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Vorwort

1996 waren wir fest entschlossen, groBartige Spiele zu
entwickeln. Wir wussten damals jedoch, dass wir dazu zuerst ei-
nen Ort schaffen mussten, in dem dieses Potential auch Friichte
tragen wiirde. Einen Ort, der besonders talentierte Personen
befahigt, ohne grobe Hindernisse Millionen von Menschen

das bestmogliche Ergebnis zu bieten. Dieses Buch ist eine
zusammengefasste Ubersicht iber unsere Grundsitze und
Leitlinien. Valve wird zunehmend groBer und wir hoffen, dass
diese Prinzipien jedem Neuzugang hilfreich sein werden.

Wenn du neu bei Valve bist: Herzlich willkommen. Obwohl die
in diesem Buch beschriebenen Ziele wichtig sind, sind es deine
Ideen, dein Talent und deine Energie, die Valve auch in Zukunft
zu einem leuchtenden Beispiel machen werden. Vielen Dank fiir
deinen Einsatz. Lass uns GroBes schaffen.

— vii —
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Zur Verwendung dieses Buchs

Dieses Buch behandelt weder spezielle Zusatzleistungen noch
beantwortet es die Frage, wie du deinen Arbeitsplatz einrich-
ten kannst oder wo Quellcode zu finden ist. Der Arbeitsverlauf
bei Valve mag zunachst wenig Sinn ergeben. Dieses Handbuch
handelt von den Entscheidungen, die du treffen wirst, und dem
Denkansatz, der dahintersteckt. Es soll dir hauptsachlich dabei
helfen, nicht die Nerven zu verlieren, jetzt, wo du hier bist.

Fur praxisbezogenere Informationen gibt es ein offizielles Valve-
Intranet (http://intranet). Dort erfihrst du, wie ein Steam-Depot
erstellt wird oder ob Brillen von deinem Flex-Spending-Plan gedeckt
sind.

Dieses Buch befindet sich im Intranet. Dort kannst du es bearbeiten.
Wenn du es gelesen hast, hilf uns dabei, es fir andere Neulinge zu
verbessern. Du kannst Vorschldge fiir neue Abschnitte einbringen
oder bereits bestehende verandern. Erweitere das Glossar. Oder,
wenn du es lieber nicht bearbeitest, dann flige Erganzungen hinzu:
Erstelle Kommentare und Vorschlige. Wir werden die Anderungen
gemeinsam Uberpriifen und sie in zuktnftigen Neuerscheinungen
einpflegen.

— viii —
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Dein erster Tag

Abb. 1-1

Du hast also das Einstellungsgesprach hinter dir, du hast die
Vertrage unterzeichnet und du bist endlich hier bei Valve.
Herzlichen Gliickwunsch und willkommen.

Valve hat eine wirklich einzigartige Einstellung, die diesen
Abschnitt deines Lebens zu deiner interessantesten beruflichen
Erfahrung machen wird, aber es kann einige Zeit dauern,
bis du dich daran gewohnt hast. Dieses Buch wurde von Leuten
geschrieben, die dort waren, wo du dich jetzt befindest,
und die deine ersten Monate hier so einfach wie moglich
machen wollen.



WILLKOMMEN BEI VALVE

Wichtige Valve-Fakten

Abb. 1-2

Valve finanziert sich selbst. Wir haben bisher noch nie auf
Fremdfinanzierung gesetzt. Dieser Punkt war von Anfang an
besonders wichtig, denn er ermoglichte es, das Unternehmen
und seine Geschaftspraktiken frei zu gestalten.

Valve verfiigt vollstindig iiber sein geistiges Eigentum.
Das ist bei weitem nicht die Norm, weder in unserer Industrie
noch in den meisten anderen Unternehmen, die Unterhaltungs-
formate produzieren. Uns hat nicht immer alles gehort.

Doch nach der Veroffentlichung von Half-Life, und dank
einigem rechtlichen Hin und Her mit unserem ersten Publisher,
hat sich das geandert. Danach konnten wir unsere eigenen
Entscheidungen tiber unsere Produkte treffen.

Valve ist mehr als ein Spieleunternehmen. Wir haben
mehr oder weniger als ein traditionelles Spieleunternehmen
begonnen. Und das sind wir immer noch, wenn auch mit einem
enorm erweiterten Interessensbereich. Was fantastisch ist, denn
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dadurch kéonnen wir bessere Spiele produzieren und wir waren in
der Lage, neue Wege zu beschreiten. Wir sind ein Unterhaltungs-
unternehmen. Ein Softwareunternehmen. Ein Plattformunter-
nehmen. Aber vor allem sind wir ein Unternehmen voller enga-
gierter Leute, denen viel an den eigenen Produkten liegt.

Willkommen im Flatland

Eine Hierarchie eignet sich ideal, um einen bekannten

und wiederholbaren Ablauf zu gewahrleisten. Sie vereinfacht
das Planen und eine groBe Gruppe von Personen lasst sich
leichter von oben nach unten hin leiten, weshalb militarische
Organisationen besonders darauf bauen.

Aber wenn man als Unterhaltungsunternehmen, das das
letzte Jahrzehnt damit verbracht hat, die intelligentesten,
erfindungsreichsten und talentiertesten Menschen auf der Welt
ins Boot zu holen, diese Menschen an einen Tisch setzt und
ihnen alles vorschreibt, sind 99 Prozent ihres Wertes verschwen-
det. Wir brauchen Wegbereiter, und das bedeutet, eine Umge-
bung zu schaffen, in der diese Menschen gedeihen kénnen.

Deshalb ist Valve flach (Engl. ,flat). Mit dieser Kurzbezeich-
nung geben wir zu verstehen, dass wir tiber keine Management-
ebene verfiigen, und dass niemand sich jemand anderem zu
verantworten hat. Wir haben einen Griinder/Prasidenten, aber
selbst er ist nicht dein Vorgesetzter. Dieses Unternehmen wird
von dir gelenkt, hin zu neuen Chancen und weg von riskanten
Praktiken. Du hast die Moglichkeit, Projekte ins Leben zu rufen.
Du hast die Moglichkeit, Produkte auf den Markt zu bringen.

Eine flache Unternehmensstruktur entfernt jegliche organisa-



6199V

- 0000000000 589 bl B e |

IHALIATAV.LIN Y34 LHDIS 134 snv)

ININVHODINVOHOHATVA




VALVE: HANDBUCH FUR NEUE MITARBEITER

torischen Barrieren zwischen deinem Produkt und den Kunden,
fir die dieses Produkt gedacht ist. Jedes Unternehmen wird dir
erzahlen, dass ,der Kunde Konig ist, aber hier hat diese Aussage
Gewicht. Es hindern dich keine burokratischen Hiirden daran,
selbst herauszufinden, was unsere Kunden wollen, und ihnen
ihren Wunsch zu erfillen.

Wenn du dir denkst, ,Wow, das klingt nach ganz schon viel
Verantwortung®, dann hast du recht. Und deshalb ist das Ein-
stellen von Mitarbeitern das mit Abstand Wichtigste, was du hier
bei Valve tun wirst (siehe ,, Einstellungsverfahren” auf Seite 43). Jedes
Mal, wenn du mit einem potentiellen Kandidaten ein Gesprach
flhrst, solltest du dir nicht nur die Frage stellen, ob dieser ein
Talent oder Teamgeist besitzt, sondern auch, ob er in der Lage

ware, dieses Unternehmen selbst zu leiten, denn das wird er.

Warum hat dein Schreibtisch Rader? Betrachte diese Rader als sym-
bolische Erinnerung daran, dass du dir stets tiberlegen solltest, wo du
am meisten beitragen konntest. Aber betrachte diese Rader auch als
buchstabliche Rader, denn das ist es, was sie sind, und du kannst deinen
Schreibtisch damit bewegen.

Du wirst oft feststellen, dass Leute sich viel von einem Ort zum anderen
bewegen; oft verschieben ganze Teams ihre Schreibtische, um niher
beieinander zu sitzen. Es gibt keine organisatorische Struktur, die dich
davon abhilt, dich ndher zu den Kollegen zu setzen, denen du am
ehesten helfen kannst oder die dich unterstiitzen konnen.

Dadurch, dass alle sich stindig im Unternehmen umsetzen, kann es
schwer sein, jemand Bestimmtes zu finden. Daftr gibt es http:/ /user
—sieh es dir an. Je nachdem, wo dein Computer angeschlossen ist,
konnen wir feststellen, wo du dich befindest. Also verwende diese Seite,
um eine Karte aufzurufen, auf der zu sehen ist, wo sich alle momentan
befinden.
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Dein erster Monat

Du hast also einen Platz fiir deinen Tisch gefunden. Du weil3t,
wo die Kaffeemaschine ist. Du-bist dir sogar ziemlich sicher, dass
du weiBt, wie dieser eine Typ heiBlt. Es ist innere Ruhe einge-
kehrt. Und du bist bereit, heute morgen zur Arbeit zu erschei-
nen, deine Stifte zu spitzen, deinen Computer einzuschalten
und dann was?

Dieser Abschnitt erlautert, wie du dir ein Projekt aussuchst.
Du erfihrst, wie Projekte ablaufen, wie Riegen funktionieren
und wie wir bei Valve Produkte fertigstellen.

Projektwahl

Warum muss ich mir meine eigenen Projekte aus-

suchen?

Wir haben gehort, dass Angestellte bei anderen Unternehmen
einen Prozentsatz ihrer Zeit mit eigenen Projekten verbringen
konnen. Bei Valve betragt dieser Anteil 100 Prozent.

