvidIWV va gival To
aKOPN eUPUTEPO PACHA ICTOPIWY, NOU UNOPEI
Kaveig va dinynBei p€oa and autd. ZT1éxog Tou
Story Makers Game Jam, €ivai va §edinAwBOouv
KaIVOUPIEG IOTOPIEG KAl VEQ Yn@Iakd naixvidia,
naixvidia n6ANg Kai nalyvindelg dNPIOUPYIES,
p€oa and avandvTeXeg CUPNPAEEIG Kal PUE TNV

KkaBodnynon Euneipwv dNUIOUPYWV KAl APNyNT®V.

Mia npwtoBouhia Tou / Eine Initiative von

O GOETHE
@ INSTITUT

Das Goethe-Institut Athen |adt kreative Menschen,
Gamedesigner und Gameprogrammierer zu
einem 3-t4gigen Event ein. Es geht um die Kunst
des Geschichtenerzahlens, den Austausch von
Geschichten und unser Bedurfnis nach Phantasie
und Produktivitat. Experten des Gamedesigns
(video & urban games) und des Storytellings
vermitteln ihre Erfahrungen und Kenntnisse

in einer Reihe von Vortragen und interaktiven
Workshops. Die beim Event entwickelten Spiele
werden auf Veranstaltungen in Griechenland und
in Deutschland zum Beispiel auf dem A MAZE
Festival in Berlin und bei der Goethe is Game_
Unconference in Athen prasentiert.

Spiele zu entwickeln, egal ob digital oder

nicht, gehort zu den intensivsten kreativen
Erfahrungen. Unterschiedlichste Personlichkeiten,
Fahigkeiten und Kenntnisse sind fiir diesen
Entwicklungsprozess erforderlich. Gerade

das macht den Reiz aus und stellt zugleich

die groBte Herausforderung dar. Angefangen

bei den Spieldesignern Uber die Programmierer,
Zeichner, Musiker und Produzenten bis hin zu den
Marketingspezialisten reicht das breitgefacherte
Spektrum. Das vielleicht aufregendste Element
bei der Konzeption von Spielen ist wohl die
enorme Vielfalt an Geschichten, die sich auf diese
Weise erzdhlen lassen. Das Ziel des Story Makers
Game Jams besteht darin, durch Zusammenarbeit
neue Perspektiven zu ermdglichen und unter
Anleitung erfahrener Entwickler und Storyteller
Geschichten und digitale bzw. urbane Spiele

zu entwickeln.

Me v unootpign Tou A MAZE Festival, Tou Global Game Jam [Athens], Tou Stone Soup, TNG ZxoArng BakaAd Art & Design, Tou npoypdupaTtog AcTIKAG
AvBekTikéTnTag ToU drpou ABnvaiwv (Resilient Athens) kai Tou Epyactnpiou Néwv Texvoloyikv otnv Enikoivwvia, Tnv Eknaideuon kai Ta M.M.E. Tou EBvikou
kal Kanodiotpiakou Maveniotnpiou ABnviv/Mit der Unterstiitzung von A MAZE Festival, Global Game Jam [Athens], Stone Soup, Vakalo Art & Design

College, Resilient Athens (Stadt Athen) und vom Forschungsinstitut fiir angewandte Kommunikation, Universitat Athen
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EPrAZTHPIA

Game Designing & Storytelling

MpdKeITal yia pia YeVIKA €£10aywyn oTov KOGHO
TOU 0xed1a0poU NAIXVISINV, TWV XAPAKTNPWV
Kal TwV IoTopIWV Toug. Madi 6a doupe T gival

TO0 game design kai Tl 0 game designer, KABWG
Kal Nolog 0 POAOG TOU GE HIa Oudda avanTugng.
Ti eival Ta game mechanics (Unxaviouoi) Kal nwg
unopei o designer p€ow Tou OXeSIACPOU AUTWV
va KataAngel oto emBupunTd anotéAeoua; MNwg
EeKkIvd kaveig va oxedIddel pia 1I9€a Kal Nwg Tnv
ene&epyAdeTal, WOTE VA AMNOKTACE! YIa NPWTN
OANOKANPpwWHEVN pop®n; Ti eival To game design
document (GDD) kaui yiaTi €ivalr anapaitnTo yia Tnv
avdantugn evog game; Eniong, 6a peNeTNoOUpE,
nwg PINopei pia Iotopia va odnyAcel o€ Eva
naixvidl kal noia Ba npénel va gival Ta cucTaTikd
TNG OTOIXEIQ. ©a oUCNTACOUE YIA TIG TEXVIKEG
dnpIoupyiag XxapakThpwV Kal yia Tn Aeiroupyia
TOUG O€ pia IoTopia. TéAog, 6a avakaAUyoupe
€PYaAEia kal TEXVIKEG nou BonBouv évav game
designer va opyavwaoel kal va a§Ionoincel TiG
10€€G NOU €XEl, KABWG Kal va TIG YETAPEPEI GTNV
undéAoinn opdda avdanTugng.

