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1. Motivation

Die Videospielindustrie stellt unter den Sparten der Unterhaltungsindustrie im direkten Vergleich
zu Film und Musik den jlngsten Vertreter dar. Wahrend im Zusammenhang mit der Frage nach
dem ersten Videospiel hdufig ,,Pong™ genannt wird, ist das erste kommerziell zum Verkauf
produzierte Spiel tatsdchlich ,,Computer Space®, das im Jahr 1971 von Nolan Bushell und Ted
Darbney entwickelt wurde. Zu dieser Zeit wurden Spiele aufgrund der technischen Anforderungen
und Mdoglichkeiten der damaligen Zeit und weil die Era der Videospielkonsolen noch in weiter
Ferne war mit jeweils eigener Hardware, einem sogenannten , Arcade-Kabinett”, produziert.
,,Computer Space* verkaufte sich bis Mitte 1972 1300-1500 mal (vgl. Smith, 2015).

Von diesen Anféangen ausgehend war dieser Industriezweig in einem stdndigen Wandel, der noch
bis zur heutigen Zeit anh&lt. So bestand der Videospielmarkt in den 1970er Jahren fast
ausschliellich aus Arcade-Spielen und erreichte in den USA Umsdtze in Hohe von $308 Millionen
im Jahr 1978, $968 Millionen im Jahr 1979 und $2,8 Milliarden in 1980 (vgl Rogers & Larsen,
1984). Diese Zeit, in der noch heute bekannte Spieletitel erschienen, wie ,,Donkey Kong®, ,,Pac-

Man* und ,,Q*bert*, wurde postum als ,,goldene Ara der Arcadehallen* bezeichnet.

Arcadehallen wurden in den 1980ern von den ersten Videospielkonsolen und portablen Systemen
abgelost. In den 90ern konnten Videospiele auch erstmals auf dem PC gespielt werden. Zu dieser
Zeit wurden auch die ersten 3D-Spiele entwickelt. Nach der Jahrtausendwende traten Online-

Gaming und Spiele auf dem Mobiltelefon erstmals auf.

Wahrend all dieser Zeit hatte die Videospielindustrie insofern ein traditionelles Geschéftsmodell,
dass sie immer ein Produkt waren, welches geplant, entwickelt und anschlieRend verdffentlicht und
verkauft wurde. Heutzutage ist dies nicht immer der Fall. Spiele werden im ,,Early Access*“-Modell
verkauft, noch bevor ihre Entwicklung abgeschlossen ist. Mit dem Angebot von exklusiven
Zusatzinhalten konnen Spiele per ,,Pre-Order” mitunter lange Zeit vor ihrer Verdffentlichung
bestellt werden. Auch gibt es mittlerweile viele Titel, in denen nach dem initialen Kauf weitere
Inhalte gegen Aufpreis in einem ,,In-Game Shop* erstanden werden kénnen. Viele Vertreter mit
einem solchen Shop werden im ,,Free to Play“-Modell angeboten und bieten ein kostenloses
Herunterladen und Spielen an. Abonnement-basierte Spiele hingegen versprechen gegen eine

monatliche Zahlung eine fortwahrende Entwicklung des Spiels.



Einhergehend mit diesen vielféltigen Finanzierungsmodellen sind jeweils Angebote von
zusatzlichen Leistungen fiur die Konsumenten, welche ganz unterschiedliche Formen annehmen
konnen. Diese reichen iiber asthetische Anderungen am eigenen virtuellen Avatar im jeweiligen
Titel bis hin zu Vorteilen fir den Einzelnen in kompetetiven Spielen. Vereinzelt bergen diese
Finanzierungsmodelle aber auch Risiken fur die K&ufer. So gibt es beispielsweise fir das Spiel,
welches im ,,Early Access“-Modell erworben wurde, keinerlei Garantie, dass dieses auch
tatséchlich fertiggestellt wird. Viele Spieler sind frustriert, wenn sie in einem ,,Free To Play“-Titel

gegen andere Spieler antreten missen, die sich durch Einsatz von Echtgeld Vorteile erkauft haben.

Der Terminus ,anti-consumer® wird durch merriam-webster.com definiert als unpassendes
Favorisieren von Geschaftsinteressen tber die Interessen der Konsumenten. Die eindeutige
Zuordnung dieses Begriffes als Eigenschaft von bestimmten Geschéftspraktiken ist keine einfache
Entscheidung. So ware erst einmal zu kl&ren was die Interessen der beteiligten Parteien Uberhaupt
sind. Selbst wenn diese untergeordneten Begriffe in ihrer Ganzen erfasst werden kdnnten, so bliebe
die, nicht weniger schwierige, Aufgabe zu definieren, was ,,passend* und was ,,unpassend* in
diesem Kontext bedeuten soll. Nichtsdestotrotz wird dieser Begriff von Gaming-Journalisten, als
auch von Nutzern von diversen Forenseiten, verwendet, nach eigener Einschatzung, um Praktiken

der Spieleindustrie zu beschreiben, welche generell unliebsam flir diese zwei Gruppen sind.

Die nachfolgende Arbeit setzt sich zum Ziel die Diskussion, welche vordergriindig im Internet
ausgetragen wird, Uber sogenannte Anti-Consumer-Praktiken von Videospielunternehmen und
dazugehdrigen Akteuren, wie unter anderem Entwickler, Publisher und Vertriebsplattformen, zu
untersuchen. Dabei werden auf die Besonderheiten der Branche und ihrer Produkte eingegangen,
domanenspezifische Begriffe erldutert, Praktiken vorgestellt, Beispiele gegeben und die dartiber
gefiihrte Diskussion anhand von Beitrdgen aus Foren und Nachrichtenseiten akkurat
wiedergegeben. Es ist nicht Ziel dieser Arbeit eine Bewertung der vorgestellten Praktiken

vorzunehmen oder Stellung zu beziehen.



