Wohltatigkeit in der Spielebranche

Spiele fur eine
bessere Welt

Manchmal wollen Spieler die Welt verbessern. Manchmal sollen das sogar die Spie-
le selbst schaffen. In den letzten Jahren hat sich das zu einer groBen Bewegung
entwickelt. Woran liegt's? Und was bringt's? vonan sojaryn

ric Jannot denkt viel lber Spie-
le nach. Der Mitgriinder von
waza!l games sitzt in einem
sportlichen Jackett auf der en-
gen Biihne der Berliner Bar
»Privatclub«, angestrahlt von
einer Leiste aufdringlicher LED-Spotlights.
Die Diskussion dreht sich gerade um die
Wirkung von Spielen, als Jannot eine iber-
raschende Frage duRert: »Super Mario -
wo ist da die Botschaft?« Die Kneipe bricht
in Gelachter aus. Aber Jannot meint
es ernst. Er macht keinen Witz da-
riiber, dass Super Mario keine
groRe Botschaft habe. Es
geht ihm auch nicht
um die tiefere
Bedeutung

einer Geschichte, in der ein Klempner die
Prinzessin rettet. Es geht ihm darum, was
man sich in dem Spiel antrainiert. Zielstre-
bigkeit, ganz bestimmte Reflexe, die auch
Jahrzehnte spater noch in den Daumen ste-
cken. Es geht ihm darum, dass Spiele uns
immer etwas beibringen. Freunde von ihm,
erzahlt Jannot, hatten sich in World of War-
craft zu Gilden zusammengeschlossen, ge-
meinsam Raids bestritten. Und eines Tages
festgestellt, dass sie dabei viel liber Organi-
sation und Teamwork gelernt haben.
Spiele erschépfen sich nicht in Unterhal-
tung, Spiele konnen lehren, etwas bewegen.
Diese Uberzeugung hat Jannot und seinen
Kollegen André Schmitz fortgetrieben vom
Demonicon-Entwickler Noumena Studios
und hin zur Griindung des Zwei-Mann-
Teams waza! games. Die beiden machen
jetzt Newsgames, schnell entwickelte Spiele
zu aktuellen Gesellschaftsthemen. Zur Fer-
tigstellung des Anti-Mobbing-Spiels

Luca und ein geheimnisvoller Sommer ver-
anstalten sie mit der Deutschen Kinderhilfe
eine Charity-Party im »Privatclub«. Das ein-
fache RPG-Maker-Spielchen lauft auf An-
spielstationen in der Szenebar. Aber nicht
alle sind begeistert. Luca geht mit simplen
Sammelquests, kleinen Ratseln und Multip-
le-Choice-Dialogen durch den Sommer. Ein
junger Mann am Bildschirm nippt an sei-
nem Bier und zuckt mit den Achseln: »Da
gibt’s gar keinen >Fail State¢, oder?« Wenn
er nicht scheitern kann, dann ist ihm offen-
bar auch der Erfolg nichts wert. Immerhin
trinkt der Skeptiker fiir einen guten

Zweck. Die Verkaufe von Getranken,

Losen, T-Shirts und CDs der auf-

tretenden Musiker kommen

allesamt der Deutschen

Kinderhilfe zugute.

Das muss man

gut finden,

oder?
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Bei Games Done Quick kimpfen sich Runner mit verbundenen Augen durch Spiele (links Zelda: Ocarina of Time) oder quélen sich durch legendare
Nieten wie das grausame Burger-King-Werbespiel Sneak King (rechts) - fiir den guten Zweck, versteht sich.

So funktioniert Wohltatigkeit nun mal. Ir-
gendein Produkt vom Rockkonzert bis zur
Bratwurst wird verkauft, irgendein Teil des
Erloses gespendet. Im Falle der Wurst wissen
alle, dass das Produkt selbst nichts mit dem
guten Zweck zu tun hat. Aber was ist mit
Games? Warum mehren sich seit Jahren Ak-
tionen, die Videospiele mehr oder weniger
direkt mit einem guten Zweck verbinden?
Haben Spieler mehr Mitgefiihl? Diesen Fra-
gen wollen wir auf den Grund gehen.

