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IN DIESEM CHAOS«

Lange Zeit interessierte sich der russische Staat kaum fir die eigene Spielebranche. Jetzt wird an
einer Heimkonsole gearbeitet — trotz Sanktionen und gefliichteter Fachkrafte. von martin bietrich

Es gibt Uberschriften, die man mehrmals le-
sen muss, um sie zu glauben. Im Anschluss
an ein Treffen zur »sozio-6konomischen Ent-
wicklung« der russischen Region Kaliningrad
wird im Mé&rz 2024 ein Schriftsatz des Kreml

publik, der eine solche Schlagzeile liefert:
»Russland will eigene Spielekonsole, heifit
es danach aufvielen News-Seiten. Wladimir
Putin beauftragte demnach die Regierung,
das technische Knowhow fiir eine eigene

stationdre und tragbare Spielekonsole mit-
samt Betriebssystem im Land zu priifen. Mi-
nisterprasident Michail Mischustin, der das
zweithochste Amt nach Putin bekleidet, ist
hochstpersonlich fiir die Erdrterung zustan-

Owlcat, Entwickler hinter Path-
finder: Wrath of the Righteous,
stammt urspriinglich aus Mos-

kau. Spater zog es nach Zypern
um, wo russische Unternehmen
relativ unproblematisch neue
Zweigstellen eréffnen konnen.
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Russland ist mit tiber 17 Millionen Quadratkilometern das groBte Land der Welt.
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Zur Verdffentlichung von
Atomic Heart entbrannte eine
Diskussion ums Spiel und das
Entwicklerstudio Mundfish, das
aus Russland stammt. Der Ego-
Shooter spielt in einer alternati-
ven Realitat, wo die UdSSR den
Kalten Krieg gewonnen hat.

dig. Schon kurz nach Bekanntwerden zirku-
lieren Gerlichte tiber ein Steam Deck »made
in Russia«. Im Juni verkiindet der Staatsap-
parat, dass man offiziell nach Unternehmen
suche, die eine Konsole entwickeln sollen.
Es scheint der elftgrofiten Volkswirtschaft
der Welt also ernst zu sein, sich in der Ma-
nege von Sony, Nintendo und Microsoft be-
haupten zu wollen.Von auf3en betrachtet
kdnnte man die Ankiindigung nach einer ei-
genen Heimkonsole leicht als Verzweiflungs-
tat abtun. Seit dem volkerrechtswidrigen An-
griffskrieg in der Ukraine wollen viele
westliche Unternehmen nicht mehr mit
Russland assoziiert werden. Das Land ist
politisch wie wirtschaftlich isolierter als vor
funf Jahren. Fiir die groe und enthusiasti-
sche Gaming-Szene bedeutete der Krieg er-
hebliche Konsequenzen, die wahrscheinlich
noch lange zu spiiren sein werden.

Im Rahmen dieses Reports haben wir
mehrere russischstdammige Entwickler und
Entwicklerinnen kontaktiert und dazu noch
Experten befragt, inwieweit sich die Gaming-
Branche in den letzten zwei Jahren verdn-
dert hat. Dabei erfuhren wir nicht nur, wie
wahrscheinlich eine russische Spielekonso-
le ist, sondern auch wie eine immer noch le-
bendige Indie-Szene der Autokratie trotzt.

Die Auswirkungen des
Ukraine-Krieges

Seit Februar 2022 haben sich viele Gaming-
Firmen aus Russland zuriickgezogen — dar-
unter das in Belarus gegriindete Entwickler-
studio Wargaming, die Firma hinter World of
Tanks und Warships. Die russischen Server
des Free2Play-Hits werden seitdem von Les-
ta Games aus St. Petersburg betrieben. Elec-
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tronic Arts loste seine Niederlassung auf
und schloss samtliche russische sowie bela-
russische E-Sportler von der Teilnahme bei
Turnieren aus. Ebenso Ubisoft, Sony, Nin-
tendo und Microsoft, die alle ihre Prasenz
im Land stark reduzierten und keine Zahlun-
gen mehr aus dem Land akzeptieren. Es
glich einem Exodus an grof3en wie kleinen
Firmen. Weil westliche Spiele von Herstel-
lern kaum noch eine russische Sprachaus-
gabe erhalten, sind Synchro-Studios auf
Crowdfunding angewiesen. Die russische
Lokalisierungsfirma Gamesvoice sammelte
2023 mehrals 20.000 Euro fiir eine professi-
onelle Sprachausgabe von Hogwarts Legacy.
Der russische Telekommunikationsver-
band RAEC geht davon aus, dass der Umsatz
der Games-Branche 2022 um rund 78 Pro-