Game Production & Storytelling

To gpyaothpio «Game Production & Storytelling»
Ba enikevTpwOei oToug diIdPopoug POAOUG Nou
unopei va AdBel n apnynon péoa o€ éva MAaioio
>xediaong Maixvidiv, aAAG kal 6To NWG NPENEI

va NpocapudZeTal N Napaywyn oTiq NOIKIAEG
OTPATNYIKES OXEDIAONG, OUTWG WOTE VA UNOoTNPICeTal
0 TPOMNOG APrAyNong. ZTOX0G TOU CEUIVapiou ival
Ol CUMMETEXOVTEG VA KATAOKTAGOUV €va KAAUTEPO
€ninedo katavonong Twv dIaPOPWV EVOTATWV
€vog MAaiciou Xxediaong Maixvidiwv. AKoun,

va KATavonoouV Nwg KNnopoulV va EVOWHUATWOOUV
QUTEG TIG EVOTNTEG OTNV KOUATOUPA MOU €XOUV

WG NPOYPAUMATIOTEG Kal va gival o B€on va
avayvwpioouV TIG EYYEVEIG apnyNUATIKEG OOPEG MIAG
onolacdnnote Zxediaong Maixvidiou, NPOKEIPEVOU
va NeTUXoUV HIa PUOIKA apnynuaTikh pon Tou
gameplay, Tou nepIBAAOVTOG Tou naixvidiou.

Marketing & Monetization Challenges

for Indie Developers

©€pa Tou EpyacTnpiou gival oI CUYXPOVEG
NPOKANGEIG YIa TOUG aveEAPTNTOUG dnpioupyous

WORKSHOPS

Game Designing & Storytelling

Dieser Workshop bietet eine allgemeine Einfiihrung
in die Welt des Spieldesigns, seiner Charaktere
und Geschichten. Wir definieren den Begriff
»Spieldesign®. Wir diskutieren, welche Rolle

ein Spieldesigner innerhalb einer Gruppe bei

der Entwicklung eines Spiels innehat. Was sind
die Spielmechanismen (,game mechanics®),

und wie erreicht der Designer, der sie entwirft,

das erwinschte Ergebnis? Wie entwickelt man
eine Idee und bringt sie in eine erste, vollstandige
Form? Was ist ein Game Design Document (GDD)
und wozu wird es bei der Spieleentwicklung
bendtigt? Wir werden erdrtern, wie eine Geschichte
zu einem Spiel werden kann und welche
wesentlichen Voraussetzungen fiir diesen Prozess
erflllt sein mussen. Wir werden darlegen, wie

man interessante Figuren schafft, und wie diese

in einer Geschichte funktionieren. SchlieBlich
wollen wir Werkzeuge und Techniken erldutern,
die es einem Spieldesigner ermdglichen, seine
Ideen zu organisieren, zu verwerten und sie den
weiteren Gruppenmitgliedern wéahrend der Spiele-
Entwicklung zu vermitteln.

Game Production & Storytelling

Der Workshop “Game Production & Storytelling”
wird sich auf die verschiedenen Rollen fokussieren,
die Storytelling innerhalb eines Game Design
Frameworks einnehmen kann. Darlber hinaus
sollen Méglichkeiten aufgezeigt werden, wie die
Produktion an unterschiedliche Design-Strategien
angepasst werden kann, um die Erzéhlweise

des Spiels zu unterstitzen. Teilnehmer erhalten
ein besseres Versténdnis der verschiedenen
Charakteristika von Game Design Frameworks
und lernen, woran sich die narrativen Strukturen
identifizieren lassen, um einen nattrlichen
Erzéhlfluss des Gameplays zu erzielen.

Marketing & Monetization Challenges

for Indie Developers

Thema des Workshops sind die aktuellen
Herausforderungen fur unabhangige Entwickler



(ev ouvtopia indies), dnAadn: Moia gival

n TPEXoUCca KatdoTaon Tou NePIBAAOVTOG

NG ayopdq Kal PE NOIEG MPOKANCEIG EPXETAl
onpepa avTipéTwnog €vag indie; Ti NPOoNTIKEG
€XEI va NpowONoel Pe eniTuxia To Gvoud Tou;

Mweg pnopei kKaveig va XxpnpatodoTAGEI TO NPOIOV
TOU KOl apyOTEPA VA ANOKOMICE! XPNUATIKA

oPENN and autd; XpelddeTal cnPePa TEAIKG

Va €XEl KaVeig ekdOTN 1 OxI; 10 dIadPacTIKO
gpyaoTtnplio Ba avapepOoUv apiBunTIKA oToIXEIq,
€V Ba NapouciacTolV CUYXPOVEG «IOTOPIEG
€MITUXIaG» Kal JEANOVTIKEG NPOONTIKEG YE BAoN TIG
BEATIOTEG NPAKTIKEG. ZTOXOG Eival o1 dnpioupyoi
va PNop€couv va BECOUV Ta CwoTd EPWTAPATA
OXETIKA PE TO NWG 0xedIAZouV ol idlol €va naixvidl,
aAAd karl va 080UV epebiouara 1600 yia pia
EMITUXNPEVN KUKAOQOPIa TOU NpoidvTog TOUG,

