Lunch-
time
statt

Die Arbeitsstunden steigen plotzlich, auf bis zu
20 am Tag. Du schléfst im Biiro, um dir den
Arbeitsweg zu sparen, verzichtest auf Toiletten-
ginge, Mittagspausen und Wochenenden.
,Crunch” nennen Game-Designer diese letzte
Phase vor dem Release eines Videospiels. Feh-
ler werden behoben, Charaktere kriegen den
letzten Schliff. Crunches kdnnen Tage oder Wochen
dauern. Sie fordern ihren Tribut, aber bringen die
Branche auch gewaltig ins Rollen.

Weltweit zocken mehr als drei Milliarden Menschen,
2023 setzte die Branche knapp 172 Milliarden Euro um.
Zum Vergleich: Die Kinos kamen in derselben Zeit weltweit
auf knapp 32 Milliarden (wobei mit ,,Super Mario Bros.“ der
zweiterfolgreichste Film des Jahres eine Videospieladaption
war). Die Games-Industrie ist gigantisch, entsprechend grof3
ist der Wettkampf zwischen den Studios.

Die Crunches seien seit jeher eines der grofiten Proble-
me in der Branche, sagt Johanna Weststar von der Western
University in Ontario. Sie lehrt zu Arbeitsbeziehungen und
Personalmanagement und forscht seit Jahren zur Gaming-
Industrie. ,,Die Studios stecken in einem eisernen Dreieck
aus engen Deadlines, versprochenen Game-Features und
begrenztem Budget®, sagt Weststar. In diesem Dreieck mache
der fehlende Arbeitsschutz die Entwickler zu dem Teil, dem
die Chefs am ehesten noch etwas abpressen konnen, um sich
von der Konkurrenz abzuheben. ,,Crunch®, sagt Weststar,

ELVERY Volce
ALWAM <

Text: Titus Blome

Games entwickeln und

dafliir bezahlt werden, geil!
Aber tatsdchlich heiBt

es in der Branche oft:
Uberstunden, Kiindigungen,
Sexismus. In den USA streiten
Game-Designer flir bessere
Arbeitsbedingungen

,heifit nichts anderes als unbegrenzte unbezahlte Uberstun-
den.“ In den USA ist das normal. Vielen IT-Angestellten, auch
Game-Designern, miissen Uberstunden nicht bezahlt werden.

Die Idee, sich gewerkschaftlich zu organisieren oder gar in
den Arbeitskampf zu treten, ist in den USA weniger ausgepragt
als etwa in Deutschland. Weil das personliche Streben nach
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In der Games-Industrie wurde die Idee, Ungerechtigkeiten
mit Arbeitskimpfen zu begegnen, regelrecht geschméht.
Die ,Crunch Culture® galt schlicht als Teil des Jobs, die
Arbeit in den Studios als Sache von Enthusiasten, die ihrer
Berufung nachgehen, nicht einem pilinktlichen Feierabend.
In einer Umfrage der International Game Developers As-
sociation sagten 28 Prozent der Entwickler, dass Crunchti-
mes fiir sie Joballtag seien (und weitere 25 Prozent gaben
an, dass sie Uberstunden machen miissen, die aber nicht
,Crunch® genannt werden).

Dabei ist die Arbeit in den Studios nicht nur hart, sondern
auch unsicher. Auf Crunches folgen hiufig ruhigere Phasen,
die Spiele sind ein Erfolg oder floppen, und die Studios reagie-
ren auf dieses stindige Auf und Ab. Als 2023 viele Releases
erschienen, die wegen der Pandemie verschoben worden waren,
endeten mit den Projekten auch Tausende Jobs. Mindestens
10.500 Stellen wurden 2023 in der Gaming-Industrie gestrichen.

Und noch ein Problem hat die Gaming-Industrie: 2018
berichteten erstmals Mitarbeiterinnen 6ffentlich von Mobbing,
beruflicher Benachteiligung und sexualisierter Beldstigung
in den Studios. Daraufhin traten hochrangige Manager zuriick,
und in groflen Studios wie Activision Blizzard (,World of
Warcraft“) und Riot Games (,,League of Legends®) protes-
tierten und streikten Mitarbeitende. ,,Das war ein Funke®,
sagt Johanna Weststar. ,Die Proteste haben gezeigt, dass die
Energie fiir einen Kulturwandel studiolibergreifend da ist.“

Game Workers Unite (GWU) versucht, diese Energie
zu nutzen. Das Logo der Gruppe zeigt eine Faust, die sich
um einen Controller ballt. Eine Kampfansage? ,\Viele denken,
wir rufen primér coole Slogans, bewerfen die Arbeiter mit
Ausgaben von Marx’ ,Kapital‘ oder hissen Banner, wahrend
sie das Studio stiirmen®, sagte GWU-Mitgriinderin Emma
Kinema mal lachend auf einem Vortrag. Dabei sei Arbeits-
kampf weniger der Sturm auf die Bastille als ein Zuhoren
und ein Austausch iiber die Moglichkeiten, wie man Probleme
am Arbeitsplatz gemeinsam 106sen kann.