zent im Vergleich zum Vorjahr absackte.
Liegt der Videospielmarkt also komplett
brach? Ringen Gaming-Fans um die letzten
verbliebenen Datentrager, um wenigstens
noch zehn Jahre alte Spiele zu zocken?
Schwebt tiber allen russischen Entwickler-
studios das Damoklesschwert der Insol-
venz? Nicht ganz. »Eigentlich hat sich nicht
viel gedndert«, erzahlt Soviet Games, ein
kleines russisches Entwicklerteam, das sich
auf Visual Novels spezialisiert hat. »Der
Hauptunterschied besteht darin, dass es
schwieriger geworden ist, Tantiemen von
westlichen Plattformen, beispielsweise
Google Play, zu erhalten. Steam bezahlt rus-
sische Entwickler jedoch weiterhin.« Zwar ist
der Rubel als Wahrung auf Steam verbannt
worden, doch die restlichen Geschéftsbezie-

Das Entwicklerstudio von
Escape from Tarkov dufRerte sich
bisher nicht zum Ukraine-Krieg.
Einige Entwickler sollen zudem
Kontakte zu militarfreundlichen
Personen pflegen.

Auf Platz 2 folgt Kanada mit knapp 10 Millionen Quadratkilometern. 73
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Das surreale Adventure Indika

zeigt die kreative Energie, die die
russische Spielebranche noch
verspriihen kann. Ein GroRteil
der Entwickler hat aber mittler-
weile das Land verlassen.

SLOOP: -
| Ewewd TeveL 30 [0 _‘“

Loop Hero war 2021 ein groRer
Erfolg fiir das kleine Indie-
Studio Four Quarters. Der Krieg
ging aber auch nicht spurlos
am Team vorbei.

hungen blieben von Betreiber Valve unange-
tastet. Wie mehrere russische Firmen auf
Anfrage von GameStar bestatigen, sind ein
paar Kenntnisse in internationaler Bankkon-
toftihrung notig, um das Rubel-Verbot zu
umgehen. Samtliche Einnahmen von Platt-
formen wie Google Play oder Steam landen
meistens auf einem auslandischen Konto
und werden anschliefend nach Russland
transferiert. Dennoch bleibt die Situation
angespannt. Erst im Juni 2024 erhohten die
USA den Druck auf das russische Finanzsys-
tem. Neue Sanktionen trafen die Moskauer
Borse (MOEX). Dort wird seitdem nicht mehr
in US-Dollar oder Euro gehandelt. Wie
Bloomberg berichtet, lassen sich die Sankti-
onen aberimmer noch umgehen, da Trans-
aktionen zwischen Firmen auch ohne Borse
abgewickelt werden kdnnen. Zudem ist fiir
Moskau langst der chinesische Yuan zur
wichtigsten auslandischen Wahrung aufge-

stiegen. Knapp iiber die Halfte aller Fremd-
wdhrungen an der MOEX werden in Yuan ge-
handelt. Doch gerade fiir Firmen ohne
riesige BWL-Managementebene kdnnen die
gestiegenen Wechselgebiihren und der ho-
here Biirokratieaufwand gefédhrlich werden.
Dmitry Shevchenko, Studiochef beim Indie-
Entwickler Tallboys, kann ein Lied davon
singen. Mit einem russischen Pass im Jahr
2024 ein auslandisches Konto zu eréffnen,
sei nicht ohne Weiteres moglich. Auch an
Visa und Aufenthaltsgenehmigungen kom-
me man nur noch schwer. »Aufgrund der fi-
nanziellen Schwierigkeiten sind viele kleine
Entwickler in Russland geblieben oder dort-
hin zuriickgekehrt«, sagt er.