400 Kal yia To 6TACIYO Tou dIkoU TOUG GTOUVTIO.

Urban Games - Points of Departure

©a EeKIVACOUUE NEPINAAVWUEVOI YIa pia

@pPa oTNV NOAN aKoUyovTag NApEA LOUCIKNA,

eV 6a avalapBdavoupe evardag Tov poo

Tou 0dnyou TG opadag. ©a PTACOUPE o€ KANoIo
HEPOG. ©a Bydhoupe Ta epyaleia pag kai 6a
neEPACOUE Pia wpa oxedIAOVTAG OE PIKPEG
opAdeg naixvidia nou aglonoiolv Kar aANGZouv
xphon oTto xwpo. Edw Ba xpnoiuonoincoupe
OIAPOPETIKEG E100O0UG OTO XWPO OXedIAoNG

TOU NaIxvidioU: TO 0IKOOOPNUEVO NEPIBAAOVY,

TIG EIONCEIG, TOUG PUBUOUG Kal Ta JOVTEAQ XProng
TOU XWPOU, TNV TEXVOAOyia nou Ba €xoupe padi
pag. ©a dokipydooupe 6Aol padi Ta naixvidia Kai
0a enavaAdBoupe Tn diadikaocia: MepinAdvnon,
oxediaon, dokiun naixvidiol. Mia doknon nou
OUVOUACeEl Tn oxediaon NaIxvidIwyY, PE TN {wh

OTO AOTIKO NEPIBANOV Kal Thv EUpPECN
KaAUTEPWV JIEEOOWV.

Brainstorming & Superhero-Team Building
Méoeg PopEG 0ag €xel TUXEI va KANBEITE

va doUAEWeTe opadikd; Kal ndoeg popEG 0ag EXEI
TUXEI VA KANBEITE va CUVEPYAOTEITE e AVOPWNOUG
nou dev yvwpileTe; H €vvolia Tng opddag,

oTO oUyxpovo NePIBANOV, anokTd véa onuacia

— kurz Indies. Diskutiert werden relevante
Fragestellungen dieser Zielgruppe: Wie sieht
das Marktumfeld zurzeit aus und welchen
Herausforderungen muss sich ein Indie aktuell
stellen? Welche Moglichkeiten gibt es,

das eigene Label erfolgreich zu bewerben?

Wie kann man das eigene Projekt finanzieren
und spéter erfolgreich vermarkten? Brauche

ich aktuell noch einen Publisher? Der interaktive
Vortrag prasentiert wichtiges Datenmaterial zur
Vermarktung, Best Practice Beispiele und zeigt
Perspektiven fir die Arbeitsmoglichkeiten fur
Spieleentwickler auf. Ziel ist es, den Entwicklern
Informationen zur Verfigung zu stellen,

die sie in der Lage versetzen, die notwendigen,
vorbereitenden Fragen bezuglich der Ziele

der eigenen Spieleentwicklung zu stellen und
ihnen damit Impulse fir einen erfolgreichen
Release und den Aufbau des eigenen Studios
zu vermitteln.

Urban Games - Points of Departure

Wir tauchen fiir eine Stunde in die Atmosphéare
der Stadt ein, lassen uns von ihr treiben, héren
gemeinsam Musik und wechseln uns bei der
Leitung der Gruppe ab. Irgendwo werden wir
ankommen. Geplant ist es, dort unsere Werkzeuge
auszupacken und eine weitere Stunde damit

zu verbringen, in kleinen Teams Spiele zu
skizzieren, die den Ort kreativ einbeziehen. Die
verschiedenen Mdglichkeiten der Raumgestaltung
in der Spiele-Entwicklung sollen angewendet
werden. Als Inspiration dienen uns die gebaute
Umwelt und der Charakter des Ortes, sowie die
Botschaften und Rhythmen, die sich dahinter
verbergen. AuBerdem sollen die verflgbaren
Technologien bestmdglich genutzt werden. Die
Spiele-Skizzen probieren wir gemeinsam aus
und wiederholen den Prozess: Drift, Design und
Playtest. Ziel ist es mit Verbindungen von Game
Design und urbanem Leben zu experimentieren,
um gemeinsam bessere Zugange zu finden.

Brainstorming & Superhero-Team Building

Wie oft sind Sie aufgefordert worden, in einer
Gruppe zu arbeiten? Wie oft sind Sie aufgefordert
worden, mit Menschen zusammenzuarbeiten,

die Sie nicht kennen? Dem Begriff der Gruppe wird
heute eine neue Bedeutung und ein besonderes



kar 1d1aitepn Baputnta. Agv gival Tuxaio, AANWOTE,
61 éva and Ta Bacikd cuoTaTikA ENITUXiag
ornoIoudNMoTE EYXEIPAPATOG Eival n cUoTacn Kal

n duvapikA TNG opddag. AviAwvTag napadeiyuara
anod dIAoNUEG UNEP-NPWIKEG OUAdEG, Ba HIANCOUE
yIa TO NWG, Kal Ba ENIXEIPNCOUKE VA CUVOECOUE
O€&IOTNTEG KAl MPOCWMIKOTNTEG PE OTOXO TNV
€niTEUEN €VOG Kolvou OTOXOU.

Gewicht zugeschrieben. Insofern ist es kein Zufall,
dass eine der wesentlichen Erfolgskomponenten
moderner Projekte die Gruppenzusammensetzung
und Gruppendynamik darstellt. Am Beispiel von
beriihmten Superheldengruppen erdrtern wir
diese Prozesse und versuchen, Kompetenzen

und Persénlichkeiten zur Erreichung eines
gemeinsamen Ziels zusammenzustellen.