Da Valve eine flache Unternehmensstruktur hat, arbeiten
Leute nicht an Projekten, weil man es ihnen gesagt hat. Statt-
dessen entscheidest du, woran du arbeiten mochtest, nachdem
du dir die richtigen Fragen gestellt hast (mehr dazu spater).
Mitarbeiter stimmen mithilfe ihrer Fiie (oder Schreibtischra-
der) fir Projekte. Starke Projekte sind jene, in denen alle einen
erkennbaren Nutzen sehen kénnen; diese Projekte fiillen sich
rasch. Das bedeutet, dass unaufhérlich interne Rekrutierungsbe-
mithungen stattfinden.
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Wenn du hier arbeitest, bedeutet das, dass du Ahnung hast
von dem, was du tust. Deine Kollegen wollen, dass du mit ihnen
an ihren Projekten arbeitest, und sie werden alles versuchen, um
dich davon zu tberzeugen. Aber die Wahl liegt schlussendlich
bei dir. (Es wird Zeiten geben, in denen du dich nach dem Lu-
xus sehnen wirst, nur einen Kollegen zu haben, der dir sagt, was Ry
du am besten tun solltest, und nicht hunderte.)

Aber wie entscheide ich, woran ich arbeite?
Die Entscheidung, woran du arbeiten sollst, kann das Schwerste

an deinem Job bei Valve sein. Wie du vermutlich schon fest-
gestellt hast, ist das deshalb der Fall, weil du nicht eingestellt
wurdest, um eine bestimmte Position zu fullen. Du wurdest
eingestellt, um dich stets danach umzusehen, wo du den besten
Beitrag leisten konntest. Am Ende eines Projekts kann es durch-
aus vorkommen, dass du an etwas arbeitest, das sich auerhalb
deines Kompetenzbereichs befindet.

Es gibt keine Regeln fir die Auswahl eines Projekts oder einer
Aufgabe. Aber es ist niitzlich, Fragen wie die folgenden zu beant-
worten:

e Welches von all den derzeit laufenden Projekten ist

das produktivste, an dem ich arbeiten kann?

» Welches Projekt wird die groBite, direkte Wirkung auf
unsere Kunden haben? Welche Vorteile wird ihnen die
Arbeit, die ich liefere, bringen?

o Gibt es etwas, das Valve nicht tut, aber vielleicht tun sollte?

» Was ist interessant? Was lohnt sich? Wo lassen sich

meine individuellen Starken am besten einbringen?
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Wie finde ich heraus, an welchen Projekten derzeit

gearbeitet wird?

Es gibt ganze Listen an Dingen, wie aktuelle Projekte, aber am
leichtesten ist es, Kollegen zu fragen. Ganz egal, wen. So findest
du heraus, was gerade im Unternehmen vor sich geht, und um-
gekehrt erfahren deine Kollegen mehr tber dich. Viele Leute
bei Valve wollen und mussen wissen, worin dein Talent besteht,
woruber du dir Sorgen machst, womit du Erfahrung hast und so
weiter. Und am einfachsten beginnst du damit, allen tber diese
Punkte zu erzdhlen. Wenn du also anfangst, erste Eindriicke zu
gewinnen, indem du mehr tiber Projekte erfahrst, vermittelst du
gleichzeitig einer bedeutenden Gruppe von Leuten mehr tiber
deine Position.

Hast du eine Idee, wie Valve die interne Kommunikation
uber den Stand eines Projekts oder des Unternehmens anpassen
konnte? GroBartig. Tu es. In der Zwischenzeit kannst du dich
ruhig o6fters neben einen beliebigen Kollegen setzen. Es gibt
immer einen offenen Platz fir dich.

Kurzfristige und langfristige Ziele

Weil wir alle fiir unsere eigene Arbeitseinteilung verantwortlich
sind, weil wir gewissenhaft sind und danach streben, wertvolle
Arbeit zu leisten, fithlen wir uns als Individuen meist zu Projek-
ten hingezogen, die einen hohen, messbaren und vorhersehba-
ren Gewinn fir das Unternehmen haben. Wenn sich uns also
eine klare Gelegenheit bietet, bei einem kurzfristigen Unter-
nehmensziel mit einem deutlich positiven Ausgang erfolgreich

mitzuwirken, dann wollen wir alle diese Chance nutzen.

~10-
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Und wenn wir uns mit einem Problem oder einem Risiko kon-
frontiert sehen, vor allem mit etwas, das einen hohen Preis hat,
dann ist es schwer, es nicht sofort anzugehen.

Das klingt gut, und ist es auch oftmals, aber es gibt auch ein
paar Nachteile, die man immer im Hinterkopf behalten sollte.
Insbesondere ist darauf zu achten, dass diese Eigenschaften,
wenn wir nicht vorsichtig sind, uns dazu verleiten, zwischen
kurzfristigen Chancen und Risiken hin- und herzupendeln; wir
reagieren, anstatt proaktiv zu handeln.

Das Fehlen einer traditionellen Struktur ist also mit einer
wichtigen Verantwortung verkntipft. Es liegt bei uns allen, fest
dariber nachzudenken, worin die langerfristigen Ziele unseres
Unternehmens bestehen.

Jemand hat mir gesagt, dass ich an X arbeiten/nicht
arbeiten soll. Und diese Person arbeitet schon lange
hier!

Die korrekte Reaktion darauf ist, daruber nachzudenken, ob
dein Kollege recht oder unrecht hat. Erweitere den Dialog.
Halte an deinen Zielen fest, wenn du tberzeugt bist, dass du
recht hast. Liegst du falsch? Ziehe andere Kollegen zu Rate.

Hore zu. Niemand entscheidet fir dich, was du zu tun hast. Aber

deine Kollegen haben sehr wahrscheinlich wertvolle Erfahrung,
an der du dich orientieren kannst, Informationen/Daten, die
dir fehlen, oder neue Einblicke. Wenn du tiber das Ergebnis
nachdenkst, merke dir, dass niemand auBer dir der ,Hauptver-
antwortliche® ist. Du hast das Sagen. Und Valves Kunden sind
diejenigen, denen du Rede und Antwort stehst. Tu das, was
richtig fiir sie ist.

=1l =
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Es gibt viele Geschichten dartber, wie Gabe alleine wichtige Entschei-
dungen getroffen hat (z. B. hat er das gesamte Team fir Portal I nach
nur einem halben Meeting an Ort und Stelle eingestellt). Obwohl es
Beispiele wie dieses gibt, wo diese Art von Entscheidungsfindung
erfolgreich war, ist dieser Prozess nicht Alltag bei Valve. Wenn das so
ware, waren wir nur so schlau wie Gabe oder Leute mit einer ausge-
pragten Managementpersonlichkeit, und sie wiirden unsere wichtigen
Entscheidungen fiir uns treffen. Gabe ist der Erste, der zugibt, dass er
nicht ansatzweise so oft richtig liegen kann, um das Unternehmen so
zu leiten. Seine Entscheidungen und Wiinsche werden genauso oft
skeptisch hinterfragt, wie die von jedem anderen. (Wenn er dir also
sagt, du sollst eines seiner Lieblingsdesigns fiir ein Messer in Counter-
Strikeimplementieren, dann kannst du einfach nein sagen.)

Egal, in welcher Gruppe du bist, ob du Steam-Server einrichtest,
Supportartikel iibersetzt oder den zehntausendsten Hut fir
Team Fortress 2 erstellst, das gilt auch fur dich. Es ist wichtig, dass
du das verstehst, deshalb werden wir es in diesem Buch noch ein
paar Mal wiederholen.

Was ist mit all den Dingen, die ich nicht

fertigbekomme?

In dieser Art Umgebung ist es normal, sich stindig zu fiithlen, als
ob einem nichts gelingt, denn fur jede Aufgabe, auf die du dich
konzentrierst, gibt es Dutzende weitere, um die du dich nicht
ktimmern kannst. Du kannst uns glauben. Das ist ganz normal.
Niemand erwartet von dir, jeder Gelegenheit, die sich dir bietet,
Zeit zu schenken. Wir wollen, dass du lernst, wie du die wichtigs-
ten Projekte wahlst.

— 122
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Wie entscheidet Valve, woran im Unternehmen

gearbeitet wird?

So, wie wir andere Entscheidungen treffen: Wir warten, bis
jemand sagt, dass es das Richtige ist, und danach lassen wir diese
Person andere Leute fir ihr Projekt zusammenstellen. Wir glau-
ben daran, dass wir alle diese Wahl treffen konnen, und dieser
Glaube hat sich immer wieder bewahrheitet.

Aber anstatt einfach daran zu glauben, dass wir alle das Rich-
tige tun, stellen wir unsere eigenen Entscheidungen oft auf die
Probe. Jedes Mal, wenn wir uns in unbekanntes Territorium vor-
wagen, stellen die gewonnenen Erkenntnisse unsere Prognosen
ofters auf den Kopf, als wir gerne zugeben wiirden. Wir haben
festgestellt, dass es auBerst wichtig ist, soweit es geht, nicht auf
Basis von Annahmen, unbewiesenen Theorien oder Volksweis-
heiten zu agieren.

Diese Art Tests finden im gesamten Unternehmen statt: von
der Spieleentwicklung bis hin zum Verkauf von Spielen auf
Steam. Glucklicherweise ist Steam eine fantastische Plattform far
das Erlernen neuer Business-Strategien. Steam ist eine Unter-
haltungs-/Dienstleistungsplattform fiir unsere Kunden und als
solche dient sie auch als Leitung zur stindigen Kommunikation
zwischen ihnen und uns.

Akzeptierte Binsenweisheiten tiber Angebote, Marketing,
Regionalitat, Saisonabhangigkeit, das Internet, Kaufverhalten,
Spieldesign, Okonomie, Einstellungsprozesse usw. haben sich
uiberraschend oft als falsch herausgestellt. So haben wir gelernt,
jeden Schritt am besten so durchzufithren, dass wir die Ergebnis-
se messen, analysieren und auch vorhersagen konnen.