2. Early Access
2.1 Begriff
Mit dem Begrift ,,Early Access* wird ein Finanzierungsmodell von Videospielen bezeichnet, bei
dem das Spiel von Konsumenten gekauft werden kann, noch bevor dessen Entwicklung
abgeschlossen ist. Solche Spiele befinden sich meist im Alpha- oder Beta-Stadium ihres Software-
Lebenszyklus. Ein Spiel, welches in der ,,Early Access*“-Kategorie zum Kauf angeboten wird, gilt

als unveroffentlicht.

Verbunden mit der andauernden Entwicklung nach Kaufangebot des jeweiligen Titels ist ein
Versprechen des Einbezugs der Spielerschaft und deren Feedback zum aktuellen Stand des Spiels
bei der weiteren Entwicklung, sowie eine Berlicksichtigung von deren Wunschen bei der Planung
und Implementierung von Features bis zur tatsdchlichen Fertigstellung und Veroffentlichung (vgl.
Early Access, 2013). Videospiele (und Videospielentwicklung) werden unter diesem Modell nicht
als Produkt betrachtet, was ihrem historischen Geschaftsmodell bisher entsprach, sondern als

Dienstleistung, die von der Spielerschaft bereichert wird und sich weiterentwickelt.

Es existieren, nach besten Wissen und Gewissen des Autors, keine Mechanismen, die solche
Zugestandnisse seitens der Entwickler und/oder Publisher garantieren. Es handelt sich bei diesen
Versprechen nicht um mit dem Kauf vertraglich zugesicherte Rechte, sondern um Vorsatze auf

Vertrauensbasis.

2.2 Beispiel

Es ist vorweg anzumerken, dass von den Videospielen, die im ,,Early Access““-Model seit 2013 bis
2015 auf der Vertriebsplatform Steam angeboten wurden, einen Zeitraum von durchschnittlich 14
Monaten Entwicklungszeit im ,,Early Access“-Stadium bis zur Veroffentlichung verbringen. Von
den 700 Spielen, welche in dem genannten Zeitraum auf Steam als ,,Early Access* angeboten
wurden, wurden im selben Zeitraum 24% veroffentlicht (vgl Galyonkin, 2015). Es gibt, nach
Kenntnis des Autors, keine Statistiken zur Anzahl und Anteil von Spielen in diesem
Finanzierungsmodell, deren Entwicklung vor der Verdffentlichung abgebrochen wurde. Die

Entwicklung eines solchen Spieles wird im folgenden beleuchtet.

,DayZ* ist ein First-Person-Shooter-Spiel von Bohemia Interactive, dessen Enticklung im August
2012 begann. Seinen Ursprung hatte die Idee fur das Spiel in einer Modifikation (Mod) des Spiels

,Arma 3. Diese Mod, welche ebenfalls den Namen ,,DayZ* trug, erfreute sich unter den Spielern
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einer solchen Beliebtheit, dass Bohemia Interactive den Schopfer der ,,DayZ“-Mod, Dean Hall, als
fuhrenden Designer rekrutierte um aus der Mod ein eigenstandiges Spiel zu produzieren (vgl. Hall,
2012).

Der urspriinglich geplante Veroffentlichungstermin, laut Dean Hall, war November 2012 (vgl.
Petitte, 2012). Im November wurde dann angekiindigt, dass ,,DayZ‘* auf Steam ver6ffentlicht
werden sollte. Als dieser erste Termin verstrich, erfolgte im Januar 2013 die Ankiindigung, dass
der Grund, weswegen das Spiel noch nicht veroffentlicht wurde, derjenige sei, dass die Entwickler
von nun an das Ziel verfolgten das Spiel mit einer eigens entwickelten Engine zu produzieren.

Damit sollte die kreative Vision Halls in vollem Umfang erreicht werden (vgl. Savage, 2013).

Juni 2013 hiel? es in einer weiteren Ankundigung von Hall, dass der Alpha-Release des Spiels unter
Steams ,,Early Access““-Programm ein minimal funktionierendes Produkt darstelle fur welches sich
das Entwicklerteam primar von einer relativ geringen Spielerbasis Fehlerberichte und Feedback
erhofft und sekundér, dass das Projekt flr seine weitere Entwicklungszeit finanziell unterstiitzt
werde (vgl. Lahti, 2013). Hall sagte weiterhin, dass er mindestens nach einem weiteren Jahr mit

dem Beta-Release rechne.

Im Marz 2014 verkindete Hall, dass Bohemia Interactive ein neues Entwicklerteam eingestellt
habe, welches zusétzlich fiir die Entwicklung von ,,DayZ* eingesetzt werde. Im August desselben
Jahres wurde dann auf der Gamescom eine Version fur die Playstation 4 angekundigt (vgl. Phillips,
2014). Im Dezember 2014 verlie} Dean Hall Bohemia Interactive um sein eigenes Studio zu
grinden (vgl. Mack, 2016).

Im November 2017 liel} Bohemia Interactive dann verlauten, dass der Abschluss der Alpha-Phase
im nichsten Jahr bevorstehe und ,,DayZ“ den Early Access daraufhin verlassen wiirde (vgl.
Williams, 2017). Dies geschah dann auch tatsdchlich am 13. Dezember 2018, nach mehr als 5

Jahren Entwicklungszeit.