EIZHFHTEZ EPTAZTHPION

Avtap Oikovou6noulog

"evvnBnke 10 1971 oTo Zidvel Tng AuoTpaAiag Kai
O€ NANIKIa EVTEKQ XPOVWV PETAKOUIOE oTNV EANGDQ.
Ano pikpdg ayanouoe va {wypaidel TEpata

Kal APWEG, va PTIAXVEI Ta JIKA TOU COMICS Kal

va nNAdBel Toug diIkoUg TOU GAvTacTIKOUG KOOHOUG.
To 1999 €Aafe TO PETANTUXIAKO TOU SiNAwUa

oto Computer Animation ané 1o navenioThuio

Tou Bournemouth. Z1a npwta xpdvia Tng Kapiépag
TOU €PYAOTNKE WG animator Kal oTn CUVEXEIQ

wg environmental artist yia BpeTavikég eTaipeieg
avantuéng naixvidiwv énwg ol Empire Interactive,
Criterion Games kai Climax Studios. Exel avaAdBel
kabnkovTa art director, concept artist ka game
designer yia eNA\nVIKEG eTalpeieq 6nwg n Aventurine
kal €xel 010G&EeI game design o€ IDIWTIKEG OXONEQ
kal workshops. Znuepa d1abétel To SIKG Tou brand
ME TNV enwvupia Artamantium, €xel KUKAOPOPAGEI
TO NPWTO TOU EIKOVOYPAPNUEVO BIBAIO UE TITAO

«O ®ihog pou o MnAe» kal epydadeTal wg Games
Concept Manager otnv Intralot.

Wolfgang Walk

Anpioupyei naixvidia and 1o 1991, andé 1o 1995

g 10 2000 otnv Blue Byte cav ecwTePIKOG
napaywyog Kai ouyypageag, o 2001-2005 wg
E0WTEPIKOG Napaywyog otn Massive Development.
And 10 2005 gpydleTal wg EAeUOEPOG
enayyeAuaTiag napaywyog, narrative designer,
OKNVOBETNG Kal oXeDIAOTNG Yia NEAATEG o€ OAN Thv
Eupwnn. Ané 1o 2006 510d0kel AUTA Ta QVTIKEIUEVA
o€ dIdpopa yepuavikda naveniotApia. To 2014
idpuoe padi pe Tov Michael Hengst tnv eTaipeia
«Grumpy Old Men», 6nou NapExouv CUPPBOUAEG
o€ VEeg start-up 6oov apopd Tov ENIXEIPNUATIKO
Kal TOV OpyavwTIKO TopEa, Tn Zxediaon Maixvidiov
kal Tnv Apnynon. IMa Tig 190G Tou avagopikd

JE Ta BivTEOnaIxvidia kal TNV eunopikn a&lonoinon
Toug Ypdgel oto blog Tou «Der Blindband»,

oTo «Gamasutra» kal oto makinggames.biz.

André Bernhardt

Apaotnplonolgital edw Kal 18 xpdvia oTn
YEPHAVIKA Blounxavia naixvidiwyv. 1o didoThua
auTé CUMUETEIXE O€ avapiBunTa projects,

€ite online giTe offline, oe OAeq TI NAATPOPEG.
=ekivnoe Tn otadiodpopia Tou and Tn Sony

WORKSHOPSLEITER

Adam Oikonomopoulos

1971 in Sydney, Australien, geboren. Umzug

nach Griechenland im Alter von 11 Jahren.

Von klein auf zeichnet er Helden und Monster,
entwirft eigene Comics und erfindet fantastische
Welten. 1999 erhalt er sein Abschlussdiplom

fur Computeranimation an der Universitéat
Bournemouth. Am Anfang seiner Karriere arbeitet
er als Animator und in Folge als Hintergrund-
Designer fir englische Firmen, die Spiele
entwickeln, wie z.B. Empire Interactive, Criterion
Games und Climax Studios. Mittlerweile ist er Art
Director, Konzeptkinstler und Spieleentwickler fir
griechische Firmen wie z.B. Aventurine und lehrt
Spieldesign an Privatschulen und auf Workshops.
Heute besitzt er eine eigene Marke mit dem Namen
Artamantium. Sein erstes illustriertes Buch ist unter
dem Titel ,,Mein Freund Blau“ erschienen. Adam
lkonomopoulos arbeitet als Konzepter bei Intralot.

Wolfgang Walk

Seit 1991 macht er Spiele, von 1995 -2000

bei Blue Byte als interner Producer und Autor
und von 2001-2005 als interner Producer bei
Massive Development. Seit 2005 ist er freier
Producer, Narrative Designer, Regisseur und
Designer flir Klienten in ganz Europa. Seit 2006
lehrt er in diesen Feldern an verschiedenen
deutschen Universitaten. Zusammen mit Michael
Hengst grindete er 2014 ,,Grumpy Old Men®,
eine Beratungsagentur fir junge Start-ups in den
Bereichen Business, Organisation, Game Design
und Storytelling. Uber seine Ideen beziiglich
Games und Games Business schreibt er in
seinem Blog ,,Der Blindband*®, auf ,,Gamasutra“
und makinggames.biz.