—-13 -
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Das Einstellen neuer Mitarbeiter kann sich als schwer im-
plementierbarer und messbarer Prozess erweisen. Auch wenn
wir immer versucht haben, so verniinftig wie moglich dabei
vorzugehen, besteht nach vielen Jahren noch immer viel Nach-
holbedarf. Wir haben deutliche Fortschritte gemacht, um den
Vorgang noch zuverlassiger, messbarer und auswertbarer zu
gestalten. Ein Prozess, den viele als ,Soft Art* sehen, weil er
mit Menschen, Personlichkeiten, Sprache und Nuancen zu tun
hat, hat in Wahrheit ausreichend Platz flir eine gesunde Dosis
Wissenschaft. Noch wird das Ganze allerdings nicht an Roboter
abgegeben (siehe , Einstellungsverfahren® auf Seite 43).

Kann ich dabei sein, wenn Valve sich das nachste
Mal fiir X entschlief3t?

Ja. Es gibt keinen geheimen Personenzirkel, der alles entschei-
det. Fur jedes Projekt gilt: Du bist bereits eingeladen. Alles, was
du tun musst, ist, entweder (1) anfangen, daran zu arbeiten,
oder (2) mit allen Kollegen zu sprechen, von denen du an-
nimmst, dass sie bereits daran arbeiten, und herauszufinden, wie
du am meisten beitragen kannst. Du bist immer willkommen. Es
gibt keinen Genehmigungsprozess oder irgendwelche burokra-
tischen Hiirden. Ganz im Gegenteil, es liegt an dir, dich tberall
dort einzubringen, wo du denkst, dass du dabei sein solltest.

= 4l =
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Teams, Arbeitsstunden und das Buiro

Riegen

Abb. 2-1

Riegen sind nichts anderes als fachtibergreifende Projektteams.
Wir haben uns so ziemlich von Anfang an selbststandig in diese
groflen, temporaren Gruppen eingeteilt. Sie existieren, um ein
Produkt oder ein groBes Feature zu veroffentlichen. Wie jedwe-
de Gruppen oder Projekte im Unternehmen bilden auch sie sich
organisch. Der Entschluss eines Mitarbeiters, ob er der Gruppe
beitreten mochte, basiert auf seiner Uberzeugung, dass die Ar-
beit dieser Gruppe wichtig genug flir ihn ist.

Weitere Informationen findest du im Artikel tiber Riegen von Ken
Birdwell. Er beschreibt, wie Riegen zustande kamen und was sie
anfangs bedeuteten: http://tinyurl.com/ygam86p.

==
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Teamleiter

Oft kommt es vor, dass jemand sich zum , Leiter” eines Projekts
entwickelt. Die Rolle dieser Person besteht nicht aus den
ublichen Verwaltungsaufgaben. Meistens ist diese Person eher
eine zentrale Informationsstelle. Sie hat das ganze Projekt im
Kopf, damit Kollegen sie als Anspielstelle nutzen kénnen,

um Entscheidungen mit ihr abzugleichen. Die Leiter sind

fur das Team da, wahrend sie gleichzeitig als Knotenpunkt

des Teams fungieren.

Struktur kommt von allein
Projektteams verfiigen oft tiber eine interne Struktur, die sich
temporar aus den Bedtrfnissen des Teams herausbildet. Auch
wenn Angestellte bei Valve keine feste Stellenbeschreibung oder
ein abgegrenztes Aufgabengebiet haben, kann ihnen trotzdem
klar sein (und ist es ihnen auch oft), was ihr ,Job“ an einem
beliebigen Tag gerade erfordert. Sie erstellen, zusammen
mit ihren Kollegen, im Prinzip eine Stellenbeschreibung,
die den Zielen der Gruppe entspricht. Diese Beschreibung an-
dert sich mit den Anforderungen, aber die temporére Struktur
liefert ein geteiltes Verstandnis dartiber, was voneinander erwar-
tet werden kann. Wenn jemand in eine andere Gruppe wechselt
oder sich die Priorititen eines Teams dndern, kann jede Person
eine den neuen Anforderungen entsprechende, vollig andere
Rolle tibernehmen.

Bei Valve besteht keine Abneigung gegentiber jeglichen orga-
nisatorischen Strukturen. Sie entstehen immer wieder fir kurze

Zeit in verschiedenen Formen. Probleme zeigen sich dann,

—-16 -
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wenn eine Hierarchie oder eine festgelegte Arbeitsteilung von
den Mitgliedern der Gruppe entweder nicht erstellt wurde oder
wenn diese Strukturen zu lange anhalten. Wir glauben, dass
diese Strukturen unweigerlich damit beginnen, ihren eigenen
Bedtirfnissen zu folgen, anstatt denen von Valves Kunden. Die

Hierarchie beginnt, ihre eigene Struktur zu stirken, indem ’?

Personen hinzugefiigt werden, die dazu passen; Personen, die ‘.‘.‘
f

untergeordnete, unterstiitzende Funktionen ausfillen. Ihre Q

Mitglieder fiihlen sich auch aktiv angespornt, die Machtstruktur
fur sich zu nutzen, anstatt sich darauf zu konzentrieren, Kunden

nur einen Mehrwert zu liefern.

Arbeitsstunden
Es kann vorkommen, dass Mitarbeiter manchmal zusatzlich
ein paar Stunden arbeiten, wenn ein groBes Projekt fertigge-
stellt wird, aber auf lange Zeit gesehen zeigen Uberstunden ein
grundlegendes Planungs- oder Kommunikationsversagen auf.
Wenn das bei Valve vorkommt, ist das ein Anzeichen dafiir, dass
etwas uberpruft und korrigiert werden muss. Wenn du dich um-
siehst und dich wunderst, warum niemand sich im ,Crunch-Mo-
dus“ befindet, kann das ganz einfach beantwortet werden.
Am hartesten arbeiten wir daran, gute Leute einzustellen. Wir
wollen, dass sie bei uns bleiben und ein gutes Gleichgewicht
zwischen Arbeit, der Familie, und was sonst noch alles wichtig im
Leben ist, geniefen.

Wenn du merkst, dass du lange arbeitest oder allgemein das
Gefiihl hast, du bist aus dem Gleichgewicht geraten, dann wende
dich bitte sofort an jemanden, von dem du meinst, er konnte dir

(Fortsetzung auf Seite 19)
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Abb. 222 So verschiebst du deinen Schreibtisch

| S—
| /o ) 77711

Schritt 1. Ziehe die Kabel aus den Steckdosen.
Schritt 2. Verschiebe deinen Schreibtisch.
Schritt 3. Schliele die Kabel wieder an.

Schritt 4. Nimm deine Arbeit wieder auf.

VALVE | METHODIKDIAG. 1



Die Geschichte von Valve (eine chronologische Abfolge)

VALVE 1997

— Valve wird in Kirkland, Washington, — Gabe verspricht, wenn HL ein
von Gabe Newell und Mike Nummer-1-Bestseller wird, gehen
Harrington gegrtindet. alle gemeinsam auf Betriebsurlaub.
— Die Grindungspapiere werden an — Nach einer internen Prtfung wird HL als
Gabes Hochzeitstag unterzeichnet. nicht verdffentlichungsbereit eingestuft.
Das HL-Team muss alles Uberarbeiten und
— Das Unternehmen erwirbt die praktisch wieder von vorne beginnen.
Lizenz fur die Quake-Engine von id
Software.

Die Produktion an dem Spiel, das
bald Half-Life (HL) getauft wird,
beginnt.

— Die Produktion von Prospero, Valves — Prospero wird endgtiltig eingestellt.
zweitem Spiel, beginnt.

'— Valve stellt zwei neue Spieleteams ein,
darunter den ersten internationalen
Mitarbeiter aus GroBbritannien.

) L
] [
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1998

— Half-Life: Day One wird veroffentlicht.

Die OEM-Version liegt den Voodoo-Banshee-
Grafikkarten als Demo bei und findet weit
jenseits der urspringlich vorgesehenen
Zielgruppe Anklang. Valve merkt, wie groB die
Erwartung fUr das vollstandige Spiel ist.

Ein bestimmter Black-Mesa-Zwischenfall
verandert die Welt fir immer.

— Valve erwirbt TeamFortress Software Pty. Ltd.

— Die Entwickler von Team Fortress (TF) steigen bei Valve ein und
beginnen mit der Arbeit an Team Fortress Classic.

— Valves erster Betriebsurlaub findet in Cabo San Lucas, Mexiko, statt.
Mitarbeiter: 30
Kinder: 0
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1999

— Valve beginnt, die besten
Mods zu unterstitzen,
und erwirbt sie
gelegentlich auch.

— Half-Life: Opposing Force
erscheint.
Die Erweiterung schlieBt
an die Ereignisse in Black
Mesa aus der Sicht eines
feindlichen Soldaten an.

'— Team Fortress Classic

erscheint.

2000

— Mike Harrington I6st seine
Partnerschaft mit Gabe
Newell einvernehmlich
auf und Newell wird der
alleinige Eigenttimer von
Valve Corporation.

— Counter-Strike (CS)
erscheint.

'— Ricochet erscheint.
Robin Walker demonstriert
der Mod-Community, wie
man mit Valves SDK
schnell und einfach ein
Spiel erstellen kann.

2001

— CS wird schnell zum
weltweit erfolgreichsten
Online-Action-Spiel.

— Half-Life: Deathmatch
Classic erscheint.