2.3 Diskussion

Aaron Birch von denofgeek.com (vgl. Birch, 2014) argumentiert, dass die massive Anzahl der
Early-Access-Spiele auf Steam klar zeigt, dass die Verdffentlichung eines unfertigen Produkts
friihzeitig die Kosten fir den Entwicklungsprozess erleichtern kann. Fir die Spieler soll dieses
Modell aulRerdem die Vorzlige gegeniber einer Crowdfunding-Alternative haben, dass der Titel,

fur den sie bezahlen, sofort spielbar ist und nicht erst nach mehreren Jahren Entwicklungszeit.
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Spiele, die das Early Access-Modell, seiner Meinung nach, vorwiegend anzieht, seien Titel mit
einem Open-World-Setting. Dort sei der Entwicklungsprozess gegenuber Spielen mit einer
linearen Welt komplexer und bendétige auch dementsprechend mehr Ressourcen. Es werde mehr
Entwicklungszeit und Qualitatssicherung vonnéten und die damit verbundenen Kosten decke das

Early Access-Modell gut.

Auf der anderen Seite fordere dieses Geschaftsmodell einen Trend, den er als problematisch
ansieht. Es hatte eine Zeit gegeben, in der Spiele als fertiges Produkt ausgeliefert worden waren.
Schon mit dem Aufkommen der Mdoglichkeit, Titel nach der Veroffentlichung durch Patches
nachzubessern, hitte dieses Prinzip nicht mehr gegolten. Entwickler seien dadurch ,.fauler
geworden und das Early Access-Modell verstérke diesen Trend womdoglich nur. Wenn die Gaming-
Community sich nun daran gewthnen miisse, fehlerbehaftete, unfertige Spiele zu spielen, werfe

das nicht zuletzt auch ein schlechtes Licht auf die gesamte Spieleindustrie.

Aulerdem wirft er die Frage auf, ob das Versprechen der Beteiligung der Spieler am

Entwicklungsprozess nicht dazu fiihre, dass ,,zu viele Kdche den Brei verderben®.

In einer Diskussion des Gaming-News-Outlets rockpapershotgun.com (vgl. Liguori, Smith, Smith
& Walker, 2015) unterhielten sich die seiteneigenen Autoren Adam Smith, John Walker, Graham
Smith und Alice Liguori dariiber ob Early Access gut fiir Spieler oder die Entwickler sei.

Sie fuhren an, dass einige Genres besser geeignet sein fur das Early Access-Modell als andere,
besonders Spiele des Genres Sandbox oder Survival scheinen in diesem Modell aufzublihen. Die
meisten Spiele, die auf Steam im Early Access-Modell angeboten werden, seien jedoch schlecht,

werden nicht mehr weiterentwickelt oder werden niemals gut sein, meint Graham Smith.

Er meint auch, dass das Modell nicht so gut fur die Entwickler sei, wie alle vermuten. Dabei nimmt
er Bezug auf ein Interview mit Soren Johnsen, einem der Entwickler des Early Access-Titels
,,Offworld Trading Company*. Dieser habe gesagt, er wiinsche sich, dass Early Access-Spiele nicht
zusammen mit anderen schon verdffentlichten Titeln im Steam-Shop angezeigt werden. Das
Feedback und die finanzielle Unterstiitzung wéren zwar gut, aber der Prozess ziehe oftmals auch
das Geld von Leuten an, die ein schlechtes Spielerlebnis haben werden und das dem Entwickler

zuschreiben.



3. Pre-Order

3.1 Begriff
Der Terminus Pre-Order bezeichnet zundchst nichts weiter als VVorbestellung. Das bedeutet, das
ein Produkt bestellt werden kann, noch bevor es verdffentlich wird, welches im Anschluss an die

Veroffentlichung ausgeliefert wird. Das ist zunédchst keine Einzigartigkeit der Spieleindustrie.

Bis zur Jahrtausendwende bestand der Vertrieb von Videospielen im Bereich des Verkaufs von
physischen Medien wie CD-ROMs, DVDs oder Steckmodulen (Cartridges) in
Einzelhandelsgeschéften. Die Bestimmung der Anzahl an Exemplaren, die ein Geschéft zum
Veroffentlichungsdatum eines neuen Spiels jeweils auf Lager haben musste, war ein schwieriger
Balanceakt. Zum einen durften nicht zu viele Spiele vorhanden sein, die am Ende keinen Abnehmer
finden, zum anderen durfte man aber auch nicht zu wenige Exemplare haben, was die
Kundenzufriedenheit wiederum negativ beeintrachtigt. Vorbestellungen haben dem Abhilfe
geschaffen, indem die Hersteller besser einschéatzen konnten, wieviele Kopien eines Spiels

herzustellen sind.

Mit dem Aufkommen des digitalen Vertriebs von Videospielen entfiel die eigentliche
Zweckdienlichkeit von Vorbestellungen fur die Kunden, da digitale Kopien in praktisch
unbegrenzter Zahl ausgeliefert werden konnen. Vorbestellungen haben aber fir die
Videospielindustrie unter anderem auch den Vorteil, dass der Erfolg eines Titels mitunter weit vor
Veroffentlichung eingeschéatzt werden kann und sie eine weitere Monetarisierungsmoglichkeit
bieten. Um Anreize fur Vorbestellungen zu schaffen werden digitale Zusatzinhalte, sowie
physische Gilter angeboten. Unter die erste Kategorie fallen hdufig &sthetische Anpassungen von
virtuellen Avataren und In-Game-Wahrung, wéhrend in der zweiten Dinge wie Artbooks, Figuren

oder CDs mit dem Soundtrack des Spiels fallen.