Bessere Nachrichten

Eine der dltesten Wohltatigkeitsorganisatio-
nen im Umfeld von Videospielen war eine
direkte Gegenreaktion. 2003 war die lastige
Debatte um »schadliche« Videospiele noch
langst nicht ausgestanden. Wann immer ein
junger Mann in den USA gewalttatig wurde,
fragten Medien: Was haben Videospiele da-
mit zu tun? Die Grand-Theft-Auto-Serie war
schon damals der ewige Buhmann. Als zwei

»Spiele kdnnen mehr sein
als Call of Duty.«

Eric Jannot, waza! games

14- und 16-jahrige Stiefbriider in Tennessee
mit einem Gewehr wahllos auf eine Auto-
bahn feuerten, konnten sie nachher behaup-
ten, GTA 3 habe sie zu der Tat inspiriert. Statt
groBem Geldchter |6sten sie damit eine Me-
dienlawine aus. Die Gefahren von GTA waren
plotzlich interessanter, als die Frage, warum
die beiden ein Spiel ab 17 Jahren gespielt
hatten. Oder warum die Familie erstens ein
Gewehr besaR und es zweitens nicht besser
von den Kindern fernhielt. Wirklich schrill
wurde der Ton, als der beriichtigte Anwalt
Jack Thompson sich einschaltete. GTA-Spie-
le waren fir ihn »Mordsimulatoren«. Ein
18-jahriger unter Mordanklage behauptete
unter Thompsons Verteidigung, GTA 3 habe
ihn fur die Tat »trainiert«.

Fiir Spieler war das schwer zu ertragen.
»Die Medien wollen unbedingt an dem Mar-
chen festhalten, Spieler seien tickende Zeit-
bomben«, schrieb Mike Krahulik damals. Er
ist die zeichnende Halfte des Webcartoon-
Duos Penny Arcade. Seine Webseite ereichte
damals eine der groRten Spieler-Communi-
tys. Mit dieser Macht wollte Krahulik eine
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einfache Botschaft senden: »Wir sind ganz
normale Leute.« Er wollte sich nicht als be-
sonders gut oder moralisch hinstellen, er
wollte einfach ein Gegengewicht zur medi-
alen Hetze bilden. »Lasst uns den Zeitungen
eine andere Geschichte iiber Spieler geben,
schlug Krahulik vor. Und die Spieler folgten.
Aus dieser Stimmung, diesem Streben
nach einem positiv besetzten Spielerbild
entstand Child’s Play. Kristin Lindsay arbei-
tet heute fir die Organisation und kann er-
zahlen, wie aus der einmaligen Spendenak-
tion fiir ein Kinderkrankenhaus in Seattle
ein millionenschweres Unternehmen ent-
stand: »In drei Wochen haben Mike Krahulik
und sein Partner Jerry Holkins damals Spiel-
zeug im Wert von 250.000 Dollar fiir das

Krankenhaus gesammelt; alles gestiftet von
Mitgliedern der Community.« Unter dem
Zuspruch brach die Spendenaktion fast zu-
sammen. Die Organisation, der Weiterver-
sand, das Bestiicken einer Amazon-Wunsch-
liste: Krahulik und Holkins merkten, dass sie
das zu zweit kaum stemmen konnten. Sie
erkannten aber auch, dass in ihrer Idee
mehr steckte. »Mit dem Erfolg im Riicken
bauten die beiden Child’s Play zu einem
jahrlichen Event aus. Heute haben wir ein
Netzwerk von liber 100 Krankenhausern
weltweit und unterstiitzen auch andere Ini-
tiativen.« Spenden gesammelt werden heu-
te mit allerlei Aktionen vom Benefizdinner
bis zum Golfturnier. Im Jahr 2014 erreichte
Child’s Play eine Spendensumme von 8,43

Auf der Charity-Party in Berlin diskutiert Kulturwissenschaftler Christian Huberts mit Eric Jannot
(oben). In geselliger Runde feiert man den Launch von Luca und ein geheimnisvoller Sommer.