Half-Life: Blue Shift

~ erscheint.
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2002

— In Valves BUrordumen in Kirkland

ist nicht mehr genug Platz und das
Unternehmen zieht in die Innenstadt
von Bellevue, Washington.

— Steam wird auf der GDC angekundigt.
Valve liefert Drittanbietern mit Steam eine
neue Reihe an Tools und Dienstleistungen,
die urspringlich fur eigene Spiele wie HL
und CS entwickelt wurden.

‘— VALVE Anti-Cheat (VAC) erscheint.
In einem Bereich, in dem das Onlineerlebnis
flr viele Kunden durch sténdiges Cheaten
zunichte gemacht wird, verfolgt Valve eine

aggressive Strategie, um das Problem zu l6sen.

VALVE HFNE:02:03::04

2003

— Der Quellcode fur Half-Life 2 (HL2)
wird gestohlen.

Ein Dieb verschafft sich Zugang zu Valves
Netzwerk, um die Codebasis fur das sich in
Entwicklung befindliche HL2 zu stehlen und
zu verbreiten.

Es beginnen jahrelange Spekulationen tber
die Borealis und die Kraken-Basis ...

— Steam erscheint.

— CS erscheint als Valves erster Xbox-Titel.

— Day of Defeat erscheint.
Ein beliebter Mod erhalt volle Unterstitzung
von Valve und wird zu einem Aushéngeschild
flr das Unternehmen.

sl




2004

— Die Source-Engine wird enthdillt.

— Half-Life 2 (HL2) erscheint.
Die Welt erhalt den ersten (legalen) Blick auf die
Source-Engine und das Spiel, das darauf basiert: HL2.

HL2 erscheint als erstes Spiel, das sowohl
auf Steam als auch im Handel erhéltlich ist.

HL2 wird Valves zweiter
Xbox-Titel.

— Counter-Strike: Source (CSS) erscheint.

Jahrelange Arbeit an Valves Source-Engine-
Technologie kommt endlich zum Vorschein.

Counter-Strike: Condition Zero erscheint.

'— Half-Life: Source erscheint.
Das erste HL erhalt eine optische Runderneuerung.
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2005

— Die ersten Spiele von
Drittanbietern erscheinen
auf Steam.
Steam ist ein Meilenstein
im Bereich der digitalen
Distribution und gibt PC-
Entwicklern fUr ihre Spiele
eine Alternative zum Vertrieb
Uber den Handel.

— Half-Life 2: Lost Coast
(Tech-Demo) erscheint.
Wird mit der ersten Fassung
von Valves beliebten Entwickler-
kommentaren unterstitzt.

— Day of Defeat: Source
erscheint.

'— Valve stellt nach einer
Vorstellung des Spiels
Narbacular Drop sechs
Studenten aus dem DigiPen-
Institut fir Technologie ein.

VALVE HFNE:05:06:07::06

2006

— Half-Life 2: Episode One
erscheint.

Valves erstes Experiment mit
Spielen im Episodenformat.

'— Half-Life Deathmatch:
Source erscheint.

2007

— The Orange Box

erscheint mit zwei bereits
veroffentlichten Titeln und drei
neuen Produkten:

Team Fortress 2 (TF2), der
langerwartete Nachfolger
zum Mehrspielerklassiker.

Half Life 2: Episode Two, das
einen neuen MaBstab flr emotions-
geladene Geschichten setzt.

Portal, das weltweit sofort den
Status als Klassiker erhalt.

— Steam Community erscheint mit
der ersten Reihe an Funktionen,
die Freunden helfen sollen, sich
zu verbinden und Uber die
Steam-Plattform neue Kontakte
zu knUpfen.

— Steam wird von 15 Millionen
aktiven Benutzern verwendet,
die Uber 200 Spiele spielen.



2008

— Left 4 Dead erscheint.

— Steamworks wird enthtllt und Drittanbieter
kénnen damit die technischen sowie die
unternehmensorientierten Werkzeuge der
Steam-Plattform kostenlos nutzen.

— Steam hat mehr als 20 Millionen
Benutzer und Uber 500 Spiele.

— TF2 erhalt enorme Klassen-Updates flir
den Medic, den Pyro und den Heavy.

Diese Updates werden allen
TF2-Kunden via Steam bereitgestellt.

2009

| LEFT 4 DEAD 2
erscheint.
Die Vorverkaufszahlen
schlagen jedes bisher
dagewesene Spiel von Valve.

Steam verdffentlicht das erste
DLC-Update far den Indie-Titel
The Maw.

Steam Cloud erscheint und

bietet einen nahtlos integrierten
Online-Speicherplatz fur Dateien
jeglicher Art, darunter Spielsténde,
Konfigurationsdateien usw.

Steam hat mehr als 25 Millionen
Benutzer und Uber 1000 Spiele.

TF2 verdffentlicht das ,, The Sniper

vs Spy Update®, was zu wahren

KRIEGSZUSTANDEN fihrt!
Danach erscheinen Updates fur TF2 immer
schneller. Es wurden insgesamt mehr als
280 Updates verdffentlicht.

Der erste Hut flir TF2 erscheint.
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2010

— Valve zieht in einen
gréBeren Standort in
Bellevue, Washington.

— Valve kundigt an, dass
Steam und Source flir
Macintosh erhéltlich sein
werden.

— Valve kundigt Portal 2
far 2011 an.

'— Valve beginnt mit der

Entwicklung von Dota 2.

VALVE HFNE:10:11:12::08

2011

— Portal 2 erscheint mit
zahlreichen positiven Kritiken
auf mehreren Plattformen.

'— Dota 2 wird zum ersten Mal
auf der Gamescom in Kaln,
Deutschland, mit der
ersten jahrlichen Dota 2-
Weltmeisterschaft vorgestellt.

* ok Kk K

2012

— Valves 44. internationaler
Mitarbeiter, diesmal aus
Deutschland, schlieBt die
Einreiseformalitaten ab.

— Der 10. Betriebsurlaub bei
Valve findet 2012 auf Hawaii,
der ,GroBen Insel”, statt.

Mitarbeiter: 293
Kinder: 185

— 1. Quartal: Das neue
Handbuch flr Mitarbeiter
erscheint frisch gedruckt.

— Wie geht es weiter?
Sag du es uns ...
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helfen. Dina macht nichts lieber, als Leute auf Urlaub zu schi-
cken, also schau ruhig zuerst bei ihr vorbei.

Das Biiro

Es kann vorkommen, dass gewisse Dinge im Buro einem einfach
zu gut erscheinen. Wenn du eines Tages den Gang mit einer
Schiissel frischem Obst entlangschlenderst und einen Stump-
town-Espresso in der Hand haltst, deine Wasche zum Waschen
ablddst und in Richtung einer der Massageraume gehst, dann
einfach nur Ruhe bewahren. All diese Dinge sind da, damit du
sie nutzt. Und mach dir bitte keine Sorgen, dass jemand des-
wegen schlecht tiber dich denkt. Entspann dich einfach! Und
wenn du auf dem Weg aus dem Massagesalon noch Dart spielst
oder du den Valve-Fitnessraum in Anspruch nimmst, egal was du
tust, nichts davon ist ein Anzeichen daftr, dass dieser Ort wie ein
frisch gegriindetes Unternehmen aus den spaten 90ern zusam-
menbrechen wird. Wenn wir aber jemals Kaviar zum Mittagessen
servieren, dann stimmt vielleicht etwas nicht. Ja, definitiv. Schlag

Alarm, wenn du Kaviar siehst.
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Risiken
Was ist, wenn ich einen Fehler mache?
Niemand musste bei Valve je wegen einem Fehler den Hut neh-
men. Es wiirde fiir uns gar keinen Sinn ergeben, so zu arbeiten.
Die Freiheit zu scheitern ist ein wichtiges Merkmal des Unter-
nehmens. Wir konnten nicht so viel von einzelnen Personen
erwarten, wenn wir sie gleichzeitig fiir Fehler bestrafen wiirden.
Selbst teure Fehler oder Fehler, die dem offentlichen Image
schaden, werden als Gelegenheit zum Lernen gesehen.
Wir konnen den Fehler immer noch ausbtigeln oder ihn
wiedergutmachen.

Einen Fehler zu begehen ist ein guter Weg, um festzustellen,
ob das, wovon du ausgegangen bist, falsch war oder ob deine
Weltanschauung etwas schief lag. Solange du deine Ansicht an-
derst und mit einer klareren Perspektive voranschreitest, machst
du es richtig. Suche nach Méglichkeiten, deine Uberzeugungen
auf die Probe zu stellen. Scheue nie davor zuruck, mit etwas zu
experimentieren oder mehr Daten zu sammeln.

Es ist hilfreich, vorauszublicken und mit dem Schlimmsten
zu rechnen. Frage dich: ,Was wiirde ich sehen, wenn ich recht
habe?“ Frage dich: ,Was wiirde ich sehen, wenn ich falsch lieger“
Und dann frage dich: ,Was sehe ich derzeit?* Wenn etwas voll-
kommen Unerwartetes passiert, dann versuche herauszufinden,
wie es dazu gekommen ist.

Man kann aber auch Fehler machen, die schwerer wiegen.
Zum Beispiel, denselben Fehler immer und immer wieder zu
machen. Nicht auf Kunden oder Kollegen zu horen, bevor oder
nachdem man einen Fehler begeht, gehort auch dazu. Ignoriere
nie die Sachlage; vor allem, wenn sie deutlich macht, dass du
dich irrst.
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Abb. 2-3
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Abb. 2-4 So informierst du dich uber aktuelle Ereignisse

Schritt 1. Sprich mit jemandem in einem Meeting.
Schritt 2. Sprich mit jemandem im Aufzug.

Schritt 3. Sprich mit jemandem in der Kiiche.
Schritt 4. Sprich mit jemandem auf der Toilette.

