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Seit beinahe drei Jahr-
zehnten ist Ralf als freibe-
ruflicher Producer in der
Spielebranche unterwegs
und hat an mehr als 70
Titeln mitgewirkt. Zurzeit
schreibt er nebenbei an
einem Buch Uber Projekt-
management und nimmt
regelméBig am Games-
Podcast »Auf ein Bier« teil.

gal ob bei eingehenden Re-
E cherchen iiber den Nieder-
gang von Telltale Games, im

Rahmen einer Interview-

reihe iliber die Entwick-

lung des jiingsten »Mortal

Kombats« oder im Zuge

der Berichterstattung

liber die Arbeitsbedin-
gungen bei »Uncharted«-

Schépfer Naughty Dog:

Das Wort »Crunch Culture«

beschaftigt aktuell sowohl

einschléagige Fachmedi-
en als auch die Branche
selbst, allen voran deren
grofiten Verband IGDA. In
der letzten Ausgabe des

»GAIN-Magazin«  wurde

das Thema im Zuge des

Abgangs von Dan Houser

bei Rockstar Games eben-

falls kurz angeschnitten.
Interessanterweise st

das Thema »Crunch«, das

von Entwicklern oft auch als

»Death March« bezeichnet
wird, kein neuzeitliches Phanomen der
[T-Industrie. Bereits seit dem frihen 20.
Jahrhundert gibt es wissenschaftliche
Studien, die die Kausalitdt zwischen
Arbeitsstunden und Produktivitdt un-
tersuchen, unter anderem durch den
deutsch-amerikanischen Psychologen
Hugo Minsterberg. Die Kernaussage
dieser immer wieder belegten Studien
lautet: Die Produktivitat eines Men-
schen, der 60 Stunden in der Woche
arbeitet, liegt nur bei 2/3 desjenigen,
der 40 Stunden arbeitet. Neuzeitliche-
re Studien stufen die ideale Stunden-
zahl sogar auf nur 35 pro Woche ein,
insbesondere bei geistig anstrengen-
den Tatigkeiten.

Da ich selbst urspriinglich als Pro-
grammierer in die Spielebranche ge-
startet bin, und letztes Jahr fir ein
kleineres Alexa-Projekt wieder einige
tausend Zeilen Code selbst geschrie-
ben habe, kann ich diese Beobach-
tungen aus erster Hand bestatigen.

Alles, was ich nach 5 — 6 Stunden
konzentrierten Programmierens noch
weiter an Code produziere, muss ich
anschlieBend mit mehr Zeiteinsatz de-
buggen (= Fehler bereinigen), als wenn
ich es direkt mit frischem Kopf und
wachem Geist am néchsten Morgen
schreiben wiirde.

Noch weitaus offensichtlicher fir
alle Beteiligten sind aber die kérper-
lichen und vor allem sozialen Folgen,
denen Spielentwickler durch Crunches
ausgesetzt werden. Ich habe leider vie-
le Beziehungen und Ehen in die Briche
gehen sehen, da der Partner zu Recht
irgendwann kein Verstandnis mehr da-
fir aufbringen konnte, jedes Wochen-
ende allein zu Hause zu sitzen und L6-
cher in die Wand zu starren. Anfang der
2000er prégte die Branche dafir den
Begriff »EA Spousesk, als die Ehefrau
eines Electronic Arts-Mitarbeiters ei-
nen aufgebrachten und viel beachte-
ten Blog-Post verdffentlichte, der eine
Diskussion Uber die Arbeitsbedingun-
gen in der Games-Branche insgesamt
in Gang brachte.

Ich bin selbst im Laufe der letzten
fast dreiBBig Jahre durch mehrere Crun-
ches gegangen, von denen der langste
mehrere Monate andauerte — sieben
Tage die Woche, im Schnitt 10 - 12
Stunden pro Tag. Wir hatten wahrend
dieser Zeit zum Glick keine Vorkomm-
nisse, wie ich sie von anderen Teams
gehdrt habe. Zum Beispiel von Mitar-
beitern, die mit Schwacheanfallen zu-
sammengebrochen sind, ins Kranken-
haus gebracht wurden und von dort
aus direkt wieder an ihren Arbeitsplatz
zurlickkehrten. Dennoch waren auch
bei uns die langfristigen Auswirkungen
deutlich sichtbar: von den knapp 40
Mitarbeitern verlieBen gut zwei Drittel
in den Monaten direkt nach Veréffent-
lichung des Spiels das Unternehmen,
korperlich  buchstablich  ausgelaugt
und mental ausgebrannt.

Generell ist dieses »Verheizen« von
jungen Nachwuchskraften ein Teil des
Konzepts »Crunch«. Gerade als aufstre-
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bender Nachwuchs-Developer kann es
manchmal geradezu verlockend er-
scheinen, sich mit Vollgas und ohne
Ricksicht auf Verluste in die Arbeit zu
stiirzen. Spielentwicklung hat immer
auch viel mit Leidenschaft zu tun. Und
das Gefihl, Teil einer verschworenen
Gemeinschaft von Gleichgesinnten zu
sein, kann eine grofBe Wirkmacht ent-
falten. Ein Crunch schafft ein »Wir ge-
gen den Rest der Welt«-Gefihl, dem
man sich nur schwer entziehen kann.