3.2 Beispiel

Fiir das Spiel ,,FIFA 20, welches am 27.09.2019 veroffentlicht wird gibt es aktuell folgende Pre-
Order-Angebote im digitalen Shop der Playstation 4:

Die Standard Edition fiir den Preis von 69,99€ enthilt zusétzlich zum Spiel:

e Bis zu 3 seltene Gold-Packs
e Icon-Leihspielerwahl
e Special Edition-FUT-Trikots



e Playstation 4 Theme
Die Champions Edition fiir den Preis von 89,99€ enthilt zusétzlich zum Spiel:

e 3 Tage Vorabzugriff
e Bis zu 12 seltene Gold-Packs
e Icon-Leihspielerwahl
e Special Edition-FUT-Trikots
e Playstation 4 Theme

Die Ultimate Edition fiir den Preis von 99,99€ enthélt zusitzlich zum Spiel:

e 3 Tage Vorabzugriff
e Bis zu 24 seltene Gold-Packs
e Icon-Leihspielerwahl
e Special Edition-FUT-Trikots
e Playstation 4 Theme

Zur Begriffskldrung dieser Boni sei gesagt, dass ,,Gold-Packs* Lootboxen sind, welche im
gleichnamigen Kapitel dieser Arbeit ndher beleuchtet werden. VVorabzugriff ist das Herunterladen
und Spielen im vollen Umfang vor dem eigentlichen Veroffentlichungsdatum. Eine Icon-
Leihspielerwahl ist die Méglichkeit einen beriihmten Spieler flr das eigene Team in insgesamt 5
Partien in einem Online-Spielmodus (FIFA Ultimate Team, FUT) einsetzen zu kénnen. Special
Edition-FUT-Trikots sind kosmetische Anderungen fiir ebenjenen Modus. Ein Playstation 4 Theme

ist eine kosmetische Anderung am Hauptmenii der Konsole.

3.3 Diskussion

Luke Plunkett von Kotaku.com (vgl. Plunkett, 2015) sieht die Praxis des Pre-Ordering von
Videospielen als Wurzel von vielen Ubeln der Videospielindustrie. Er schreibt, dass die Kultur,
welche das Pre-Ordering umgibt, mehr noch als Marketing, Budget und Downloadable Content
(DLC), die meiste Schuld tragt am Schwall von unfertigen und fehlerbehafteten Titeln, die die
Spiele-Charts bevdlkern und auch am Zorn und der Furcht der Gaming-Community, die darauf

folgt.

Wahrend er zugesteht, dass Vorbestellungen einen wichtigen Zweck erflllten, bevor die
Distribution von Videospielen sich primar zur digitalen Art wandelte, so meint er héatten die
Publisher ebenfalls durch dieses Arrangement gemerkt, dass der Kunde ,,am Haken hingt®, sobald

er fur ein unfertiges Produkt bezahlt hat. Darin sieht Plunkett ein groRes Problem.
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Friher hatten Videospielreviews und Mundpropaganda einen viel héheren Stellenwert gehabt, als
dies heute der Fall ist. Seine Argumentation ist simpel. Ein Werbespot kdnne alles sagen und alles
versprechen. Ein Review oder ein Freund sagt nach der Veroffentlichung womdoglich anderes.
Letzteres sei flr die informierte Entscheidung zum Kauf eines Spiels relevanter. Meinungen und
Fakten seien essenziell fur den erfolgreichen Verkauf. Pre-Ordering eleminiere diese Aspekte
vollkommen (im Fall der Meinungen sicher nicht diejenigen der Marketingkampagnen, doch diese
seien unter obiger Logik auch nicht die, auf die es ankommt.) Die Spielerschaft sende ein
gefahrliches Signal aus, wenn die Kaufentscheidung alleinig auf der Starke des Marketings vor der

Veroffentlichung eines Titels fulit.

Zu den direkten Folgen des Pre-Order-Modells z&hlt Plunkett ebenfalls das zunehmende
Aussterben von Demoversionen (und damit den, angeblich dem Pre-Order-Prozel’ abtraglichen,
Fakten und Meinungen, die aus ihnen hervorgehen), der Zerstiickelung und Aufteilung von
exklusiven Inhalten und virtuellen Gutern auf unterschiedliche Einzelh&ndler und ebenfalls, dass
man bei manchen Multiplayer-Titeln gegen einen geringen Aufpreis mit kompetetiven Vorteilen

ins Spielgeschehen starten kann.

Die beiden letzten Vorwiirfe sind im eingangs aufgezeigten Beispiel von “FIFA 20 erkennbar. Es
gibt ein, fiir den Handler (Sony), spezifisches, exklusives, virtuelles Gut (Playstation 4 Theme) und

einen spielerischen Vorteil (Icon-Leihspielerwahl) bei jedem der drei Pre-Order-Angebote.

Plunkett selbst zieht als Beispiel in seinem Artikel das 2014 erschienene ,,Assassin‘s Creed Unity*
heran, welches zum Release auf dem PC zahlreiche technische Méngel aufwies. Er stellt die Frage,
was das Entwicklerstudio und zugleich Publisher Ubisoft fur einen Anreiz hatte, Verbesserungen
in der nichsten Iteration der Assassin’s Creed-Reihe vorzunehmen, wenn Vorbestellungen schon

jetzt gemacht werden.

Auch an den physischen Giitern, die zu vielen Pre-Order-Angeboten dazugehoren, l&sst er kein
gutes Haar. Das meiste ist, in seinen Augen, ,,Miill*. Die Figuren seien billig produziert, die Kisten

Uberdimensioniert und die Artbooks lieblos zusammengewdirfelt.

Er zieht das Fazit, dass Pre-Order eine schlechte Geschéftspraxis sei, die allein dem Verkaufer
dient und nicht den Konsumenten. Er endet seinen Artikel mit dem Appell an die Community, sich

nicht an dieser Praxis zu beteiligen.
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Ben Stegner von makeuseof.com (vgl. Stegner, 2018) fasst seine Grunde gegen die Praktik Pre-

Order in 3 Punkten zusammen:

e Man betreibe im Grunde Gliicksspiel auf die Qualitét des Spiels
e Man bezahle den hochsten Preis

e Man bestatige lausige Geschaftspraktiken

Gegenlaufige Meinungen unter den Gaming-Journalisten und auch der Community selbst sind rar.