Russlands Konsolenmarkt
verdoppelte sich angeblich

Die Situation fiir Hardware-Produkte sieht
da ein wenig besser aus. »Du kannst viele

74 Platz 3 belegt China mit 9,5 Millionen Quadratkilometern.

Technikartikel in Russland kaufen. Sie kos-
ten aber meistens 100 Euro bis 150 Euro
mehr. Alle sind verfiighar, auch die neues-
ten vollig ohne Problemex, berichtet Philipp
Dietrich, Projektmitarbeiter bei der Deut-
schen Gesellschaft fiir Auswartige Politik
(DGAP). Zwar stehen PlayStation und Xbox
als Luxusartikel auf der Sanktionsliste der
EU, doch Experte Dietrich vermutet, dass
Russland die Konsolen tber Lander wie Ka-
sachstan, Armenien oder der Tiirkei beziehe.
Die grofie russische Elektronikmarktkette
M.Video prdsentierte vor einigen Monaten
die neuesten Absatzahlen. Im ersten Quar-
tal 2024 ist demnach der Umsatz mit Spiele-
konsolen um satte 104 Prozent im Vergleich
zum Vorjahreszeitraum gestiegen. Laut Kon-
zern dirfte es, wenn sich der Trend fortsetzt,
ein Rekordjahr werden.

Doch ein Blick hinter die Zahlen lasst
Zweifel aufkommen, inwieweit man den
Zahlen trauen kann. Im Kleingedruckten teilt
M.Video mit, dass vergangenes Jahr rund
1,35 Millionen Konsolen verkauft wurden.
Gerdte von Sony, Microsoft und Nintendo
seien fiir 35 Prozent des Umsatzes verant-
wortlich. Wie sich der Rest im Detail zusam-
mensetzt, verschweigt M.Video. Méoglicher-
weise sind mit Spielekonsolen also auch
andere Lern- und Spielgerdte gemeint — bei-
spielsweise fiir Kleinkinder. So sieht auch
die Einschatzung von Experte Dietrich aus.
»Das heifdt, die Zahl sieht wie immer in
Russland auf den ersten Blick krass aus.
Wenn du dann aber hinter die Statistik
schaust, stellst du fest, es ist eigentlich gar
nicht so wild. Der Konsolenmarkt ist nicht
grof3 in Russland«, sagt er. Laut Statista wird
der Jahresumsatz 2024 mutmaslich bei 82
Millionen Euro liegen. Zum Vergleich: In
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In Militsioner ist der hochhaus-
grolRe Polizist allgegenwartig.
Eine Kritik an der autoritdren

Staatsgewalt Russlands? Das
russische Fernsehen sah es so.

Deutschland erwirtschafteten die drei gro-
Ben Konsolenhersteller 2023 einen Umsatz
von rund einer Milliarde Euro.

Bei einem Durchschnittsmonatslohn von
670 Euro ist eine PlayStation 5 oder Xbox
Series X fiir viele Russen zu teuer. Der PC hat
als Spieleplattform die weitaus grofiere Be-
deutung. Bezogen auf den verursachten
Traffic steht Russland auf Steam nach China
und den USA auf dem dritten Platz. Daran
dnderte auch das Rubel-Verbot nur wenig.

Auf Reddit und Co. findet man zahlreiche
Anleitungen und Erfahrungsberichte, wie
russische Spielerinnen und Spieler iiber Ge-
schenkgutscheine oder auslandische Ac-
counts ihr Steam-Konto aufladen. Einfach
ein Spiel in den Warenkorb legen und be-
zahlen? Das geht nicht mehr.

Der fehlende Komfort brachte daher
langst tiberwundene Verhaltensweisen zu-
riick: Piraterie. Verloren in den 2010er-Jah-
ren illegale Downloads an Bedeutung, war in
den vergangenen 24 Monaten eine deutli-
che Trendwende zu beobachten. Einer aktu-
ellen Umfrage des Entwicklerkollektivs
School XYZ zufolge haben im Jahr 2022 sie-
ben von zehn Spielern mindestens einen Ti-
telillegal bezogen. Knapp tber die Halfte
der Befragten gab an, dass sie mehr Spiele
iber Piraterieseiten heruntergeladen haben
als noch in den Jahren zuvor. Auch die von
GameStar kontaktierten Personen bestati-
gen diesen Eindruck. »Piraterie war vor etwa
20 Jahren ein grofes Thema. Ich glaube, die
meisten Spiele, die ich in meiner Kindheit
und Jugend hatte, waren Raubkopien. Viele
Leute erinnern sich nun an diese stolze Tra-
dition«, sagt Alexander Vartazaryan, der zu-
sammen mit drei weiteren Kollegen das Ent-
wicklerteam Four Quarters bildet.
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Entwicklerstudio teilte Link zur Tor-
rent-Version des eigenen Spiels
Four Quarters veroffentlichte 2021 das Deck-
building-Rogue-lite Loop Hero. Innerhalb ei-
ner Woche verkaufte sich die einzigartige
Genremischung eine halbe Million Mal, ein
grofSer Erfolg. Fiir das kleine Entwicklerteam
sahen die Monate danach aber nicht unbe-
dingt rosig aus. »Krasser Burnout nach dem
Release-Crunch, und dann kam der Krieg,
erzahlt Vartazaryan. Als die ersten Sanktio-
nen in Kraft traten, erhielt Four Quarters
mehrere Anfragen von Landsleuten, wie sie
das Spiel nun auf Plattformen wie Steam
kaufen konnen. Auf der Social-Media-Platt-
form VK teilte das Entwicklerteam daraufhin
einen Link zu einer Torrent-Version ihres ei-
genen Spiels. Zudem verurteilten sie 6ffent-
lich den Krieg. Mittlerweile lebt Vartazaryan