Doch die auf diese Weise ausge-
schiitteten Endorphine halten lange
nicht vor. Die k&rperlichen und seeli-
schen Schaden dagegen umso mehr,
genauso wie die langfristigen nega-
tiven Effekte fir die Industrie insge-
samt. Nach einer Studie der IGDA, der
Quality of Life Survey, gaben mehr als
40 Prozent an, aufgrund der extrem
hohen Belastungen die Spielebranche
innerhalb von funf Jahren nach Eintritt
wieder verlassen zu wollen. Wir bren-
nen also buchstablich unseren Nach-
wuchs schneller durch, als dass wir ihn
ausbilden kénnen.

Dabei ist es auch egal, was am Ende
der Grund fir einen Crunch war. NatUr-
lich ist es aus ethischer Sicht noch um
ein Vielfaches verwerflicher, wenn das
Management Uberstunden von vorn-
eherein als festen Bestandteil in seiner
Gesamtkalkulation mit einplant. Aber
egal, ob nun aus Vorsatz, aufgrund
von Fehlplanung (mindestens genau-
so h3ufig ein Grund fir Crunches),
wegen zusétzlicher Feature-Winsche
durch den Publisher oder weil sich die
Marktsituation dndert — das Endergeb-
nis ist stets dasselbe. Es gibt keinen
»guten« oder »notwendigen« Crunch.
Und er macht auch Spiele niemals bes-
ser. Unsere Industrie tdte gut daran,
sich dieser Realitat endlich zu stellen.
Und nicht weiterhin Crunches mit ei-
ner »Nur die Harten kommen in den
Garten«-Mentalitdt abzufeiern — auf
dem Ricken derjenigen, die dabei auf
der Strecke bleiben.
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runch ist von Anfang an ein
‘ Bestandteil der Spielent-

wicklung gewesen. In den
Friihzeiten wurden Spiele als Hob-
by auf GroBrechnern entwickelt,
die viel zu kostbar waren, um ihre
Leistung fiir etwas »Unseridses«
wie Spiele zu verwenden. Die Fol-
ge: Programmierer haben sich nach
ihrer Arbeitszeit an die Rechner be-
geben und zwischen Mitternacht und
6 Uhr morgens Spiele erschaffen.
Man kdnnte denken, als die kommer-
zielle Spielentwicklung durchstartete,
hatte sich an diesen seltsamen Ar-
beitszeiten etwas geandert. Die Be-
tonung liegt auf dem Konjunktiv. Als
Steve Wozniak 1975 das legendére
»Breakout« fir Atari designte, arbei-
tete er unter der Woche vier Nachte
am Stiick und ging tagsliber seinem
Job bei Hewlett Packard nach.

Mit wachsender Bedeutung der
Spielebranche wuchs auch das, was
wir als »Crunch Culture« bezeichnen.
Im Jahr 2004 wurde unsere Industrie
dann von einem regelrechten Erdbe-
ben erschittert: Erin Hoffmans »EA
Spouses«-Blog-Post (siehe Kolumne
von Ralf Adam) setzte eine Klagewel-
le in Gang, in deren Folge Arbeits-
rechte verdndert wurden und EA

BOB BATES
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1986 griindete Bob Bates das Ent-
wicklerstudio Challenge, Inc., das

bis 1989 Spiele fiir die legendére
Textadventureschmiede Infocom ent-
wickelte. Von 1989 bis 2004 leitete er
die Geschicke des geistigen Infocom-
Nachfolgers Legend Entertainment.
Der zweimalige Vorsitzende der
IGDA arbeitet aktuell als Freelancer
und wirkte u.a. als Autor, Designer
und Producer an unzéhligen Spielen
mit.

Uber 30 Millionen Dollar an Repara-
tionszahlungen leisten musste. 2010
erlebten wir eine adhnliche Eruption,
als die Ehefrauen von Rockstar-Mit-
arbeitern ihren Unmut Uber die Ar-
beitsbedingungen ihrer Ménner 6f-
fentlich machten. Zudem ist es nicht
lange her, dass Spiele wie »Fortnite,
»Red Dead Redemption 2« und »An-
them« &ffentlich fir ihre brutalen Ent-
wicklungszyklen gerligt wurden.

Befinden wir uns auf dem Weg
der Besserung? 2004 fihrte die
IGDA ihre Quality of Life-Umfrage
durch. Nur 2,4 % der beteiligten Ent-
wickler gaben an, in einer Umgebung
zu arbeiten, in der es keinen Crunch
gibt. Sehen wir uns zum Vergleich
mal die Umfragewerte der folgenden
Jahre an:

2004: 12.4%

2009: 1l 6.2%

20714 Mlimmir-19%

20715 MMM 449%
2017 MM, 4.9 %
2019 N, 59 %

Die gute Nachricht zuerst: Wir
sehen, dass Crunch langsam zurlick-
geht. Die Branche wird kliger und
die Flhrungsetagen sehen endlich
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