Dann stellt sich allerdings die Frage, warum Pre-Order so erfolgreich ist.

In einem Forenthread auf reddit.com® (vgl. People who pre-order games, why do you do it?, 2016)
haben Nutzer der Webseite iber 600 Kommentare zu diesem Thema beigetragen. Der Kommentar
mit der hoéchsten Sichtbarkeit fasste den augenscheinlichen Konsens mit der knappen Botschaft

»preload + discount zusammen.

Im weiteren Dickicht findet sich viele Erklarungen zuldufig zum Topkommentar: Ein
hochgeschétztes Feature des Pre-Orderns ist die Mdglichkeit das Spiel vor dem eigentlichen
Veroffentlichungstermin herunterzuladen um diesen direkt Spielen zu kdnnen, anstatt das Spiel
erst nach der Veroffentlichung zu kaufen und dann, in Abhangigkeit von der Qualitat der eigenen
Internetverbindung, mitunter mehrerer Stunden zu warten bis das Spiel fertiggeladen ist. Dieses
Feature ist, abh&ngig vom jeweiligen konkreten Titel, nicht in jedem Pre-Order-Angebot enthalten.
AuBerdem sagt die Mehrheit der Threadbeteiligten, dass sie eher ein Pre-Order-Angebot

wahrnehmen, wenn es im Vergleich zum Preis nach der Veroffentlichung weniger kostet.

Ein weiterer hochbewerteter Kommentar sagt aus, dass er/sie vorbestellt, wenn eine Reihe von

Kriterien erfullt sind:

e Er/Sie will das Spiel wirklich gern haben
o Die Entwickler sind, aufgrund ihrer vergangenen Veroffentlichungen, vertrauenswirdig

e Es gibt einen Nachlass fur das Pre-Order-Angebot

1 Auf reddit.com ist die Sichtbarkeit von Threads und Kommentaren in Threads auf der Basis von Punkten geregelt.
Ein Nutzer hat die Moglichkeit jedem Thread oder Kommentar jeweils einen Punkt abzuziehen oder hinzuzufiigen.
Threads und Kommentare mit mehr Punkten werden auf der Seite weiter oben angezeigt, als diejenigen mit
niedrigerer Punktzahl.
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Die Hauptargumente der Community aus diesem Forenbeitrag sind verniinftig und praktischer
Natur. Es finden sich in diesem Beitrag keine Flrsprecher der physischen Guiter oder
Spielvorteilen, die in manchen Pre-Order-Angeboten enthalten sind. Es liegt die Vermutung
zumindest nicht fern, dass Nutzer, die auf dieser Seite mitwirken, mehr Videospiele spielen und
sich ebenfalls starker bemiihen bei Vorbestellungen informierte Entscheidungen zu treffen, als
beispielsweise ein impulsiver Gelegenheitsspieler. So wie der Grof3teil der Gaming-Community
vermutlich aus Gelegenheitsspielern besteht, so spiegelt sich deren Meinung vermutlich weniger

in Online-Foren wieder als in ihren Kaufentscheidungen.

4. Microtransactions und Free To Play

4.1 Begriff

Microtransactions sind ein Geschaftsmodell in welchem Nutzer virtuelle Giter gegen Zahlung von
Kleinstbetrdgen in Form von realem Geld erwerben konnen. Diese Art von Transaktionen sind
typischerweise in Spielen anzutreffen, die als ,,Free-To-Play* bezeichnet werden. ,,Free-To-Play*
sind Videospiele, bei welchen das Herunterladen, Installieren und Spielen nicht mit zusétzlichen
Kosten verbunden sind. Dort stellen Microtransactions die hauptsdchliche Einnahmequelle dar.
Solche Spiele trifft man vorwiegend in den App-Stores der Smartphones an. Aber auch bei den
PC- und Konsolenspielen sind Vertreter beider Arten vorhanden, wenn auch in geringerem Anteil.
Beide Modelle gehen nicht immer miteinander einher, jedoch sind Videospiele, die kostenlos

angeboten werden und keine Microtransactions enthalten duRerst selten.

Die virtuellen Guter, die bei solchen Transaktionen erstanden werden konnen reichen von
kosmetischen Anderungen iiber Spielzeit (in Form von weiteren ,,Leben* oder einer ﬂberbrﬁckung
von im Spiel vorhandenen Wartezeiten) bis hin zu spielerischen Vorteilen gegeniiber anderen
Spielern in Videospielen kompetetiver Natur. Kénnen diese spezifischen Vorteile nicht durch
kostenloses Spielen erworben werden (beispielsweise durch das Zahlen von erspielter In-Game-

Wéhrung) werden solche Spiele auch abwertend als ,,Pay-To-Win“ bezeichnet.

Microtransactions erregten erstmals im Jahr 2006 groReres Aufsehen, als sich der Entwickler und
Publisher Bethesda dazu entschied kosmetische Anderungen fiir das gerade erschienene Spiel ,,The
Elder Scrolls 1V: Oblivion“ im Xbox Live Marketplace anzubieten (vgl. Williams, 2017).
Microsoft entwickelte die Idee schon Anfang 2005, noch bevor die Konsole ,,Xbox 360

verdffentlicht wurde. Der Gedanke hinter diesem System ist, laut Xbox Live General Manager
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Cam Ferroni, dass der Gewinn bei Angeboten mit Preisen unter $5 bisher groRtenteils von
Transaktionsgebuihren negiert wurde. Im Kern des neuen Marketplace stand ein Punktesystem, bei
welchem die Punkte mit echtem Geld erworben werden und diese dann fur den Kauf von virtuellen
Gutern verwendet werden. Dabei wird Echtgeld nicht in beliebiger Menge zu Punkten
umgewandelt, sonder in festgelegten Betrdgen. Diese kdnnen in GroRenordnungen bestimmt

werden, dass die Transaktionsgebuhren nicht so stark ins Gewicht fallen.