VALVE | METHODIKDIAG. 2
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Aber was ist, wenn wir ALLE Fehler machen?

Abb. 2-5

Wenn jeder Angestellte seine eigenen Entscheidungen trifft, wie
endet das nicht im totalen Chaos? Wie stellt Valve sicher, dass das
Unternehmen den richtigen Weg eingeschlagen hat? Wenn alle
am Steuer sitzen, scheint es nur naturlich, sich davor zu furch-
ten, dass einer von uns den Wagen von der StraBe abbringt.

Mit der Zeit haben wir gelernt, dass unsere gemeinsame
Fahigkeit, Herausforderungen zu meistern, Chancen zu nutzen
und auf Risiken zu reagieren viel groBer ist, wenn die Verantwor-
tung dafiir so weit wie moglich verteilt liegt. Und zwar bei jedem
Mitarbeiter im Unternehmen.

Wir sind alle fir unsere langfristige Beziehung zu unseren
Kunden verantwortlich. Sie sehen, und das manchmal ganz
offentlich, wie wir scheitern. Manchmal verargern wir sie. Aber
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weil wir stets das Beste fuir sie wollen, besteht Vertrauen darin,
dass wir die Situation verbessern, und sollten wir heute ins Fett-
néapfchen treten, das nicht deshalb passiert ist, weil wir nur an
unseren Vorteil gedacht haben.
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Deine Kollegen und deine Leistung

Wir haben zwei festgelegte Methoden, um uns gegenseitig zu
bewerten: Peer-Reviews und Leistungsstaffelung. Peer-Reviews
sind dazu da, um einander nutzliches Feedback dartiber zu
geben, wie wir als einzelne Mitarbeiter am besten wachsen
konnen. Die Leistungsstaffelung kommt hauptsdchlich als
Vergtitungsanpassung zur Anwendung. Beide Prozesse hangen
von Informationen ab, die wir voneinander, von deinen
Kollegen, sammeln.

Peer-Reviews
Wir alle brauchen Rickmeldungen tiber unsere Leistung.
Einfach, um uns zu verbessern und um sicherzustellen, dass
alles in Ordnung ist. Einmal im Jahr geben wir uns gegenseitig
Feedback uiber unsere Arbeit. Abgesehen von diesen formellen
Peer-Reviews wird erwartet, dass wir uns Riickmeldungen einfach
von den Leuten um uns herum holen, wenn wir sie brauchen.
Dafir, wie wir uns diese Riickmeldungen geben, bestehen
gewisse Rahmenbedingungen. Eine Gruppe von Personen (diese
Gruppe andert sich jedes Mal) fithrt mit allen im Unternehmen
ein Gesprach, in dem gefragt wird, mit wem jeder Einzelne seit
den letzten Peer-Reviews zusammengearbeitet hat und wie die
Arbeit mit jeder Person verlief. Sinn und Zweck dieses Feedbacks
ist es, Leuten Informationen bereitzustellen, mit deren Hilfe sie
wachsen konnen. Das bedeutet, die beste Art von Feedback ist
direktiv und praskriptiv. Sie soll so aussehen, dass die Person,
uber die du sprichst, einen Nutzen daraus ziehen kann.
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Das Feedback wird dann gesammelt, sortiert, anonymisiert
und an den zu beurteilenden Mitarbeiter gesendet.

Die Tatsache, dass das Feedback anonym ist, hat auf jeden Fall
seine Vor- und Nachteile, aber wir glauben, dass jeder so die
niitzlichsten Informationen erhalt. Es gibt keinen Grund, dein
Feedback tiber jemanden bis zum Peer-Review fiir dich selbst

zu behalten. Du kannst es jederzeit einbringen. Es ist sogar viel
besser, wenn du das 6fters und auBBerhalb der Grenzen offizieller
Peer-Reviews tust.

Wenn du Feedback fiir ein Peer-Review einreichst, ist es
hilfreich, an die Kategorien fir die Leistungsstaffelung zu
denken, denn sie messen ganz konkret, fiir wie wertvoll jemand
fir das Unternehmen eingeschatzt wird.

Leistungsstaffelung (und Kompensation)

Die andere Evaluierung, die wir einmal pro Jahr durchfiihren,
ist, jeden von uns mit unseren Kollegen zu vergleichen.

Anders als Peer-Reviews, die Informationen fiir jeden individuell
generieren, ermoglicht die Leistungsstaffelung einen Einblick
darin, wer fiir das Unternehmen welchen Wert erbringt.

An den tatsichlichen Wert einer Person werden die Ausgleichs-
zahlungen angepasst.

Angestellte bei Valve werden im Vergleich zum Industriestan-
dard sehr gut bezahlt. Unsere Rentabilitiat pro Mitarbeiter liegt
hoher als etwa die von Google, Amazon oder Microsoft und wir
glauben fest daran, dass das Richtige in diesem Fall ist, jeden
Mitarbeiter mit der maximal moéglichen Auszahlung zu vergtten.
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Abb. 31 So arbeitest du ohne Vorgesetzten

Schritt 1.
Schritt 2.
Schritt 3.
Schritt 4.

VALVE | METHODIKDIAG. 3

Lass dir etwas Gutes einfallen.
Erzahle einem Kollegen davon.
Arbeitet gemeinsam daran.
Veroffentlicht es!
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Valve hat nichts davon, wenn du schlechter bezahlt wirst als der
Wert, den du erbringst. Und unsere Angestellten haben letztlich
auch nichts davon, wenn sie besser bezahlt werden als der Wert,
den sie erbringen.

Valves Ziel ist es, dir die , korrekte“ Kompensation zu geben.
Wir sind tiblicherweise sehr flexibel, was neue Mitarbeiter im
Unternehmen betrifft. Wir gehen auf ihre Gehaltsanforderun-
gen ein und tun, was wir fur sie konnen. Mit der Zeit werden
die Kompensationszahlungen eines Mitarbeiters an die interne,
durch Kollegen errechnete Einschitzung angepasst. Das meinen
wir mit ,korrekt®. Angestellte sollten erhalten, was sie wert sind
(und wir tun unser Bestes, diesen Wert basierend auf Meinun-
gen der Kollegen auszuloten).

Wenn du der Ansicht bist, dass deine Kompensation nicht deiner Arbeit
entspricht, dann bringe dieses Problem bitte zur Sprache. Diese
Gesprache sind bei Valve tiberraschend unkompliziert und direkt.
Verguitungsanpassungen bewegen sich tiblicherweise innerhalb dieses
hier dargelegten Prozesses. Aber dartiber zu reden ist immer die
richtige Wahl, wenn ein Problem besteht. Sorgen tiber die Hohe der
Kompensationszahlungen ohne externe Informationen dartber, wie sie
erstellt wurden, sind teuer fur dich und far Valve.

Das Ausklammern von Vorurteilen ist in diesem Prozess

fir Valve von grofSiter Bedeutung. Wir glauben, dass unsere
Kollegen am besten dartiber urteilen konnen, was wir individuell
leisten. Unsere flache Struktur beseitigt einige Vorurteile, die
bei Peer-Ranking-Systemen anderer Unternehmen vorkommen.
Unsere Leistungsstaffelung wurde dahingehend entwickelt, um
nach Moglichkeit auch den Rest zu entfernen.
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Jede Projekt-/Produktgruppe ist damit beauftragt, ihre eige-
nen Mitglieder zu beurteilen. (Mitarbeiter sind nicht dazu ange-
halten, sich selbst zu beurteilen. Deshalb trennen wir Gruppen
in kleinere Teile auf, die andere als sich selbst bewerten.) Die
Bewertung selbst basiert auf den folgenden vier Punkten:

1. Kompetenzniveau/Technisches Kénnen

Wie schwer und bedeutsam sind die Arten von Problemen,
die du lost? Wie wichtig/dringend sind die Probleme,

die dir anvertraut werden koénnen? Bist du besonders geeignet
(innerhalb des Unternehmens/der Industrie?), eine
bestimmte Art von Problem zu 16sen, ein besonderes

Art-Asset abzuliefern, etwas zum Design-, Text- oder Musikpro-
zess beizutragen usw.?

2. Produktivitit/Leistung

Wie viele veroffentlichungsfahige (nicht zwingendermaBlen
bereits an Kunden gelieferte), wichtige, fertiggestellte
Projekte hast du erledigt? Uberstunden tragen generell nicht
zur Produktivitat bei und deuten nach einer bestimmten Zeit
auf Ineffizienz hin. Es ist besser, wenn du einen verntuinftigen
Ausgleich zwischen Arbeit und Privatleben erzielst und deine
Zeit im Bliro effizient verbringst, anstatt den ganzen Tag

zu arbeiten.
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3. Gruppenbeitrag

Wie viel Zeit verbringst du mit Unternehmensprozessen,

dem Einstellungsprozess, damit, Mitarbeiter im Team zu
integrieren, den Arbeitsablauf zu verbessern, deine Kollegen
zu unterstiitzen oder Tools zu entwickeln, die von anderen
verwendet werden? Gruppenbeitrag bedeutet im Allgemei-
nen, dass du einen Kompromiss eingehst, anstatt etwas fir
dich zu leisten. Sich in einer Fithrungsrolle stark zu machen
kann gut fiir die Gruppenbeitragsbewertung sein, aber andere
zu leiten bedeutet nicht automatisch einen hoheren Wert in
der Leistungsstaffelung. Es ist nur eine Rolle, die manche von

Zeit zu Zeit einnehmen.

4. Produktbeitrag

Wie sehr tragst du zu einem groBeren AusmaB bei als das,
was von deiner Kernkompetenz erwartet werden kann?