N
o [

GWU setzte sich fiir stabile und faire Lohne ein und dafiir,
dass Crunches verboten werden. Coole Slogans gab es trotz
Kinemas Anmerkung: GWU-Sticker mit ,,Press X to form
union® oder ,,Fight bosses not devs“ (Anm. d. Red.: ,developers®)
zierten Games-Messen und Studiozentralen. Und vor allem
auf Discord war GWU aktiv, um die Chatplattform fiir Gamer
zum Ort des Arbeitskampfes der Entwickler zu machen.
Heute tauscht man dort Tipps zur Gewerkschaftsbildung und
Streiks aus, die in einigen Studios verfangen haben. Bei Sega
of America, dem kalifornischen Ableger der Entwickler von
»Sonic, verhandelte die Gewerkschaft Lohnerhéhungen und
Kiindigungsschutz, und Activision Blizzard iibernahm Mit-
arbeitende mit Zeitvertriagen in Vollzeitstellen, um eine Ge-
werkschaft zu verhindern.

Und nicht nur in den USA riihrt sich was. In Grof3bri-
tannien ist der GWU-Ableger mittlerweile gesetzlich als
Gewerkschaft anerkannt. In Schweden sind Entwickler einer
Gewerkschaft beigetreten, in Frankreich finanziert eine
Videospielgewerkschaft Entwicklern den Streik. Und in
Deutschland? Riihrt sich noch wenig.

Hierzulande ist die Games-Industrie eher klein. Spricht
man mit Menschen in der Branche, zeichnen alle dasselbe Bild:
Die grofien Releases werden woanders entwickelt, fiir Crunches
gibt es Ausgleichstage, und Entwickler sind auf dem Arbeits-
markt zu begehrt, um sich von einem Studio schlecht behandeln
zu lassen. Entsprechend wenig Einfluss konnte der deutsche
Ableger von Game Workers Unite bislang erlangen. Und auch
die Anstrengungen von ver.di, Spieleentwickler fiir sich zu
gewinnen, sind bislang vergebens. Doch auch in Deutschland
gab es zuletzt Kiindigungen, einige Studios mussten schliefien,
und gleichzeitig werden kiinstliche Intelligenzen immer besser
im Entwickeln von Spielen. Und vor einigen Monaten griinde-
te sich der Verein GAME:IN, um auf den Sexismus in der
deutschen Branche aufmerksam zu machen. Vielleicht wieder-
holt sich hier Geschichte: Mit einer ahnlichen Initiative hatten
die Arbeitskdmpfe in den USA begonnen. =

Tour de beef, Etappe 2: Uganda

Macht
euch keinen
Kopf

Das Haar iippig und weifSblond, genau
wie sie es vor Gericht trugen, als Ugan-
da noch Kolonie war. Die Briten hat-
ten die Periicken einst fiir Anwdlte und
Richter an den afrikanischen Kolonial-
gerichten eingefiihrt (und dann selbst
alles andere als gerecht geurteilt).

Die Kolonialisten sind verschwunden,
die Periicken geblieben: In vielen
Staaten des ehemaligen Empires
werden sie bis heute an den Obersten
Gerichten getragen. In Uganda setzen
viele Richter und Anwdlte das kolo-
niale Uberbleibsel sogar freiwillig auf.
Die Periicke gilt als Statussymbol, das,
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nicht selten aus echtem Rosshaar
in England gefertigt und mehrere Hun-
dert Pfund teuer, dem Amt Prestige
und Wiirde verleihen soll. Andere wol-
len die Berufsfrisur mehr als 60 Jah-
re nach dem Ende der britischen
Kolonialherrschaft endlich verbannen:
Im Gewand der friiheren Unterdrii-
cker sei kein souverdnes Uganda und
keine glaubwiirdige Rechtsprechung
zu vertreten. Zumal die Periicken so
schwitzig und unbequem sind, dass
selbst die Europder vielfach aufgehort
haben, sie zu tragen.

Ella Shomade