4.2 Beispiel

,,Assassin‘s Creed Origins“ aus dem Jahr 2017 ist ein Action-Adventure-Spiel, bei welchem der
Spieler, stark vereinfacht, im Rahmen einer fiktionalen Geschichte in einem Open-World-Setting
gegen zahlreiche Widersacher kdmpft. Dabei gibt es die Moglichkeiten gegen diese Widersacher
offene Kampfe auszutragen oder diese verdeckt und heimlich auszuschalten. Mitunter kénnen
Konflikte auch gewaltlos bewaéltigt werden. Dieses Spiel enthélt keinen Multiplayer-Spielmodus
und kostete zum Veroffentlichungsdatum 59,99¢€.

Es gibt im Rahmen dieses Titels 2 Wahrungssysteme. Das eine sind ,,Drachmen®, die In-Game-
Wahrung, welche ausschlieBlich in der In-Game-Welt zum Kauf von Gegenstanden, Kleidung und
Reittieren benutzt wird und welche im normalen Spielverlauf durch das Bek&mpfen von Gegnern
und das erfolgreiche Absolvieren von Missionen akkumuliert wird. Das andere sind ,,Helix
Credits* (HC), welche ausschlieB3lich im In-Game-Shop zur Zahlung verwendet werden und auch

nur dort mittels echtem Geld gekauft werden kdnnen.

Das Angebot des In-Game-Shops umfasst folgende Kategorien:

e Add-Ons
e Packs
e Gear

e Time Savers

e Helix Credits
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Unter der Kategorie Helix Credits kénnen folgende Angebote wahrgenommen werden:

e Base Pack 500 HC fir 4,99€
e Small Pack 1000 + 50 HC fur 9,99€
e Medium Pack 2000 + 400 HC fiir 19,99€
e Large Pack 3500 + 1100 HC fiir 34,99€

e Extra Large Pack 5000 + 2400 HC fiir 49,99€

Add-Ons umfassen hier zusétzliche Spielinhalte, wie einzelne Missionen oder mehrere davon in
Form von Kampagnen. Add-Ons konnen nur mit Echtgeld gekauft werden. Packs sind
Biindelangebote (550 bis 1250 HC) deren einzelne Komponenten aus den Gutern der Kategorie
Gear bestehen. Unter diese wiederum fallen nun sowohl verschiedene Ruistungen des
Spielercharackters (jeweils 500 HC, rein kosmetischer Natur), als auch Reittiere verschiedenen
Aussehens (300 bis 500 HC, die alle gleichermaRen zur schnelleren Fortbewegung in der Spielwelt
beitragen), als auch Waffen und Schilde (150 bis 250 HC) mit tatsachlich spielrelevanten
Vorzigen. Time Savers umfassen das Angebot von Drachmen (200 bis 2000 HC), Materialien (200
bis 1000 HC) mit denen im Spiel primar Abwehr- und Angriffskraft des Charackters verbessert
werden, F&higkeitspunkte (300 HC) mit denen unterschiedliche nitzliche Fahigkeiten das
Charackters freigeschaltet werden und letzlich auch mehrere Angebote spielrelevante Orte auf der
Karte der Spielwelt anzeigen zu lassen (200 bis 400 HC).

4.3 Diskussion

Dave Smith von businessinsider.com (vgl. Smith, 2015) sagt es ware heutzutage nicht mehr genug
ein Spiel nur einmalig zu verkaufen. Wer keine Extrainhalte verkauft, lasse Umsatz in
Millionenhohe liegen. Die Spieleindustrie verfolge diese Geschéftspraktiken aus dem einfachen
Grund, dass sie funktionieren. Manchmal sei der Grund auch Notwendigkeit, um die weitere
Entwicklung anzutreiben und den Spielern zu geben, was sie wollen (mehr Inhalt von den Spielen,
an denen sie sich erfreuen). Aber da Videospielunternehmen nunmal auch Unternehmen seien, ist
es ebenfalls Ziel Profit zu generieren.

Fir eine lange Zeit nun sei es Ublich fiir einen sogenannten ,,Vollpreistitel* $60 zum
Veroffentlichungstermin zu verlangen (60€ in unserer Region und bis zum Schreiben dieser Arbeit
immer noch géngiger Angebotspreis). Smith meint dieser Preis bestiinde Uber diese lange Zeit aus

der Furcht der Publisher, dass Kunden nicht bereit waren mehr als diesen Betrag initial fur ein
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Videospiel auszugeben. Das hatte neuerdings zu der Praxis einiger Entwickler gefiihrt, schon fertig
entwickelte Inhalte (Inhalte hier im Sinne von weiterem Spielumfang in Form von Missionen,
Kampagnen und Erweiterungen, welche Uber eine subjektive Norm hinausgehen) vor der
Veroffentlichung aus dem Spiel herauszunehmen. Um diese Inhalte dann tatséchlich spielen zu
kdnnen werde eine zusatzliche Zahlung in Hohe von (blicherweise 20-30€ als ein sogenannter

,»Season-Pass® verlangt.