André Bernhardt

Seit 18 Jahren ist er innerhalb der deutschen
Spieleindustrie tatig und hat in dieser Zeit an
zahllosen Projekten mitgewirkt, sei es online
und offline an Projekten auf allen Plattformen.
Seine Karriere begann einst bei Sony Computer



Computer Entertainment. X1n cuvéxeia,
€£PYACTNKE OE JIAPOPOUG EKDOTEG, ONWG

o1 JoWooD, Sunflowers, RTL Games kai Travian
Games — NpWTa OTOUG TOUEIG TOU PHAPKETIVYK
Kal TNG Napaywyng kar apyotepa oto nedio

TNG ENIXEIPNUATIKAG avdanTuéng. EEaitiag Tng
aydnng TOU yia TIG NPWTOMNOPIAKEG AveEAPTNTEG
napaywyég, anod 1o 2012 gpyddetal wg eEAeUBEPOG
enayyeAuariag «indie advisor» oto BepoAivo.
Me autév 1o pdAo unooTnpilel EKTOTE PIKPA
oTouvTio oxediaong Bivreonaixvidiwyv. EnnAéov,
OI0A0KEI WG PINOEEVOUPEVOS KABNYNTAG

o€ d1d@opa navenioThyia Kai divel SIOAEEEIQ

o€ eEeIdikeupéva ouvEdpIa. TENOG -aAAG OxI
NiyoéTEPO onpavTiké- To 2015 idpuoe padi pe

Tov Thorsten Unger Tnv Target Games GmbH,

n onoia wg eupwnaikog eTaipog avalntd
NEOYPAUMPATIOTEG YIa TV KOPeATIKN Accelerator
GlobalTopRound.

Sebastian Quack

Eival kaANITéxvng, dnpIoupydg NAIXVISIWY Kal
EMNIMEANTNG. TO EVOIAPEPOV TOU EMIKEVTPWVETAI
OTO onpEeio TopNg PETAEU NaixvidioU, CUMPETOXNG
Kal NONITIKNG Tou aoTikoU xwpou. O Quack

€ival 10puTIKG PENOG TNG KOAEKTIBAG Invisible
Playground, enipeleital 1o «PeoTIBAA yia
dnpooloug xwpoug naixvidiou Playpublik»

(Me mo npdo@aTn diopydvwaon auTtiv Tou 2014
otnv Kpakopia), S10dokel Téxvn Kal vTiZAv

KAl NOPEXEI CUUBOUAEG OE OPYAVWOEIG MOU
B€Nouv va €pBouv oe enagn Pe To NEPIBAAOV
TOUG WE Nayviwdn Tpéno. Apou oAOKANPWOE

TIG ONOUBEG TOU OTIG MNMOAITIOUIKEG ZNOUDEG Kal
Tnv MNMANnpo@opIkn oTto Bepohivo kai To lMapiol,

o0 Quack €éAaBe unoTpogia yia To JETANTUXIAKO
TuAPa Tou Maveniotnpiou KaAwv Texvwv Tou
BepoAivou. Ze éva and Ta nio npdopara projects
Tou, To Playful Commons, epguvd o€ nolo €idog
adelv Ba pnopoloav va CUPPWVACOUV XPNOTEG
Kal OIOXEIPIOTEG ONUOCIWV XWPWV, NPOKEIUEVOU
va EMNITPEYOUV NEPICOOTEPO NAIXVidI o€ AuTOUG.

AAda Toevé

Eivar AiddkTwp Enikoivwviag, Méowv Kai
MoAimiopou Tou Mavreiou MavenioTnpiou e
€1dikeuon oTa social media kal TNV €TAIPIKA
KOIVWVIKN €euBUvN. AIBACKEI EMNIKOIVWVIQ OE
S1dpopa ekNaIBEUTIKA 1dpUpaTa (EAANVIKO

Entertainment. Danach arbeitete er bei
verschiedenen Publishern wie JoWooD,
Sunflowers, RTL Games und Travian Games

- erst im Marketing und Producing, spéater im
Business Development. Aufgrund seiner Liebe
zu innovativen Indie-Produktionen machte er sich
als ,IndieAdvisor“ 2012 in Berlin selbststéndig.

In dieser Rolle unterstitzt er seitdem kleine
Entwicklerstudios. Dartber hinaus unterrichtet

er als Gastdozent an verschiedenen Hochschulen
und halt auf Fachkonferenzen Vortrége. Last but
not least griindete er 2015 die Target Games
GmbH gemeinsam mit Thorsten Unger, die

als européischer Partner flr den koreanischen
Accelerator GlobalTopRound Entwickler akquiriert.

Sebastian Quack

Er ist Kiinstler, Spiele-Entwickler und Kurator mit
Arbeitsschwerpunkt an der Schnittstelle zwischen
Spiel, Partizipation und urbaner Politik. Quack

ist Grindungsmitglied des Kollektivs Invisible
Playground, kuratiert das Playpublik Festival

fur Spielraume der Offentlichkeit (zuletzt 2014

in Krakau), lehrt Kunst und Design und berat
Organisationen, die spielerisch mit ihrer Umwelt
in Kontakt treten wollen. Nach Studium der
Kulturwissenschaft und Informatik in Berlin und
Paris war Quack Fellow an der Graduiertenschule
der Universitat der Kiinste Berlin. Eines seiner
neuesten Projekte, ,,Playful Commons®,
untersucht auf welche Art von Lizenzen sich Nutzer
und Verwalter von 6ffentlichen Rdumen einigen
koénnen, wenn sie mehr Spiel zulassen wollen.