Das diistere Pathologic 2
stammt ebenfalls aus Russland.

Komplexe und unnachgiebige
Spielsysteme sind bei russischen
Entwicklern sehr beliebt.

in Armenien, auch einige seiner Kollegen
verlieBen ihre Heimat. »Natdirlich vermisse
ich Russland. Ich habe dort mehr als 20 Jah-
re gelebt. Ich musste mich von vielen meiner
Freunde und Familienmitglieder trennen. Sie
sind entweder geblieben oder in andere
Lander gezogen, sagt er.

Four Quarters portierte spater Loop Hero
noch fiir andere Plattformen und veréffent-
lichte einige Updates. Mittlerweile stehen
die Entwicklerrechner aber still, gibt Varta-
zaryan zu. Die kreative Energie, die sie vor-
her antrieb, sei versickert. »Im Moment ha-
ben wir etwas Geld, um die Arbeit einfach zu
vergessen und ein paarJahre lang zu tun,
was wir wollen, aber danach«, sagt Vartaza-
ryan, »wer weil schon?« Trotz der verlore-
nen Lust an der Spieleentwicklung sei alles
glimpflich verlaufen, sagt der Loop-Hero-

THIRST

Die Einwohnerzahlen sind allerdings nicht analog: Russland kommt auf 144,5 Millionen Menschen.
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Hogwarts Legacy erhielt zum
Release keine russische Sprach-
ausgabe. Stattdessen veréffent-
lichte ein Synchro-Studio mit
Geldern von Fans eine Lokalisie-
rung auf eigene Faust.

Macher. Sie seien schlieBlich nicht die Opfer
einer Invasion. »Wir sind die Gliicklichen in
diesem Chaos«, konstatiert Vartazaryan.

So wie Vartazaryan verlie3en allerdings
viele IT-Krafte und Entwicklerteams Russ-
land. Grobe Schatzungen gehen von
700.000 bis 1,5 Millionen Tech-Spezialisten
aus. Der Kreml widerspricht offiziell diesen
Zahlen und behauptet, dass zwei Drittel der
Fliichtigen mittlerweile wieder zuriickge-
kehrt seien. Aufgrund der schon angespro-
chenen Bankkonto- und Visa-Thematik wird
da wohl auch etwas dran sein. Seridse Ein-
schatzungen, wie grof3 die Zahl der Heim-
kehrer tatsachlich ist, sind derzeit aber
kaum maglich. Dass die fehlenden Fachkraf-
te insgesamt wehtaten, scheint realistisch,
wenn man sich anschaut, wie Russland sie
aktuell ins Visier nimmt. »Die IT-Industrie ist

ging 2022 einen drastischen
Schritt. Trotz groRer finanzieller
Verluste zog sich das Studio aus
einem seiner Hauptmarkte zuriick
und Ubertrug einer externen
Firma die Server-Rechte an seinen

4 Titeln in Russland.

eines dieser Projekte aus Sicht des Staates,
die man trotz des externen Drucks weiter
aufbauen will und zum Prestigeprojekt er-
hebt«, sagt Sebastian Hoppe, Politikwissen-
schaftler von der Freien Universitat Berlin.

Im Mai unterschrieb Putin ein Dekret, das
die Rolle des Staats im Feld der Geschichts-
wissenschaften starken soll. Dabei betonte
der russische Prasident: Die unkontrollierte
Verbreitung von Videospielen, die »histori-
sche Ereignisse« und »Russlands Rolle in
der Welt« verzerren, miisse verhindert wer-
den. Einen Monat spdter nannte Putin die
Games-Branche ein »kolossales Business«.
Zudem sollten Spiele an der »Schnittstelle«
von Kunst und Bildung liegen. »Ich sehe da
schon ein Einfallstor, dass Gaming auch zu
einem Bestandteil der staatlichen Propagan-
da werden kann«, sagt Hoppe.