Wie viel von deiner Arbeit wirkt sich auf das Produkt aus?
Wie stark hast du die korrekte Arbeitseinteilung oder die
Kompromissbereitschaft von anderen beeinflusst? Bist du gut
darin, die Reaktion von Kunden auf Entscheidungen,

die wir treffen, einzuschatzen? Jemand, der gut beim Testen
von Spielen oder beim Finden von Bugs wahrend der
Veroffentlichungsphase ist, wiirde in diese Kategorie fallen.

==
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Mit diesen Kategorien und der darauf beruhenden Leistungs-
staffelung gibt das Unternehmen zu verstehen: ,Das ist wichtig
fir uns.“ Wir glauben, dass diese Kategorien eine Bandbreite an
Moglichkeiten daftr schaffen, wie du im Unternehmen beitra-
gen kannst.

Sobald die gruppeninterne Staffelung abgeschlossen ist,
werden die Daten unternehmensweit gebtindelt. Wir werden
hier nicht weiter auf diese Methodik eingehen. Es gibt eine
Wiki-Seite tiber Systeme zur Mitarbeiterbeurteilung und Leis-
tungsstaffelung, die tiber jeden Ablauf mehr ins Detail gehen.
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Abb. 38 So gehst du auf Betriebsurlaub

Schritt 1.
Schritt 2.

Schritt 3.
Schritt 4.

VALVE | METHODIKDIAG. 4

Finde jemanden, der auf deine

Katzen aufpasst.

Steige in unser Charterflugzeug.
Entspann dich am Pool.

Entspann dich noch etwas mehr am Pool.
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Wahle dein
eigenes Abenteuer
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Deine ersten sechs Monate

Du hast die wichtigsten Grundfragen gelost. Jetzt bist du soweit,
uber deine Produktivitat im taglichen Arbeitsleben hinauszuge-
hen. Du bist bereit, deine Zukunft und die von Valve mitzuge-
stalten. Du hast jetzt sowohl deine eigene berufliche Entwick-
lung als auch Valves Wachstum in der Hand. Hier sind ein paar
Ansatze dartber, wie du beides erfolgreich angehst.

Rollen

Abb. 4-1

Inzwischen sollte klar sein, dass die Rollen bei Valve sich standig
andern. Bei Valve ist es tiblich, dass niemand einen offiziellen
Berufstitel tragt. Das ist Absicht und dient dazu, organisatorische
Beschrankungen zu iiberwinden. Stattdessen geben wir uns aus
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praktischen Grinden selbst Bezeichnungen. Das betrifft vor
allem Leute, die mit anderen auBBerhalb des Unternehmens
interagieren, und deshalb diverse Titel haben, weil das ihre
Arbeit erleichtert.

Innerhalb des Unternehmens schltipfen wir jedoch in die
Rolle, die unserer derzeitigen Arbeit entspricht. Jeder ist ein De-
signer. Jeder kann die Arbeit von jemand anderem hinterfragen.
Jeder kann jemand anderen in sein Projekt eingliedern.

Alle mussen als ,Strategen“ fungieren, was nichts anderes
bedeutet, als dass wir alle herausfinden miissen, was das Richtige
fir unsere Kunden ist. Wir alle analysieren, messen, prognosti-
zieren und bewerten.

Ein Beispiel, wie sich diese Ideale nach AuBBen hin verdeut-
lichen, ist die Liste der Mitwirkenden, die wir in unseren Spie-
len implementieren. Das ist einfach eine Liste an alphabetisch
sortierten Namen. Das war’s auch schon. Schon Half-Life wurde
so veroffentlicht und wir sind stolz darauf, diese Tradition auch
heute noch weiterzuftihren.

Weiterentwicklung und Wachstum

Valve verfuigt tiber keine traditionell hierarchische Struktur.

Das kann es erschweren herauszufinden, wie Valve in deinen

Karriereplan passt. ,Vor Valve war ich Assistant Technical Second

Animation Director in Hollywood. In fiinf Jahren wollte ich zum

Director aufsteigen. Wie soll ich meine Karriere hier ausbauen?*
Eine Anstellung bei Valve bietet eine Gelegenheit fir ein

extrem effizientes, und in vielen Fallen auch sehr schnelles,

Karrierewachstum. Insbesondere bietet sie eine Gelegenheit
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dazu, das eigene Know-how weit tiber die engen Grenzen von
Karrierewegen bei den meisten anderen Unternehmen hinaus
zu vergroflern.

Die ,Karriereleiter” ist an dich angepasst. Du kletterst diese
Leiter so schnell hoch, wie du es schaffst zu wachsen. Du be-
stimmst deinen Fortschritt und du kannst jederzeit Unterstut-
zung von deinen Kollegen fordern.

Abb. 4-2

Wir stellen fiir gewohnlich keine formellen Entwicklungsplane
fur Angestellte (Kurse, Mentorenprogramme) bereit. Fiir erfah-
rene Mitarbeiter sind diese meist ineffektiv. Wir glauben, dass
Menschen mit hohem Leistungspotential sich generell selbst
verbessern.
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Die meisten Leute, die gut zu Valve passen, sind nach ihrer
Zeit im Unternehmen beruflich besser aufgestellt, als sie es

irgendwo sonst gewesen waren.

Zuwachs fiir die Werkzeugkiste

Die erfolgreichsten Leute bei Valve sind sowohl (1) besonders
kompetent bei einer Reihe an Aufgaben als auch (2) erstklassige
Experten in einem spezifischen Bereich. (siehe ,, T-formige* Men-
schen auf Seite 46.) Aufgrund des groBlen Talent-Pools hier bei
Valve ist es oft einfacher, besser bei Dingen zu werden, die nicht
deinem Fachbereich entsprechen.

Fiir Programmierer: Code ist erst der Anfang

Wenn du als Programmierer eingestellt wurdest, befindest du
dich jetzt in einer fachtiibergreifenden Gruppe aus Experten

in mehreren Gebieten (Kreatives, Recht, Finanzen und sogar
Psychologie). Viele dieser Leute sitzen wahrscheinlich taglich im
selben Raum wie du. Die Chancen, Neues zu lernen, sind also
dementsprechend groB. Mach dir diese Tatsache zu Nutze, wann
immer moglich: Je mehr du tber die Methoden, den Wortschatz
und die Analysemethoden in anderen Disziplinen lernst, umso
wertvoller bist du fur das Unternehmen.
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Fiir alle ohne technischen Hintergrund: Lernt die
Grundlagen

Valves Kernkompetenz liegt in der Softwareentwicklung. Klarer-
weise sind verschiedene Fachbereiche in der Entstehung unserer
Produkte involviert, aber wir sind immer noch ein Unterneh-
men, dessen Schwerpunkt das Programmieren ist. Der Grund
dafiir ist einfach, dass der Hauptanteil in der Softwareentwick-
lung aus dem Programmieren besteht. Sprich: aus dem Schrei-
ben von Code. Wenn du aus einer anderen Fachrichtung
kommst, dann ist jedes bisschen Energie, die du in das Lernen
uber Softwareprogrammierung steckst, nur zu deinem (und
Valves) Vorteil. Du musst nicht zu einem Programmierer avan-
cieren und es gibt nichts, das festlegt, ein Programmierer ware
mehr wert als du. Aber deine Erfahrung in einem hoch techni-
schen Bereich zu erweitern ist nie von Nachteil. Dadurch wird
entweder die Qualitit oder die Quantitit von dem erhoht, was
du leisten kannst. Das bedeutet, du tust mehr fir Kunden und
tragst damit mehr fiir das Unternehmen bei.
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Deine wichtigste Rolle

Die in diesem Buch aufgegriffenen Konzepte scheinen gut auf
ein kleines Jungunternehmen zuzutreffen, aber nicht unbedingt
auf eine Firma mit hunderten von Angestellten und einem Um-
satz in Milliardenhohe. Die groBe Frage ist: Passt sich das alles
an die Grofe des Unternehmens an?

Nun, bis jetzt zumindest. Und wir glauben, solange wir
vorsichtig sind, wird es umso besser funktionieren, desto groer
wir sind. Das macht auf den ersten Blick vielleicht keinen Sinn,
aber es ist eine unmittelbare Folge davon, dass wir groBartige,
erfahrene und fihige Menschen einstellen. Dafiir zu sorgen,
dass alles funktioniert, ist allerdings keine einfache Aufgabe
und hingt sehr davon ab, wie aufmerksam wir beim Einstellen
neuer Mitarbeiter vorgehen. Wenn wir Personen aufnehmen,
die nicht in der Lage sind, als effiziente, sich eigenstandig
organisierende, leitende Entscheidungstrager aufzutreten,
dann wird vieles von dem, was in diesem Buch diskutiert wird,
nicht mehr funktionieren.

Etwas, das sich mit der GroBe des Unternehmens andert, ist,
dass Informationen nicht mehr effizient mit allen geteilt werden
konnen (siehe ,, Worin ist Valve nicht gut?“ auf Seite 52).

Positiv ins Gewicht fallt, dass unsere Rentabilitat pro Mitarbei-
ter steigt. Davon ausgehend, verlauft das Wachstum auf jeden
Fall korrekt.

Unsere Einstellungsrate lag jahrelang zwischen 10 und 15
Prozent pro Jahr. 2010 haben wir diese Rate erh6ht, aber nur bis
auf jahrlich 20 Prozent. 2011 konnten wir dieses neue Tempo
hauptsachlich durch eine massive Erweiterung im Supportbe-
reich beibehalten.
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Wir haben kein Wachstumsziel. Wir haben vor, weiterhin
schnellstmoglich die besten Leute einzustellen und unser Un-
ternehmen mit dem vorhandenen Personal genauso schnell zu
verbessern. Glicklicherweise sind wir nicht dazu gezwungen,
aufgrund von externem Druck Entscheidungen hinsichtlich des
Wachstums zu treffen. Was zahlt, sind allein unsere eigenen,
unternehmensrelevanten Ziele. Und wir konnen diese Ziele
jederzeit mit den langfristigen Visionen fir unseren Erfolg als
Unternehmen abgleichen. Im Endeffekt gewinnen wir, indem

wir sehr hohe Standards ansetzen.