Lida Tsene

Doktor der Kommunikations-, Medien-

und Kulturwissenschaften an der Panteion-
Universitat Athen. Sie ist auf soziale Medien

und Unternehmerische Gesellschaftsverantwortung
spezialisiert. Sie lehrt Kommunikationswissenschaft



AvoIkTO MNaveniotnpio, AvoikTé Maveniotipio
Kunpou, Mavteio MaveniotApio kKAN). Exel epyaoTei
w¢ dnpooioypdPog Kai oUuBouiog ETaipikAg
Kolvwvikng EuBuvng kai enikoivwviag, eve and

10 2005 €ival AieuBuvTpia Anpociwv ZXECEWV,
KaAAITexvikwv Kal EknaideuTtikwv Mpoypapudtwy
Tng Comicdom Press kai ané 1o 2015 founder

TnG Athens Comics Library. Z1a epeuvnTikd TNG
evolapépovTa nepIAapBAavovTal O€uaTa YnPIakwv
MéEowv kal dnpoocioypagiag, eNKoIvwviag, comics,
MONITIOTIKAG KAl KOIVWVIKAG ENIXEIPNUATIKOTNTAG,
KaBwg Kal SIaPECIKNG apriynong.

an verschiedenen Lehrinstitutionen (Griechische
Offene Universitat, Offene Universitéat

Zypern, Panteion-Universitat Athen u.a.).

Sie hat als Journalistin und Beraterin fur
unternehmerische Gesellschaftsverantwortung
und Kommunikation gearbeitet. Seit 2005

ist sie bei der Comicdom Press Leiterin der
Kunst- und Erziehungsprogramme und fir

die Offentlichkeitsarbeit verantwortlich. 2015
grundet sie die Athens Comics Library. lhr
Forschungsinteresse gilt den digitalen Medien,
digitalem Journalismus, der Kommunikation,
Comics, kulturellem und sozialem Unternehmertum,
sowie Transmedia Storytelling.



ZYNTONIZTEZ OMAAQON
GAME JAM

©éung MNkiwv

‘Idpuce Tov eknaideuTikd opyaviopd Flow Athens.
>xedIACel DIadPOPEG EPNEIPIWY PEONONG yia

VEOUC avBpwnoug KABe nAikiag, nou e§ackouv
OIAPOPETIKEG OMTIKEG YIA TNV €MNIAUCN NPORANUATWY,
avanTiooouV SNUIOUPYIKOTNTA KAl KPITIKA OKEWN,
nponovouv TPOnoug EpYAciag yia KaIvoTopia.
"Yotepa and NOAUETN enayyEAUATIKN diadpoun,

nou &ekivnoe and tnv aydnn yia paénuatikoug
Ypi(Poug, ENECTPEYE OTNV AVANTUEN NPWTOROUAIV
yla oucIacTIKA Naideia. 10 evOIAUECO, DIETEAECE
YneuBuvog Epeuvag & AvanTtugng yia eEonAIouo
kA\woToUpavtoupyiag otn ZkAdBog A.B.E. kai
dlanpayuaTeuTic napaywywv otnv EBvikA Tpdneda.
>noudace pnxavoAoyia oto E.M.., naidaywyikd
kal eival ntuxiouxog MBA and 1o INSEAD.
AIaKpIBNKe pEe To Xpuad PETANNIO oTnv EBvIKA
MaBnpaTtikin OAupnIAda kal Pe XAAKIVO JETAANIO
otn BaAkavikn Ma6npartikn OAupnidda.

MNwpyog KaZaypiag

Eival npoypappatiotng, game developer kai
storyteller.'Exel cuothoel Tnv AMKE GIFTED
Hellas, pe okond tnv avantuén Tng KoIvoTNTAG
Twv game developers kal Tnv npowenon Tou
naixvidiol we JECOU ENIKOIVWVIAG, Yuxaywyiag Kal
eknaideuong. Kard tn dietia 2012-2013 ATav uélog
Tou AX Tou MaveAAAviou ZUAGYou Anpioupywv
Noyiopikou Wuxaywyiag (HGDA). And 10 2013
diopyavwvel To Global Game Jam [Athens].
MapdAANAQ CUUUETEXEI OTNV KEVTPIKA OpYavwTIKA
enitponn Tou Global Game Jam wg Regional
Organizer, cuvTovi¢ovtag Tnv nepioxn tng N.A.
Eupwnng. EmnAgov, gival cuvdlopyavwtng Twv
pNvIgiwv cuvavtAcewy TNG koIvoTnTag Twv Game
Developers nou yivovtal otnv ABrva Ta TeAeuTaia
U0 xpovia.