76 Kanada schafft es gerade mal auf 37 Millionen Menschen.

Angst vor dem groBen Polizisten
Was aus der Sicht von Wladimir Putin wiin-
schenswerte Spiele sind und wie diese in
Zukunft entwickelt werden sollen, ist noch
unklar. Dass der russische Staat Entwickler-
studios fiir ihr Bekenntnis zur wei3-blau-ro-
ten Flagge belohnen will, diirfte aber kaum
iberraschen. Monetdre Zuschiisse fiir »pat-
riotische Projekte« habe es bereits vor dem
Krieg gegeben, erinnert sich Dmitry Svetlow,
Game Director und Studiogriinder von Odd
Meter, das 2024 das narrative Adventure In-
dika veroffentlichte.

Nachdem immer mehr IT-Krdfte das Land
verlielen, habe die Regierung der Games-
Branche jedoch weitaus mehr Aufmerksam-
keit geschenkt. »Es gab viele Angebote, un-
ser Spiel zu finanzieren, es mit weiteren
Dienstleistungen zu unterstiitzen oder einen
Film Giber uns zu drehen, sagt Svetlow.
»Manchmal war es sogar schade, solch
grof3ziigige Angebote abzulehnen«.

Svetlow, der sich mit Indika kritisch mit
Russland und dem Verhltnis zur orthodo-
xen Kirche auseinandersetzt, wanderte nach
Kriegsbeginn nach Kasachstan aus. Als Indi-
ka vor etwa einem Jahr offiziell angekiindigt
wurde, duBerte sich der gebiirtige Russe be-
wusst gegen die russischen Aggressoren.
»lch fiihlte mich sehr unbehaglich, in einem
Land zu bleiben, in dem man aus jeder Ecke
mit vollig wilder Propaganda konfrontiert
wird. Viele hatten Angst, zur Armee eingezo-
gen zu werden. Zwei unserer Mitarbeiter
wurden wegen Antikriegsaktionen von der
Polizei festgenommen, sagt Svetlow.

Auch Dmitry Shevchenko vom Indie-Ent-
wickler Tallboys machte schon Bekannt-
schaft mit der Staatsgewalt, wenn auch sub-
tiler. Tallboys arbeitet aktuell an der
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Infolge des Ukraine-Krieges
verlieBen viele Gaming-Firmen
Russland. Auch Electronic Arts zog
sich zurlick und bannte russische
sowie belarussische E-Sportler von
samtlichen Turnieren.

»kafkaesken Immersive Sim« Militsioner.
Darin wacht ein hunderte Meter grof3er Poli-
zist Uber eine Kleinstadt und beobachtet wie
ein Leuchtturm jede Bewegung der winzigen
Biirgerinnen und Biirger. Obwohl wir kein
Verbrechen begangen haben, miissen wir in
Militsioner aus der Stadt fliichten und dabei
dem Blick des Riesen entkommen. 2020
griff der russische Staatssender Rossija 1 ei-
nen Trailer des Spiels auf und attestierte Mi-
litsioner in einem mehrminiitigen Beitrag
eine anti-russische Agenda, da der kolossa-
le Gesetzeshiiter und damit die gesamte Po-
lizei in ein negatives Licht geriickt werde.
Fur Tallboys hatte die ungeahnte Aufmerk-
samkeit keine direkten negativen Konse-
quenzen, doch die Botschaft war deutlich.
»Jede Auseinandersetzung mit Politik oder
sensiblen Themen birgt immer ein Risiko.
Spiele wurden in Russland frither weniger
beachtet, aber in letzter Zeit spricht die Re-
gierung hdufiger tiber sie, was besorgniser-
regend ist«, sagt Shevchenko.

