






Game Concept
Yesterday, Now, Tommorow - High 
Game Concept

Das High Game Concept zu „Yesterday 
Now Tomorrow” ist im Rahmen der 
Veranstaltung „Game Design” an der 
Fachhochschule Salzburg in Zusam-
menarbeit mit zwei Kommilitonen ent-
standen. Es wurde als Abschlussarbeit 
zu diesem Kurs die Aufgabe gestellt 
ein Spiel zu erfinden, dass sich vor al-
lem durch eine innovative Story und 
ein ebenso innovatives Gameplay aus-
zeichnet. Die Idee sollte dann in einem 
detaillierten High Concept zusam-
mengefasst und festgeschrieben 
werden. 

 „Yesterday Now Tomorrow“ vereint 
einen Genre Mix aus Action, Adven-
ture, Shooter, sowie Horror und zeich-
net sich vor allem durch seine Spiel-
freiheit und Vielseitigkeit aus. Das 
Betreten der Stadt „Evergreen“ und 
seiner Umgebung in drei verschie-
denen, sich untereinander beeinflus-
senden Zeitphasen zieht den Spieler 
in eine tiefgreifende und action-gela-
dene Geschichte.

In dieser Gruppenarbeit war ich für die 
Entwicklung von Story und Gameplay 
verantwortlich. Nebenstehende Illus-
trationen zu diesem Konzept stammen 
von Martin Mayrhofer-Reinhartshuber.
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3D Animation

Animation
Logo Animation mit Story-Line

Dieses Projekt ist während meines Aus-
landssemesters an der Fachhochschule 
Salzburg entstanden. In dem dort ab-
solvierten 3D Animations Kurs wurden 
Grundlagen der Modellierung und 
Animation vermittelt und direkt unter 
Verwendung der Software Maya 2008 
erprobt. Diese Animation war Grun-
dlage der Benotung und fasst die ge-
sammelten Kenntnisse aus dem Kurs in 
einer Abschlussarbeit zusammen.

Ausgeschriebenes Thema für die Pro-
jektarbeit war eine Story-geleitete 3D 
Logo Animation. Die Arbeit wurde da-
bei in Einzelarbeit durchgeführt und 
hat den kompletten Produktionszy-
klus durchlaufen, angefangen beim 
Konzeptentwurf über  das Storyboard, 
Modellierung und Texturierung  bis hin 
zur Animation  und dem letztendlichen 
Rendering. Die enstandenen Einzel-
bilder wurden dann im Anschluss in 
After Effects zusammengefügt und 
bearbeitet.
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Modelling
Charakter Design / Modellierung

Nebenstehend sehen Sie eine Samm-
lung von 3D Modellierungs-Arbeiten, 
die ich in der letzten Zeit erstellt habe. 
Für die Erstellung dieser 3D Modelle 
wurden in erster Linie Cinema4D oder 
Maya verwendet.

Der Spaceman war ursprünglich als 
eine Art Maskotchen für mein Portfolio 
gedacht und sollte in witzigen Szenen 
immer wieder über die komplette 
Präsentation verteilt auftauchen. Ziel 
sollte es dabei sein, den Besucher zum 
Schmunzeln zu bringen und gleich-
zeitig den Inhalt der jeweiligen Seite 
visuell in einer Szene zusammenzufas-
sen. Das Aussehen des Charakters war 
dabei an die Figur aus den bekannten 
Rayman Teilen angelehnt. Modelliert 
wurde dieser Charakter in Cinema 4D.

Das Alienwesen war als Gegenpart 
zum Spaceman geplant. Er sollte das 
Urvolk auf „PlanetD” darstellen und 
sehr unerfreut über den Besuch des 
Astronauten sein. Das Urvolk ist dabei 
deutlich kleiner als der Astronaut (sie 
haben nichteinmal die Größe seines 
Daumen).

Der Drachenkopf ist aus einer reinen 
Faszination für drachenartige Ge-
schöpfe entstanden und angeregt 
durch zahlreichen Wesen aus der Film-
welt. Für dieses Modell wurde zuerst 
eine Zeichnung von oben und von der 
Seite angefertigt um die allgemeine 
Form festzulegen. Diese Skizzen wur-
den dann als Hilfe in den Hintergrund 
eingeblendet und die Form des Kopfes 
dann dem entsprechen herausmodel-
liert.
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