Jack Thompson verlor 2008 die Zulassung als Rechtsanwalt wegen seines »unangebrachten Verhaltens«, etwa gegeniiber Richtern.
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Millionen Dollar. Seit der Griindung wurden
Uber 47 Millionen Dollar gesammelt. Das
sind keine kleinen Fische.

Bescheidene Millionen

Dennoch ist Child’s Play heute wohl nicht
mehr die bekannteste Verkniipfung aus
Spielen und Wohltdtigkeit. Was noch besser
funktioniert als der gute Zweck allein, ist
namlich die Verbindung von Wohltat und
Eigennutz. Meisterhaft verquickt werden
die beiden im Humble Bundle. Nur am Ran-
de bemerken die Scharen der Schndppchen-
jager, welche Wohltatigkeitsorganisation
sie jetzt schon wieder unterstiitzen. Ist es
das Rote Kreuz? Oder die Electronic Fron-
tier Foundation, die sich fiir Datenschutz
im Internet einsetzt? Egal, Hauptsache, man
kann mal wieder zwolf Spiele fir ein paar
Euro kaufen. Und davon héchstens zwei ir-
gendwann mal spielen, vielleicht. Dafiir darf
man aber auch den Preis selbst bestimmen.
Und damit die Hohe der Spende.

Was erst mal nach Milchmadchenrech-
nung klingt (Wer bezahlt schon freiwillig
mehr, als er muss?), ist Giberaus erfolgreich.
Mehr noch, das Humble Bundle ist den Be-
treibern der Seite fast schon tiber den Kopf
gewachsen. Sie bleiben nicht die einzigen,
die iber mehrere Wochen keinen Interview-
termin auf die Beine stellen kénnen. Das
Presseteam will sich bei uns zuriickmelden,
»sobald es die Moglichkeit sieht« — die
vage Ankiindigung bleibt das letzte Lebens-

zeichen. Das ist schade. So baut man kein
Vertrauen auf, dass hinter den Kulissen pro-
fessionell gearbeitet wird. Auch einige Ent-
wickler, die mit ihren Spielen im Humble
Bundle landeten, sind mit der Kommunika-
tion unzufrieden. Vielleicht ist das beschei-
dene Biindel einfach zu schnell gewachsen?
Der Aufstieg der Verkaufsaktion seit 2010
ist jedenfalls kometenhaft. Schon das erste
Humble Bundle nahm tiber eine Million
Dollar ein. Bis heute wurden mehr als 100

»Wir wollen Spiele machen, die
nicht nur Spieler interessieren.«

Andrew Stein, E-Line Media

Millionen Dollar an Entwickler ausgeschiit-
tet, stolze 50 Millionen gingen an liber 50
unterschiedliche Wohltatigkeitsorganisatio-
nen — Humble Bundle hat Child’s Play in we-
nigen Jahren tiberholt. Die Mischung aus
gutem Zweck und gutem Angebot macht’s.
Hier profitieren alle.

Die Macht der kleinen Fische

Die groBten Gaming-Spendenorganisationen
sammeln zweistellige Millionenbetrage. Da
ist noch Platz fiir viele kleinere: Mehr und
mehr Initiativen sind in den letzten Jahren
aufgetaucht, viele davon eilen von Rekord
zu Rekord. Oft geben Youtube- oder Twitch-

'DONATE VIA PAYPAL JOIN US FORTHE
2016 CHILD'S PLAY
DINNER & AUCTION
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Now Benefiting Over
100 Hospitals, Worldwide

Kindness of of play.

weveraised $48,000,354 since2003.