Wie wahrscheinlich

eine russische Konsole ist

Das neu geweckte Interesse an der Games-
Branche diirfte auch ein Grund sein, warum
sich viele gerade grofiere Entwicklerstudios
aus Russland mit offiziellen Statements zum
Krieg eher zuriickhalten. Zu grof ist die
Angst vor den teils drakonischen Strafen der
Behdrden. »Wenn sich ein Studio entschei-
det, in Russland zu bleiben, ist es sehr
schwierig, sich offen gegen den Krieg zu po-
sitionieren. Und es ist noch problematischer
geworden, weil der Staat nun sagt, die
Spieleindustrie ist wichtig, und wir wollen
sie durch Subventionen férdern«, meint Po-
litikwissenschaftler Hoppe. Die grofie Stille
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lasst allerdings auch andere Interpretatio-
nen zu. Battlestate Games, Entwickler des
Taktik-Shooters Escape from Tarkov, wird im-
mer wieder eine Nahe zum russischen Mili-
tar nachgesagt. Battlestate ist zwar offiziell
ein Entwicklerstudio aus London, doch die
Wurzeln liegen in Russland. Ein Teil des Ent-
wicklerteams arbeitet von St. Petersburg
aus. Schon vor Kriegsbeginn kooperierte
Battlestate fiir Werbevideos mit Kalaschni-
kow, dem russischen Riistungskonzern hin-
ter dem bekannten Gewehr. Battlestate-Chef
Nikita Buyanov zeigt sich in den sozialen
Medien immer mal wieder mit Bloggern und
anderen Internetpersonlichkeiten, die den
Krieg offen unterstiitzen. Eine Interview-An-
frage von GameStar zu den Vorwiirfen lief3
Battlestate unbeantwortet. Es bleiben fiir
den Moment Geriichte und Mutmafiungen.

Eindeutiger sind da die Meinungen der
von uns kontaktierten Entwickler zu den ak-
tuellen Konsolenpldnen des russischen
Staates. »Es ist mittlerweile ein Art Meme.
Putin und der Rest der Regierung wollen es
dem Westen standig zeigen mit sunserer
Antwort aufc«, sagt Loop-Hero-Entwickler
Alexander Vartazaryan. »Es gab russische
Avengers, einen russischen Witcher und so
weiter. Die meisten davon wirklich furchtbar.
Ich bezweifle, dass der Staat Konsolen ent-
wickeln kann. Vielleicht importieren sie et-
was aus China.« Tallboy-Chef Shevchenko
sieht es dhnlich. »Solche Projekte werden
alle paar Monate angekiindigt und dann
schnell wieder vergessen. Was grof3e, unab-
hdngige IT-Unternehmen betrifft, ist es un-
wahrscheinlich, dass sich jemand freiwillig
so etwas vornehmen wiirde. In Russland ist
es allgemein bekannt, dass staatliches Geld
verflucht ist«, sagt er.

Korruption als leitendes Motiv vermutet wie-
derum DGAP-Mitarbeiter Dietrich hinter den
ambitioniert klingenden Planen. »Es sind
grof3e Projekte, die mit viel Tamtam ange-
kiindigt werden, bevor das Geld dann versi-
ckert«, sagt Dietrich. »Ich glaube, dass es im
Endeffekt mehr darum geht, der Jugend zu
zeigen, dass Russland eigentlich voll trendy
sei.« Vielleicht werde es irgendwann eine
Konsole geben, die aber nichts mit russi-
schen Komponenten zu tun haben und
wahrscheinlich auf Linux laufen wird, meint
der Experte weiter. Doch egal, ob eine russi-
sche Konsole tatsachlich irgendwann Reali-
tat wird oder nicht: Die russische Spiele-
branche ist seit 2022 nicht mehr die, die sie
mal war. »Die Branche wird auf jeden Fall
iberleben, aber ihre Form wird sich deutlich
verdndern. Die meisten grofen Projekte wa-
ren das Ergebnis einer Zusammenarbeit im
gesamten postsowjetischen Raum, und die-
se Verbindungen sind nun gekappt«, sagt
Entwickler Shevchenko.

Nur ein Ende des Ukraine-Krieges kann
diese Verbindungen wohl irgendwann wie-
derherstellen. Dass Videospiele als Kultur-
gut ihren kleinen Anteil daran haben, die
russische Bevolkerung ein wenig wachzuriit-
teln, sei aber etwas zu hoch gegriffen, meint
Indika-Entwickler Dmitry Svetlow. »lch wiir-
de gerne ja sagen, aber ich fiirchte, die Men-
schen im Land sorgen sich in erster Linie um
ganz andere Problemex, halt er fest. »Der
Mensch ist ein unglaublich konformistisches
Wesen. Wenn man ihn davon tberzeugt,
dass alle um ihn herum Rot als Griin sehen,
wird er es auch glauben. Deshalb ist es so
wichtig, einfach zu sagen: Ich bin absolut
dagegen. Das ist eine sehr einfache, aber
sehr wichtige Aktion.« Y

Und die Volksrepublik China fiihrt das Einwohner-Ranking mit 1,4 Milliarden Menschen. 77