Einstellungsverfahren

s die richtigen Leute ur den o

Abb. 5-1
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Nichts ist wichtiger, als die richtigen Leute fir den Job zu finden.
Es gibt nichts, was dartiber steht. Es ist wichtiger, als zu atmen.
Wenn du also an diesem Prozess teilnimmst (z. B. indem du ein
Einstellungsgesprach fiihrst oder das Einstellungsverfahren ge-
nerell tiberarbeitest), kannst du alles andere auf die lange Bank
schieben und ignorieren!

Wenn du neu bei Valve bist, ist es dauBBerst wichtig, dass du dich
an Einstellungsgesprachen beteiligst. Begleite Leute, die das
schon linger machen. Auf gewisse Weise laufen unsere Einstel-
lungsgesprache dhnlich wie die bei anderen Firmen ab, aber wir
haben unsere eigene, besondere Vorgehensweise, fiir die man
Ubung braucht. Wir werden in diesem Buch nicht dariiber ins
Detail gehen. Erkundige dich bei anderen danach und fange an,

dich in Einstellungsgesprachen einzubringen.

Warum ist der richtige Mitarbeiter so wichtig
fiir Valve?

Neuzugange bei Valve konnen weit grolere Auswirkungen auf
unseren Erfolg haben, als das bei anderen Unternehmen der
Fall ist.

Diese Auswirkungen kénnen positiv oder negativ sein. Weil es
fur hiesige Mitarbeiter keine organisatorische Einteilung gibt,

Nimm deine Freunde mit. Einer der besten Beitrdge, den du als neuer
Mitarbeiter leisten kannst, ist, uns mitzuteilen, wen wir deiner Mei-
nung nach noch einstellen sollten. Sofern du uns zustimmst, dass Valve
der beste Ort auf dem Planeten ist, dann sag uns doch auch, wer die
besten Leute auf dem Planeten sind, damit wir sie hierherbringen
konnen. Wenn du noch nicht zustimmst, dann warte sechs Monate
und stell dir diese Frage dann erneut.
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kann ein groBartiger Neuzugang einen Mehrwert fir das
ganze Unternehmen schaffen. Wenn wir diesen groBartigen
Neuzugang nicht bekommen, ist das sehr wahrscheinlich der
teuerste Fehler, der uns passieren kann.

Meistens ist es sofort offensichtlich, ob uns mit jemandem ein
guter Treffer gelungen ist. Allerdings fehlen uns die tiblichen
Kontrollen und AusgleichsmaBlnahmen, die mit Management-
personal einhergehen, deshalb kann es eine Weile dauern,
um festzustellen, ob jemand Neues auch wirklich dazu passt.
Das ist einer der Nachteile des organischen Aufbaus des Un-
ternehmens. Eine schlechte Personalentscheidung kann viel
Schaden anrichten und manchmal lange Zeit unbemerkt blei-
ben. Jemand, der negative Auswirkungen zu verantworten hat,
wird irgendwann entfernt, aber bis dahin kann er immer noch

bedeutsamen Schaden verursachen.

Wie wihlen wir die richtigen Leute?
Eine ausfiihrliche Beschreibung der Einstellungsprozesse wurde
ein eigenes Handbuch fiillen. Ein Handbuch, das man vielleicht
wirklich schreiben sollte. Es ware allerdings nicht einfach fir
uns, den Inhalt festzulegen, denn wir haben das Gefiihl, dass
wir nie aufhdren, enorm Wichtiges tiber die Mitarbeitersuche
zu lernen. Hier sind vorerst ein paar Fragen, die wir uns immer
stellen, wenn wir Kandidaten evaluieren:

» Wiirde ich diese Person als Vorgesetzten akzeptieren?

e Wirde ich von ihm oder ihr eine betrachtliche Menge

lernen kénnen?
e Was, wenn diese Person fir unsere Konkurrenz arbeiten

wurde?
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Wir schatzen nichts mehr als Leute, die zusammenarbeiten
wollen. Damit sind Leute gemeint, die alle Eigenschaften besit-
zen, die wichtig fur breitgeficherte Teamarbeit sind. Menschen,
die Probleme sofort analysieren kénnen und dabei gleichzeitig
mit anderen reden. Menschen, die erfinderisch, gesprachsbe-
reit und kreativ sind, die iterativ arbeiten und reagieren. Diese
Aspekte zahlen sogar weit mehr als tiefgehende, fachspezifische
Kenntnisse oder hochentwickelte Fertigkeiten in ganz speziellen
Fachgebieten. Deshalb entscheiden wir uns oft gegen Kandidaten,
die — eng umrissen — die ,besten“ auf dem Gebiet ihrer Wahl sind.

Nattirlich reicht es nicht zu sagen, ein Kandidat miusse gut
im Team arbeiten. Wir beziehen uns bei der Wahl potentieller
Neuzugange auch auf dieselben vier Punkte, die wir heranziehen,
wenn wir uns gegenseitig bewerten (siehe ,, Leistungsstaffelung® auf
Seite 27).

Wir schitzen ,, T-féormige*“ Menschen.

Damit meinen wir Menschen, die sowohl Allrounder (hochqua-
lifizierte Personen fir ein breites Spektrum niitzlicher Bereiche

— der obere Teil des Ts) als auch Experten sind (Personen unter
den Besten ihres Fachs in einem speziellen Gebiet — der senkrech-
te Teil des Ts).

Diese Formel ist wichtig fir den Erfolg bei Valve. Wir miissen
oft auf Leute verzichten, die sehr starke Allrounder ohne
Expertise sind, und umgekehrt. Ein Experte in nur einem
Fachgebiet hat Schwierigkeiten, mit anderen zusammenzuarbei-
ten. Ein Allrounder, der in einem einzelnen Bereich nicht
kompetent genug ist, bleibt auBen vor und tragt am Ende als
Einzelperson nicht viel bei.
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T-FORMIGES MODELL: MITARBEITER

S &

» Fachkenninis cines Bereichs

Abb. 5-2

Wir suchen Leute, die besser sind als wir selbst.

Ohne Kontrolle neigen Menschen dazu, Personen mit weniger
Erfahrung als sie selbst einzustellen. Die oben genannten Fragen
dienen dazu sicherzustellen, dass wir niemanden einstellen, der
zwar nutzlich sein konnte, aber nicht uber denselben Grad an
Kompetenz verfiigt wie wir selbst. Wir sollten Personen einstel-
len, die fahiger sind als wir.

Auf gewisse Art ist das Einstellen von jemandem mit weniger
Erfahrung eine natiirliche Reaktion darauf, wenn es zu viel
Arbeit gibt. Unter diesen Umstianden betrachtet, scheint es
(kurzfristig) besser, jemanden einzustellen, der zumindest halb-
wegs geeignet ist, als iberhaupt niemanden. Aber das ware ein
grofler Fehler. Wir konnen jederzeit temporare Hilfskrafte oder

Vertragsarbeiter anheuern, um uns in schwierigen Situationen
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unter die Arme zu greifen, aber wir sollten nie unsere Standards
herabsetzen. Der andere Grund, aus dem Mitarbeiter ,,nach
unten hin“ eingestellt werden, ist ein politischer. In den meisten
Betrieben ist es von Vorteil, eine ganze Schar an Leuten unter
sich zu haben. Bei Valve hingegen ist das anders. Das Unterneh-
men wurde geschadigt werden und am Ende steht man vor einer

kaputten Organisation. Kein schéner Gedanke!

Die Einstellungspraktiken sind in jedem Bereich dieselben.
Bei Programmierern, Designern, Animatoren und Buchhaltern
werden keine unterschiedlichen Kriterien angesetzt. Einige De-
tails sind anders, wie etwa bei Designern und Schriftstellern, die
uns einen Teil ihrer Arbeit zeigen, bevor sie zu einem Einstel-
lungsgesprach eingeladen werden. Aber der tatsachliche Ablauf
des Einstellungsgesprachs ist grundsatzlich immer derselbe, egal,
mit wem wir reden.

»Hatte ich heute bei so hohen Standards tiberhaupt eine
Chance?“ Das ist eine gute Frage. Vielleicht nicht, aber fir uns
ware das fantastisch und ein Grund zum Feiern, denn wenn das
stimmt, wiirde das bedeuten, dass wir uns auf dem richtigen Weg
befinden. Solange du Positives beitragst und dabei Spal} hast, ist
die Frage im Prinzip hinfallig.
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F: Wenn alles bisher so gut fiir uns geklappt hat, warum arbeitet dann
nicht jedes Unternehmen so?

A: Es ist nicht besonders einfach. Hauptsachlich deshalb, weil es von
Anfang an erfordert, dass man neue Wege bei Einstellungsprozessen
beschreitet, die sich stark von denen der meisten Unternehmen
unterscheiden. AuBerdem setzt es Disziplin voraus, ein Unternehmen
so zu gestalten, dass jegliches kurzfristige Unternehmensziel der
allgemeinen Firmenphilosophie untergeordnet wird. Und man muss
externen Druck weitgehend meiden. Sich selbst zu finanzieren war
hierfiir ausschlaggebend. Und einen Griinder zu haben, der selbstbe-
wusst genug war, um diese Art von Ort zu schaffen, hat wirklich
Seltenheitswert.