Child’s Play

Mission: »Child’s Play will das Leben von Kin-
dern in Krankenhdusern und Schutzhdusern
durch die GroRziigigkeit und Giite der Spiele-
branche verbessern.«

childsplaycharity.org

Organisationen und Adressen

Viele Organisationen wollen spielerisch Gutes tun. Ein kleiner Uberblick.
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So schon, und doch ein Spiel mit Botschaft: Never Alone vermischt Plattform-Hupferei und alaskische Ureinwohner-Doku.

Stars die Schirmherren, der schwedische
Video-Guru Felix »PewDiePie« Kjellberg
etwa wollte anno 2013 250.000 Dollar fiir
den Brunnenbau in Afrika sammeln. Seine
Fans gaben liber 446.000. Ganz uneigen-
niitzig war die Aktion freilich nicht, Kjell-
berg promotete damit auch seinen eige-
nen Twitch-Kanal, der gerade auf 10.000
Abonnenten angeschwollen war. Auch
Twitch selbst beteiligte sich an der Aktion
und schoss 5.000 Dollar zu. Charity ist eben
stets auch eine gute Gelegenheit fiirs eige-
ne Marketing. Deshalb veranstalten auch
namhafte Hersteller gerne Wohltatigkeits-
aktionen. Zum Launch des PS4-Actiontitels
Bloodborne etwa organisierte Sony in Ko-
penhagen etwas Besonderes: Wer Blut spen-
dete, bekam das Spiel umsonst. Klar, das ist
in erster Linie Werbung — aber warum auch
nicht, wenn es zugleich Menschen hilft? Im-
mer noch sinnvoller, als zigtausende Dollar
in todschicke Realfilm-Trailer zu investieren,
neben denen das eigentliche Spiel dann aus-
schaut wie die C64-Version.

Stetig gewachsen ist auch Games Done
Quick, das live gestreamte Speedruns a la
»Wie schnell kdnnen wir Zelda: Ocarina of
Time mit verbundenen Augen durchspielen?«
am schnellsten durchspielen?« mit Spen-
denaktionen verbindet. Die letzte Aktion in
diesem Februar brachte liber 1,5 Millionen
Dollar. Doch auch hier ist die Personaldecke
offensichtlich diinn: Ein Interview scheitert,
als die Kontaktperson krank wird. Initiativen
wie Games Done Quick mogen oft klein
sein, ihre Arbeit hemdsarmelig — Gutes zu
tun, wird dennoch schnell zur biirokrati-

= ] i

GAMES
DONE

QUICK

WHAT IS GRMES DONE QUICK?

SPEEDRUNNING MARATHONS
FOR CHARITY

Games Done Quick

Mission: »Games Done Quick ist eine Reihe
wobhltatiger Videospielmarathons. Speedrun-
ner spielen auf hochstem Niveau, um Geld
fir wohltatige Zwecke einzusammeln.«

gamesdonequick.com

Game Over Hate

Mission: »Game Over Hate ist eine Initiative,
um Hass in Online-Gaming-Communitys zu
bekdmpfen und sie einladender zu gestalten.«

gameoverhate.tumblir.com

92  InDeutschland wurden 2013 insgesamt 4,7 Milliarden Euro gespendet. Damit kénnte man nicht mal das Vorzimmer einer Bank retten.
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[Klara] HAHAHA. Sie glaubt wirklich,

dass wir die fette Dilara
die dumme  Kuh.
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RPG Maker trifft Drei Fragezeichen: Luca und ein g
mer ist ein Lehrspiel zum Thema Mobbing.