EAévn KoAoBou

Eival apxiTéktovag nou acxoAeital ge Tnv €peuva
OXETIKA PE Ta Naixvidia NOANG. Z1a evOIAQEPOVTA
TNG CUYKATAAEYOVTAl N BIEPEUVNON TNG EUNEIPIAG
TOU aOTIKOU XWpou pEca and Ta mobile media,

n nAoriynon kai n dnpioupyia opdonuwy oTov
UBPIBIKSG XWPO PETAEU PUAIKOU Kal yngpiakou Péca
anoé Tn XpAon nalyviwdwv cucTnudTwy. EpyddeTal
ndvw oTn dNPIoUPYIa XwPO-EuaicONTWV NAIXVISIWY

GAME JAM
GRUPPENMODERATOREN

Themis Gion

Grunder des Bildungsinstitutes Flow Athens.

Er entwirft Wege zur Lernerfahrung fur junge
Menschen jeden Alters, die unterschiedliche
Sichtweisen zur Problemldsung entfalten,
Kreativitat und kritisches Denken entwickeln und
innovative Arbeitsweisen umzusetzen versuchen.
Nach einer langjéhrigen Karriere, die mit seiner
Liebe zu mathematischen Réatseln begann, widmet
er sich erneut der Entwicklung von Initiativen zur
effektiven Bildung. Zwischenzeitlich war er Leiter
fur Forschung und Textilien-Materialentwicklung
in der Sklavos ABE, sowie Derivate-Unterhandler
in der Nationalbank. Er hat Maschinenbau an

der Nationalen Technischen Universitat Athen,
sowie Padagogik studiert und hat ein MBA an der
INSEAD erhalten. Er wurde mit der Goldmedaille
bei der Nationalen Mathematik-Olympiade und
der Bronzemedaille bei der Balkan Mathematik-
Olympiade ausgezeichnet.

Giorgos Kazamias

Programmierer, Spieleentwickler und
Geschichtenerzahler. Er grindet AMKE GIFTED
Hellas, um die Gemeinschaft der Spieleentwickler
zu organisieren und Spiele als Kommunikations-,
Unterhaltungs- und Erziehungssmedium zu
férdern. 2012-2013 war er Vorstandsmitglied der
Hellenic Game Developer Association (HGDA).
Seit 2013 organisiert er das Global Game Jam
(Athen). Gleichzeitig ist er, als der fur Stidost-
Europa zusténdige Regionalveranstalter, Mitglied
der Zentralkomitees des Global Game Jam.
Zudem ist er Mitorganisator der monatlichen
Tagungen der Gemeinschaft der Spieleentwickler,
die seit zwei Jahren in Athen stattfinden.

Eleni Kolovou

Architektin, deren Forschungen sich mit urbanen
Spielen befassen. Zu ihren Forschungsinteressen
zahlen die Erfahrung des Stadtraumes in

mobilen Medien, das Surfen (im Internet) und die
Bestimmung von Schnittpunkten im gemeinsamen
Raum materieller und digitaler Medien anhand des
Gebrauchs von spielerischen Systemen (,,playful
systems”). Sie arbeitet an der Entwicklung



KAl EUNEIPIOV ENAUENPEVNG NPAYUATIKOTNTAG

o€ pabnolakd nAaioia. Evoiagépertal yia Tn
dlepelivnon KaIVOTOPWY NPOCEYYICEWY OTOV
aoTiké oxedlaopd YEca and Tn xpron pyaleiwv
NAPAUETPIKOU OXEDIACHOU KAl CUUMETOXIKEG
01adIKaCiEQ CUVEICPOPAC DEDOUEVWV.

raumsensibler Spiele und Erfahrungen erweiterter
Realitat im padagogischen Kontext. Ihr Interesse
gilt der Erforschung innovativer Ansétze in der
Stadtgestaltung mithilfe parametrischer Planung,
sowie partizipativen Verfahren zu Beitragsdaten.



GOETHE IS GAME

To Goethe is Game €ival €va dIETEC Npdypappa
NMou aoXOAEiTal PE TO NaIxvidl Kal OAeG TIG MNIBAVEG
HMOP®EQG Kal XPNOEIG TOU. KoM €XEl va OIEPEUVACEI
TIG NOAAQMNAEG NTUXEG AuTOU TOU KABNUEPIVA
dleupuvouEeVoU NediOU KAl va aVAKAAUWYEI

ONEG EKEIVEG TIG AVAOUOPEVEG TOUEG UETAEU
naixvidioU Kal AAAWV XwpwV, ONwG autdg ToU
BedTpou, Tng AoyoTexviag kai Tou storytelling
AAAd Kal Tou ONPOCIOU XWPOU KAl TNG EIKOVIKNG
nEAyUaTIKOTNTAG.

Mégoa and pia ogipd cuvavINoEwV Kal
noAunoikiAwv ekdnAwoewv (big games,
BeaTPIKWV NAPACTACEWY, EQYAOTNPIWY, game
jams k.a.) To Goethe is Game enixeIpei va QEPEI
T0 ABnvaikd KoIVO o€ ENAPNn PE TIG DIAPOPES
HOPQEG TOU NAIXvIOIoU, eV €IOIKOTEPA, OTO
XWPO TNG dnpioupyiag kal Tou oxedlacpou
naixvidIwV, ENIXEIPEI VA NAPEXEI OTOV AVTIOTOIXO
€NayyEAUATIKO KAAOO epyaAeia avanTuéng, 1600
O€ NPOoWNIKG OGO Kal OE EMIXEIPNPATIKG €NINEDO,
KaBwg Kal va dnPIoUPYACE! EUKAIPIEG DIKTUWONG
JE TOMKOUG aAAG Kal SIEBVAG POpPEIG.