Nun sieht Smith das Problem dieser Praxis darin, dass solche Spiele sich von vornherein als
unvollstandig anfiihlen wirden. Es zwange Leute dazu, fortwahrend Geld auszugeben fir das
Spielerlebnis, dass sie sich anfanglich erhofften. Wéhrend fur die Spieleentwickler diese Taktik
aufgehe, sei sie schadlich fir die Kundenzufriedenheit und die Videospielindustrie auf lange Sicht.
Er schliel3t seinen Artikel mit der Hoffnung, das Konsumenten in Zukunft weniger Geld fir solche

Taktiken ausgeben.

Im reiBerisch betitelten Artikel ,,Microtransactions are killing the gaming industry* von Christian
Helms (vgl. Helms, 2019) wird das Beispiel von ,,Star Wars: Battlefront II* angefiihrt. Fiir dieses
Spiel hieB es in einer Ankiindigung vom Entwickler und Publisher ,,Electronic Arts“ (EA), dass
weder Microtransactions oder Pay-to-Win fiir das Spiel geplant seien. Zur Veroffentlichung jedoch
waren beide Elemente im Spiel enthalten. Die Proteste der Community fiihrten daraufhin dazu,

dass diese Elemente temporér wieder entfernt wurden.

Er nennt solche Praktiken einen Grund fur die Abkehr vieler Spieler von den grofRen
Spielentwicklern und fur den zunehmenden Erfolg von Indie-Games, bei welchen solche Praktiken
seltener anzutreffen sind.

Verwerflich sei in Verbindung mit Microtransactions auch ein ,,Anflittern“ von Spielern, die noch
kein Geld bisher in In-Game-Kdufe investiert haben, durch billige (und fir ihn teils lachhafte)
Angebote. Hierbei fiihrt er das, damals kiirzlich erschienene, Spiel ,,Call of Duty: Black Ops IV*
an. In diesem gab es zeitweise ein Angebot fir einen alternatives Fadenkreuz in Form eines roten
Punktes fur den Preis von $1. Solche Angebote, bei denen der monetdre Betrag keine grofie Rolle
spielt, fuhren, seiner Meinung nach, immerhin dazu, dass die Barrieren fur weitere Kaufe
herabgesetzt werden (wenn in diesem Fall auch nur das Eingeben der Kreditkarteninformationen,

die beim né&chsten mal entfallen wirden).
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Er beklagt weiterhin den Zuwachs an Spielen, die in ihren Microtransactions auch Moglichkeiten
zum Pay-To-Win enthalten, sei das nun in Form vom direkten Kauf von In-Game-Wahrung,

schnellerem Levelfortschritt oder besseren Waffen spiele dabei keine Rolle.

Nach ihm gébe es in einer perfekten Welt kein Pay-To-Win und nach dem Release eines Titels nur
kosmetische, kostenpflichtige Angebote. Patches zur Verbesserung der Spielperformance und das

Hinzufiigen von zusatzlichen Waffen, sowie Gegenstanden anderer Art sollten kostenfrei erfolgen.

5. Lootbox

5.1 Begriff

Lootboxen sind eine Unterart der Microtransactions. Es handelt sich dabei um ein virtuelles Gut,
welches aufgebraucht wird um eine bestimmte Anzahl an zufallig ausgewahlten, weiteren
virtuellen Gegenstdnden zu erhalten. Die virtuellen Giter in Lootboxen kdnnen den gleichen
Umfang wie Microtransactions im Allgemeinen enthalten, sind also nicht zwangslaufig auf eine
geringere Vielfalt beschrénkt. Sie kdénnen sehr wohl alle Glter umfassen, die im betrachteten In-
Game-Shop des Spiels auch zum direkten Kauf angeboten werden. In extremen Féllen kénnen

Lootboxen auch weitere Lootboxen enthalten.

Ihren Ursprung haben Lootboxen in sogenannten Massive Multiplayer Online Roleplaying Games
(MMORPG, kurz MMO). Gangige Praxis in solchen Spielen ist die Vergabe von zufallig
ausgewdhlten Belohnungen in Form von virtuellen Gltern fir das Bewaltigen bestimmter
Herausforderungen. Die lIdee der Lootbox griff dieses Konzept auf und brachte es in eine
monetarisierbare Form.

Sie traten um das Jahr 2004 erstmals im japanischen MMO ,,Maple Story* auf. In diesem Titel
konnten Spieler fir 100 Yen ein sogenanntes Gachapon-Ticket kaufen, welches dann gegen
zufallige In-Game-Gegensténde eingeldst werden konnte (vgl. Gyuman, 2016). Die erste Form von
Lootboxen in der westlichen Hemisphere trat in ,,Team Fortress 2 vom Jahr 2010 auf, bei welchem
es moglich war als Belohnung fiir ein gewonnenes Spiel eine ,,Kiste* zu erhalten, die mit gekauften

Schlusseln gedffnet werden konnte (vgl. The MANN-conomy Update FAQ, 2010).

5.2 Beispiel

Im erfolgreichen Videospiel ,,Overwatch™ aus dem Jahr 2016 besteht der In-Game-Shop aus einer

Uberschaubaren Anzahl von 5 Angeboten:
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e 2 Lootboxen fiir 1,99€
e 5 Lootboxen fiir 4,99€
e 11 Lootboxen fiir 9,99€
e 24 Lootboxen fiir 19,99€
e 50 Lootboxen fiir 39,99€

Die virtuellen Guter, welche im Spiel enthalten sind, sind allesamt nur kosmetisch. Diese sind in
ihrer Gesamtheit: Alternatives Aussehen (sogenannte Skins), Gesten, Siegesposen, Voice Lines,
Sprays und Highlight Intros fur insgesamt 32 spielbare Characktere. Die Einzelnen Elemente dieser
Kategorien sind in Seltenheitsstufen unterteilt: Haufig, Selten, Episch und Legendar. Eine Lootbox
enthalt immer genau 4 Items aus den vorhergenannten Kategorien. Davon ist eines garantiert selten
und die Items besitzen entsprechend ihrer  Seltenheitsstufe  eine  geringere

Auftrittswahrscheinlichkeit.