schen Herausforderung. Jeder gemeinndit-
zige Verband in den USA muss jdhrlich der
Steuerbehdrde detailliert Bericht erstatten.
Andere Non-Profit-Organisationen wie Guide-
Star sammeln diese Berichte und erstellen
eine Art Wohltatigkeits-Rangliste. Teure un-
abhangige Rechnungspriifungen sind nétig,
um in grolRere Spendenprogramme aufge-
nommen zu werden - Child”s Play konnte
sich so eine Priifung erst vor kurzem leisten,
erzahlt Kristin Lindsay. Das mag auch daran
liegen, dass selbst die gréRten Gaming-Ak-
tionen im nationalen MaRstab kleine Fische
sind. Insgesamt 335 Milliarden Dollar ha-
ben im Jahre 2013 allein die Privathaushal-
te in den USA gespendet. Was sind da schon
ein paar Millionen mehr oder weniger von
Spielern? Eine zynische Frage; schlieBlich
zahlt jeder einzelne Mensch, der Hilfe be-
kommt. Und wenn Spieler kranken Kindern

eheimnisvoller Som-

Handhelds spenden oder Spezialcontroller
fir korperbehinderte Spieler finanzieren,
dann ist das ein Beitrag, den man mit Geld
nicht beziffern kann. Aber vielleicht ist Geld
ohnehin der falsche Maf8stab? Vielleicht
konnen Spiele selbst die Welt verbessern?

»lch weiB, dass Spieler gute
Menschen sind.«

Mike Krahulik, Penny Arcade

Vorsicht, ernste Spiele

Wenn sie »Serious Game« horen, nehmen
viele Spieler ReiRaus. Sollen Spiele nicht un-
terhalten? Wie unterhaltsam wird wohl ein
»ernstes« Spiel sein? Tatsdchlich ist allein
schon das Wort »Serious« ungliicklich ge-

| haven't eaten al day.

Geht ndher als jedes Zombiespiel: das beklemmende Anti-Kriegsspiel
This War of Mine, in dem wir eine Gruppe von Uberlebenden versorgen.

IDENTITY
SUPPLEMENT

In Papers, Please lassen wir als Grenzkontrolleur eines diktatorischen
Regimes Einreisende verhaften. Und wechseln spater die Seiten.

wahlt. Das klingt so, als wolle man sich von
dem abgrenzen, was Spiele ausmacht - dass
sie Spals machen, dass sie spielerisch sind.
Dass man mit Spielen aber auch etwas ler-
nen kann, ist ja nichts Neues. Das muss man
im Simulatorenland Deutschland auch kei-
nem mehr erklaren. Aber um Serious Games
hat sich eine Art Parallelgesellschaft entwi-
ckelt. Serious Games haben ihre eigenen
Entwicklertreffen, ihr eigenes Publikum, ihre
eigenen Geschaftsmodelle. Und ihr eigenes
Klischee: Niemand will das wirklich spielen.
Lehrer oder Eltern zwingen Schiiler dazu.
Diese Spiele werden nie kritisch beurteilt.
Sie missen sich nicht verkaufen, sie werden
ja gefordert. Deswegen sind sie schlecht. So
sehen es viele Spieler. Aber stimmt das?

Ob man nun von Serious Games redet, von
Newsgames, von Lernspielen oder von was
auch immer - schon immer gab es Spiele,

\Wextra lifep Q=

() WHATIS EXTRALIFE? EXPERIENCE COMMUNITY

3RD ANNUAL
DESIGN OUR
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extiq lifeg EB'
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Extra Life

Mission: »Extra Life ist ein Gaming-Event, das
die Krankenhduser des Children’s-Miracle-
Network unterstitzt.

extra-life.org
a

AbleGamezrs

Mission: »AbleGamers will die Lebensqualitat
von Menschen mit Behinderungen durch die
Kraft der Videospiele verbessern.«

blegamers.com

S o 510000

GAMING
)

FPRGOOD

E‘I'H; ;-L
Gaming for Good

Mission: »GamingForGood.net ist eine Platt-
form, auf der du Spiele fiir wohltatige Spen-
den bekommen kannst.«

gamingforgood.net
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Ein legendares Serious Game ist The Oregon Trail. In Deutschland kennt man eher die Parodie Zombies: The Organ Trail.
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die nicht vorrangig unterhalten wollten. Wer
Spiele als Selbstzweck liebt, der musste sol-
che Spiele hassen. Aus Prinzip. Wer glaubt,
er kdnne sich mit einem niitzlichen Spiel
von der Masse abheben, der unterstellt ja