Mpokeital yia pia npwtoBouiia Tou Goethe-
Institut Athen, nou oxediddeTal kal UNOMOIEITAl OE
ouvepyaaoia Pe Tnv enipeAnTpia Mapia Zapiddkn.

Mapia Zapiddakn

AoxoAeital ge To naixvidl Kal TNV apriynon oTig
OIAPOPETIKEG EQAPUOYEG TOug. And To 2008
dlopyavwvel PecTIBAA (Athens Plaython Festivals,
Invisible Cities Festival, Media Hack Day, Serious
Games Showcase & Best Practices k.a. ) kai
€£PYAOTAPIA CUPMETOXIKOU OXEDIACHOU NAIXVISIWV
Kal YnPIaKwV apnyncEwV yia To EUPUTEPO KOIVO,
aAAd Kal yia eKNAIBEUTIKOUG KAl ENAYYEAUATIEG
Twv pEcwv. Eival epeuvntpia Tou Epyactnpiou
Néwv Texvoloyiwv Tou Maveniotnpiou ABnvav,
6nou oAOKANPwWOoE TO dIBAKTOPIKSG TNG NAVW

OTIG NaIyVIWOEIG AANAEMIOPACEIG Kal CUV-IOPUTPIa
NG opddag aoTikwv naixvidiwv Athens Plaython.
AoUAEeIA TNG €xel NapouciaoTel oTnv EAAAda

Kal 010 eEWTEPIKO (KEVTPO MoAITiopoU EAANVIKSOG
Kdopog, EBviké Mouceio ZUyxpovng Téxvng-
ABnva, Playpublik-Berlin, ARIS Summit-Madison,
CounterPlay-Aarhus, Gamecity-Nottingham k.a.).

GOETHE IS GAME

Goethe is Game ist ein zweijéhriges

Programm, das sich mit dem Spiel und seinen
mdglichen Formen und Anwendungen befasst.
Es erforscht die vielseitigen Facetten dieses

sich taglich erweiternden Feldes.

Deckt Schnittstellen zwischen dem Spiel und
anderen Raumen, wie dem Theater, der Literatur
und des Geschichtenerzéhlens, aber auch dem
offentlichen Raum und der virtuellen Realitat, auf.

Anhand einer Reihe von Begegnungen

und verschiedenartigen Veranstaltungen

(Big Games, Theatervorfiihrungen, Workshops,
Game Jams und anderes mehr), beabsichtigt
Goethe is Game, das Athener Publikum

in Kontakt mit verschiedenen Spielformen

zu bringen. Speziell im Bereich Entwicklung
und Design im entsprechenden Berufszweig
will das Programm Werkzeuge sowohl zur
Spieleentwicklung als auch zur persénlichen
bzw. unternehmerischen Entwicklung

zur Verfligung stellen sowie Gelegenheiten
zur Vernetzung mit lokalen und internationalen
Tragern schaffen.

Eine Initiative des Goethe-Instituts Athen
in Zusammenarbeit mit der Kuratorin
Maria Saridaki.

Maria Saridaki

Maria Saridaki befasst sich mit Spiel, Erzédhlung
und ihren verschiedenen Anwendungen.

Seit 2008 organisiert sie Festivals zu diesem
Thema (u.a. das Athens Plaython Festival,
Invisible Cities Festival, Media Hack Day, Serious
Games Showcase & Best Practices), sowie
Workshops zu partizipativem Spieldesign und
digitalem Erz&hlen fur Lehrer, Medienprofis und
Menschen mit und ohne Handikap. Sie forscht
am Labor fur neue Technologien der Universitat
Athen, wo sie ihre Doktorarbeit Uber spielerische
Interaktionen absolvierte. Sie ist Mitbegrinderin
von , Athens Plaython®, einem Festival urbaner
Spiele. Ihre Arbeiten wurden bereits Uber
Griechenland hinaus auch international gezeigt,
unter anderem im Kulturzentrum «Griechische
Welt», Nationalmuseum moderner Kunst Athen,
Playpublik-Berlin, ARIS Summit-Madison,
CounterPlay-Aarhus, Gamecity-Nottingham.



NMPOrPAMMA
PROGRAMM

11/11

12/11

13/11

10:00

Apign & Eyypagn/Ankunft & Anmeldung

A@iEn / Ankunft

A@iEn /Ankunft

10:30 - 12:30

Game Design & Storytelling
pe Tov Avrap Oikovoudnouio/
mit Adam Oikonomopoulos

13:00 - 17:00

Game Production Urban Games -
& Storytelling Points of Departure
pe Tov/mit Wolfgang Walk ue Tov/mit Sebastian Quack

Marketing &

Monetization Challenges
for Indie Developers

pe Tov/mit André Bernhardt

17:30 - 19:30

Brainstorming & Superhero-Team Building
ME TIG Anda Toeve & Mapia Zapiddkn
mit Lida Tsene & Maria Saridaki

19:30 - 23:00

Game Jam

Game Jam

Game Jam

Speed Dates with Experts

Presentation Party