Ein weiterer Grund dafiir, warum es so schwer ist, ein Unternehmen
auf diese Weise zu fiihren, ist, dass es Aufmerksamkeit voraussetzt.
Wenn sich die Grundprinzipien dndern, hat man verloren, und diese
beizubehalten, erfordert von allen vollsten Einsatz; vor allem aber von
denen, die bereits am ldngsten hier sind. Bei den meisten Unterneh-
men wachsen mit der Zeit Entscheidungsgewalt und/oder Gehalt fir
erfahrenere Angestellte durch die Implementierung einer strikteren
Hierarchie.
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Worin ist Valve nicht gut?

Unsere Firmenphilosophie hat ein paar Nachteile. Wir glauben
daran, dass sie den Preis wert sind, aber es gibt ein paar Punkte,
bei denen wir uns durchaus wianschten, wir waren besser darin:
e Menschen zu helfen, zurechtzukommen. Wir haben dieses
Buch als Orientierungshilfe geschrieben, aber wie oben
erwahnt, kann ein Buch nur bedingt aushelfen.

Mentoring fiir Mitarbeiter. Dabei geht es nicht nur

darum, neuen Mitarbeitern den Weg zu weisen; vor allem

Leuten proaktiv zu helfen, sich in Bereichen zu bessern,

in denen sie Unterstiitzung benotigen, ist etwas, woran wir

organisatorisch noch arbeiten miissen. Peer-Reviews sind

eine Hilfe, aber auch sie haben Grenzen.

-« Informationen intern zu verbreiten.

"« Personen aus ganz neuen Bereichen (z. B. Okonomen,

Industriedesigner usw.) zu finden und einzustellen.

% e« Prognosen tiber mehrere Monate hinaus zu treffen.

» Uns entgehen talentierte Menschen, die lieber in
traditionelleren Strukturen arbeiten. Wie schon erwahnt,
liegt das in der Natur der Sache. Das ist nicht etwas, das wir
andern sollten, aber es lohnt sich, diese selbstauferlegte

Einschrankung anzumerken.

-52—



NACHWORT

Was passiert, wenn nichts von all
dem funktioniert?

Manchmal spiegeln die Philosophie und die Methoden

in diesem Buch nicht immer perfekt die Entwicklungen im
Alltag wider. Aber wir sind zuversichtlich, dass Valve diese
Probleme irgendwann ausmerzen wird, auch wenn sie eine
Weile andauern.

Gibt es deiner Meinung nach Bereiche im Unternehmen,
in denen die Ideale aus diesem Buch eher zum Vorschein
kommen als anderswo? Was sollen wir dagegen unternehmen?
Haben diese Unterschiede vielleicht auch etwas Gutes?

Was wiirdest du dndern? Dieses Handbuch fasst die Ziele
zusammen, an die wir glauben. Wenn du Teil einer Gruppe
oder eines Projekts bist und du das Gefiihl hast, dass man

dort diesen Zielen nicht gerecht wird, mache dich fiir Verande-
rungen stark. Hilf mit, die Gruppe zu lenken. Sprich mit dem
Team und/oder anderen uber diese Ziele.
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Wie sieht die Zukunft aus?

In ein paar Jahren wird Valve ein anderes Unternehmen sein,
weil du es zum Besseren hin verdndern wirst. Wir sind gespannt
darauf zu erfahren, wohin du uns fithren wirst. Die Produkte,
Features und Erlebnisse, die du fur Kunden entwickelst, sind die
Dinge, die uns pragen werden.

Ein neues Spiel, ein Feature auf Steam, eine Moglichkeit
fir Kunden, Geld zu sparen, ein Gemaélde, das uns lehrt,
was schon ist, etwas, das uns vor Klagen schiitzt, eine neue
Schriftart, eine Idee fur ein gestiinderes Arbeitsfeld, ein neues
Tool zum Erstellen von Huten fir 772, eine spektakulare
Animation, eine neue Art von Test, der uns frische Erkenntnisse
liefert, ein Spiele-Controller, der erkennt, ob du Angst hast,
ein Spielzeug, das Vierjahrige zum Lachen bringt oder
(viel wahrscheinlicher) etwas, an das noch nie zuvor jemand
gedacht hat. Egal was es ist, wir freuen uns auf die Zukunft,
die du bei Valve mitgestalten wirst.
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Kauderwelsch. Fachchinesisch. Codeworter.

14-jahriger Junge — Wenn du einen siehst, der dein Projekt leitet: keine Sorge. Das ist
nur Josh Weier. Er ist bereits 57 (siehe Josh Weier). Wenn du noch ein paar
Stammzellen tibrig hast, gib ihm ein paar ab! Er badet taglich darin.

Australien — Ein Ort, der entweder ganz in der Nihe ist oder der eigentlich
Neuseeland heifit, wo mehr als die Halfte von Valves Angestellten herkommt.

Seattle — Wo wir laut den Grindern von Valve hinziehen sollten, bevor sie es sich im
letzten Moment anders tiberlegt haben und wir in der Eastside landeten (siehe auch
Greg Coomer).

Kaffeebohnenbehilter rechts neben der Kaffeemaschine — Der Behilter in allen
Kaffeemaschinen bei Valve, der die koffeinfreien Kaffeebohnen enthalt. Wir sind uns
ziemlich sicher, dass sie noch nie nachgefiillt werden mussten. Wenn wir es nicht
besser wiissten, wiirden wir sagen, diese Bohnen sind nur dekoratives Plastik.

Betriebsurlaub — Jedes Jahr versammelt das Unternehmen alle Mitarbeiter mitsamt
den Familien und wir fliegen gemeinsam in tropische Gefilde und genieflen eine
Woche Urlaub gratis. Zu den beliebten Freizeitaktivititen zahlen Bartwettbewerbe,
Schnorcheln, Eiscremeessen, Jetskifahren oder einfach nur am Strand sitzen und mit
den Einheimischen verhandeln, wie viele kulleraugige Muscheln man von ihnen
kaufen sollte. (Dein Bauchgefiihl: Keine. Ihr Gegenangebot: Dann kauf doch einfach
finf.)

Leeres Regal im vierten Stock — Dort werden wir alle Auszeichnungen fiir Ricochet
aufbewahren, sobald die Gaming-Community merkt, wie weit es seiner Zeit voraus
war.

Aquarium — Der Konferenzraum neben der Kantine. Der mit der groBen Glaswand.
Lass dich vom Namen nicht verwirren. Wir verwenden ihn nicht wirklich als
Aquarium! AuBer natiirlich an unseren Aquarium-Freitagen, an denen wir den Raum
mit tausenden Litern ekligem Salzwasser fiillen, damit die Mantarochen und
Haifische atmen kénnen, wenn sie bis zum Tod gegeneinander kaimpfen. In deinen
Zusatzleistungen steht davon natiirlich nichts. Nicht, weil es nicht lustig ist, sondern
hauptsachlich, weil es illegal ist.

Lastenaufzug — (siche ,,So verschiebst du deinen Schreibtisch® auf Seite 18.)

Gabe Newell — Von all den Leuten, die nicht deine Vorgesetzten sind, ist Gabe schon
GAR NICHT dein Vorgesetzter, wenn du verstehst, was wir meinen.
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Greg Coomer — Der Einzige, den es interessiert oder der sich daran erinnert, dass
irgendjemand mal erwahnt haben konnte, wir wiirden nach Seattle ziehen.

Messer — Davon kann man einfach nie genug haben. Jemand mit einer groflen
Sammlung Messer will auf jeden Fall nichts damit kompensieren.

Manager — Die Art von Leuten, die es bei uns nicht gibt. Wenn du also einen
Manager siehst, sag Bescheid. Das kann namlich nur ein Geist von jemandem sein,
der vor uns in diesem Gebaude war. Was auch immer du tust, lass dir von ihm keine
Prasentation tiber Denkmuster spektraler Erscheinungen geben.

Mann Co. — Der Hersteller quadratischer Sicherheitsrisiken, die manchmal Feuer
fangen und, noch seltener, auch mal wie beschrieben funktionieren. Eigentiimer
und Betreiber: Saxton Hale (siehe Australien).

Aufziige in der Parkgarage — Autonome Vorrichtungen mit eigenem Willen, die
gerne Geiseln nehmen. Vorsicht.

Spieletesten — Was bei uns schon frith und oft gemacht wird. Und laut, wenn Karen
testet.

Ponys — Die Tiere, die am meisten von denen geliebt werden, die gerade nicht am
Computer sitzen, und am meisten von denen gehasst werden, die einen Witz nur
einmal horen wollen.

Scorpions, Poison, Queen — Wenn du wiederholt dem pawlowschen Rock-Soundtrack
in unseren Toiletten ausgesetzt bist, wirst du dich garantiert nur noch erleichtern
konnen, wenn jemand ,Rock You like a Hurricane® summt.

Shitty Wizard — Die Person, die fiir alle Bugs in Dota 2 verantwortlich ist. Auch bekannt
als Finol.

Talk Alias — Marc Laidlaws interner Blog.

(Nicht) gewichteter Begleiterkubus — Das Ding, das Eric Wolpaw mit sich
herumschleppt und sich vor den Mund hélt, wenn andere schon darauf gesessen
haben.

Aktivititen bei Valve — Du wirst die Schmiedekunst zu lieben lernen.

Josh Weier — Wird verschieden ausgesprochen als ,,Josh Weere*, ,Josh Wire®, ,Josh
Woe-Rue®, ,Josh wuhh... [verstummend]* und ,Josh Joshington® (von denen von
uns, denen es schon lange egal ist). Sie stimmen alle!

WFH - Working From Home (Arbeit von zuhause aus). Das, was du tun solltest,
sobald nur eine Schneeflocke fallt.
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