{

Interview mit Eric Jannot

Eric Jannot hat als Head of Design bei den Noumena Studios an
Das Schwarze Auge: Demonicon mitgearbeitet. Dann ist er aus-
gestiegen. Heute entwickelt er als eine Halfte von waza! games

der ganzen Spielelandschaft Nutzlosigkeit.
Aber die Trennung zwischen ernsten und
»unernsten« Spielen weicht immer starker
auf. Luca und ein geheimnisvoller Sommer
mag wirklich nur fiir Kinder eines bestimm-
ten Alters interessant sein. Aber beispiels-
weise das bedriickende Grenzkontroll- und
Stempelspiel Papers, Please? Das bekam von
GameStar immerhin 80 Punkte und wurde
fiir seinen »glaubwiirdigen Diktatur-Alltag«
gelobt. Auch das harte Brot eines Einzel-
handlers in Cart Life, die Note einer rebelli-
schen Teenagerin in Gone Home waren In-
die-Hits. Entwickler mit kleineren Budgets
sind in einer besonderen Lage. GroRproduk-
tionen miissen jedes kreative Risiko lange
abwagen. Kleine Spiele miissen dagegen

um jeden Preis auffallen. Da kann es helfen,
eine neue Perspektive einzunehmen. Diese
neuen Spiele ignorieren die Trennung zwi-
schen Spaf3 und Ernst einfach. In den letzten
Jahren wirkt es, als wiirden viele Entwickler
den Graben lieber zuschiitten.

Das ist normal

Tatsachlich gibt es heute viele Entwickler,
die Spiele mit Botschaft machen, und die
sich damit nicht in einer besonderen Nische
sehen. »Wir freuen uns, wenn Never Alone
dazu beitragt, Spiele als ein gréReres Me-
dium mit mehr Potenzial zu zeigen, sagt
zum Beispiel Andrew Stein vom Entwickler
E-Line Media. Er will ein neues Publikum an-
sprechen, aber das alte nicht vergraulen. Das
starke Echo auf seinen Plattformer Never
Alone hat ihn aber liberrascht, der Plot klingt
ja eher sperrig. Denn das Spiel geht auf eine
Legende der Ureinwohner Alaskas zurlick.
Selbst die dokumentarischen Videoschnip-
sel im Spiel wurden haufig dafiir gelobt,
dass sie den Spielern die Kultur und die Pro-
bleme der Polbewohner ndherbringen. Es
ist wie Freitagabend auf Arte, nur verpackt
in ein Spiel. Fast schon genervt reagiert Pa-
wel Miechowski von den 11 bit studios auf
die Diskussion. Er hat das tieftraurige Anti-
kriegsspiel This War of Mine entwickelt. Ob
er sich mit seinem Spiel in einer Sonderrolle

4 A

GameStar Eric, was hat dich zu waza!
games getrieben?
EricJannot Ich war schon immer politisch

engagiert. Aktivismus und Inhalte mit Spiel-

entwicklung verbinden zu kénnen, war ein
Wunsch, den ich schon lange hatte.

P Du wolltest Spiele machen, die etwas
bedeuten?

<« Naja, jedes Spiel kommuniziert. Jede
menschliche Kulturpraxis hat auch eine
Botschaft. Da sind Spiele gleichwertig mit
Filmen oder Biichern.

P> Also machst du nur Newsgames, weil
dir die Spieleentwicklung sowieso liegt?

<« Schon deswegen. Aber jedes Medium ist

auch anders. Spiele erlauben aktives Han-
deln und das Nachdenken dariiber. Nimm
etwa This War of Mine; das zu spielen fand
ich richtig belastend. Das zeigt die Kraft,
die ein Spiel entfalten kann.
p Ihr habt jetzt zwei RPG-
Maker-Spiele gemacht. Wieso
technisch so anspruchslos?

<« Wir missen uns bei jedem
Projekt fragen: Wie konnen
wir schnell entwickeln, aber
der Idee auch gerecht wer-
den? Ich kann fiir ein Newsga-
me ja nicht ein halbes Jahr
brauchen. Und das Spiel darf
auch nicht viel kosten. Wir
wollen die kleinen Organisati-
onen, die uns unterstiitzen,

Das Rollenspiel Demonicon, an dem Jannot mitgewirkt
hat, erschien 2013. GameStar-Wertung: 73 Punkte.

kleine Spielchen mit guter Absicht.

nicht abschrecken. Aber wir werden jetzt
nicht immer mit dem RPG Maker arbeiten.
P Und was sagst du zur Kritik, Luca sei zu
einfach?

<« Dass wir nicht die klassischen Gamer
ansprechen, ist uns bewusst. Aber wir ha-
ben 9- bis 13-jahrige Kinder als Tester ge-
nommen und in die Entwicklung einbe-
zogen. Und wir wiirden zum Beispiel gern
mal ein Spiel uiber Pegida machen, das
konnte man mechanischer angehen. Da
wadren dann eher Gamer eine Zielgruppe.
p> Aber sind solche gut gemeinten Spiele
nicht ein Tropfen auf den heiBen Stein?
<« Alles ist immer ein Tropfen auf den hei-
en Stein. Die Frage ist halt, wie viele Trop-
fen zusammenkommen. Ich glaube an das
Potenzial hartnackiger, gut vernetzter Ein-
zelpersonen, die etwas bewegen wollen.

sieht, weil es politisch ist? »Das ist doch heu-
te nichts Besonderes mehr. Da kenne ich
viele aktuelle Beispiele aus den USA, aus Ita-
lien, auch aus Deutschland.«

Spiele mit und ohne Botschaft, spaRig
oder ernst - die Trennung funktioniert nicht
mehr, oder zumindest nicht mehr so klar
wie frither. Ob die Unterhaltung im Vorder-
grund steht, ist oft eine Interpretationsfra-
ge. So kdnnen Menschen auch Never Alone
spielen, ohne die beigelegten Dokufilmchen
zu schauen. Sie kdnnen Super Mario spielen

und der tieferen Bedeutung ihrer Erfahrung
nachhorchen. Beides ist erlaubt. Das Medi-
um wird erwachsen. Dass es da auch Ent-
wickler gibt, die in ihren Spielen gesell-
schaftlich Stellung beziehen, ist normal.
Dass es Entwickler gibt, die das nicht tun,
auch. Und dass sich in der groRen, kaufkraf-
tigen Spielergemeinde auch eine Wohltatig-
keits- und Spendenkultur entwickelt hat,
wirkt so gesehen ganz natiirlich. Da hatte
Mike Krahulik schon Recht: Wir sind doch
ganz normale Leute. Jan Bojaryn

GAMINGAID. %
. 3 .

WASIST GAMING-AID?

Humble Bundle

GamesAid

Mission: »GamesAid unterstiitzt eine Reihe
kleinerer Charitys, die benachteiligten und
behinderten Kindern und jungen Menschen
helfen.«

Gaming Aid

Mission: »Gaming-Aid hat es sich zur Aufga-
be gemacht, als karitative Non-Profit-Organi-
sation innerhalb der Spielebranche uneigen-
niitzig und unbiirokratisch Gutes zu tun.«

Mission: »Bezahl, was du willst, und hilf einer
wohltatigen Organisation.«

humblebundle.com gamesaid.org gaming-aid.de

94  Das Deutsche Rote Kreuz gibt es seit Februar 1863, es ist die dlteste aller 180 Organisationen des Roten Kreuzes und Roten Halbmonds. GameStar 06/2015