Es existiert auch eine In-Game-Wahrung. Damit kdnnen sdmtliche virtuelle Guter (auRer den
Lootboxen selbst) auch unmittelbar gekauft werden. Diese Wéhrung selbst kann jedoch nicht
unmittelbar erkauft oder erspielt werden. Enthalt eine Lootbox jedoch einen Gegenstand, den man
schon besitzt, erhalt man diesen nicht noch einmal. Stattdessen wird dem Spieler ein Bruchteil des

Preises (In-Game-Waéhrung) des spezifischen Gegenstandes gutgeschrieben.

Lootboxen in ,,Overwatch* konnen auch ohne den Einsatz von Echtgeld erspielt werden. Bei jedem
Stufenaufstieg des Spielers, durch die Ansammlung von Erfahrungspunkten bei Siegen oder

Niederlagen, bekommt dieser eine Lootbox. Stufen sind zahlenmafig unbegrenzt.

5.3 Diskussion

Lootboxen sind eine Unterart der Microtransactions. Daher sind sémtliche Kritikpunkte mit Bezug
auf Microtransactions ebenfalls auf Lootboxen anzuwenden. Aber es gibt eine ganzlich eigene
Diskussion zu dieser Unterart, die sich auf dessen Einstufung als unreguliertes Gliicksspiel bezieht

und daher von grolierer Bedeutung ist.

Wéhrend Videospiele generell als Spiele angesehen werden, bei welchen das Geschick
entscheidend ist und nicht der Zufall, blieben sie bisher durch entsprechende legislative

MaRnahmen unberiicksichtigt. Forscher aus Neuseeland und Australien kamen jedoch zum
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Schluss, dass, aus psychologischer Sichtweise, das Lootbox-System mit Glucksspiel

gleichzusetzen ist (vgl. Drummond & Sauer, 2018).

Beflirworter von Lootboxen haben solche Behauptungen zurlickgewiesen und vergleichen diese
mit sammelbaren Spielzeugen und Booster-Packs von Sammelkartenspielen (vgl. Bailey, 2019).
Letztere standen schon Mitte der 90er Jahre unter der Anklage Glicksspielmechanismen

darzustellen. Diese Klagen wurden damals jedoch abgewiesen (vgl. Bailey, 2018).

Diese hochaktuelle Diskussion hat bis heute in zahlreichen Landern zu offiziellen Untersuchungen

und in einigen davon zu Gesetzesanderungen gefuhrt.

In China beschloss das Kultusministerium 2016, dass ,,online game publisher ab Mai 2017 zur
Veroffentlichung der Wahrscheinlichkeiten aller virtuellen Gegenstdnde und Dienste verpflichtet
sind (vgl. McAloon, 2016). Weitere verpflichtende Anderungen dieser neuen Gesetzgebung
schreiben vor, dass die Anzahl an Lootboxen, die ein Spieler pro Tag kaufen kann, auf eine
bestimmte Anzahl begrenzt werden. Ebenfalls wurde vorgeschrieben, dass die Wahrscheinlichkeit
auf den Erhalt seltener Gegenstande mit der Zahl der getffneten Lootbox ansteigen soll, mit dem
Ziel, den Erhalt eines solchen Gegenstanden mit dem Kauf einer gewissen Anzahl an Lootboxen
zuzusichern (vgl Fong, 2019). Lootboxen durften auch nicht mehr zum ,,direkten Kauf* angeboten
werden. Im Spiel ,,Overwatch* fiihrte dies zu der kreativen Handhabung, dass Spieler nur In-Game-

Wahrung direkt kaufen konnten und eine Lootbox dazu als Beigabe erhielten (vgl. Ziebart, 2017).

Unter australischer Gesetzgebung wiirden Lootboxen unter die Kategorie Gliicksspiel fallen, wenn
sie ,,Geld oder andere Dinge von Wert* enthielten. Ob die Inhalte, welche eingangs im Beispiel
beschrieben wurden, einen Wert haben ist dabei die entscheidende Frage. Die Victorian
Commission for Gambling and Liquor Regulation verkiindete 2017, dass Lootboxen eine Form des
Glucksspiels darstellen, aber dass es ihnen an Befugnis fehle, Unternehmen im Ausland zu
sanktionieren. Das Kommitee schlug vor den in Frage kommenden Spielen die Jugendfreigabe zu
entziehen (vgl. Walker, 2017).

Im Juni 2018 wurde das Environment and Communications References Committee vom
australischen Senat dazu angewiesen, ebenfalls eine Untersuchung von Lootboxen durchzufiihren
(vgl. Donelly, 2018). Dieses Kommitee kam auch zu dem Schluss, dass Lootboxen psychologisch
dem Glucksspiel &hnlich sind und das Spiele mit solchen Systemen Kunden mit Stérungen in

Bezug auf Glicksspiel potenziell ausnutzen. Es empfahl der Regierung Spiele, die Lootboxen
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enthalten, auf der Verpackung kenntlich zu machen und empfahl eine Altersfreigabe in
Ubereinstimmung mit dem legalen Glicksspielalter. AuRerdem wurde die Regierung beraten in
Verbund mit allen relevanten Departements diese Angelegenheit zu diskutieren um
maoglicherweise weitere rechtliche Schritte einzuleiten.

Neuseelands Department of Internal Affairs antwortete auf die Email eines Burgers, dass
Lootboxen in der aktuellen Gesetzgebung nicht dem Glicksspiel zuzuordnen sind (vgl. Cross,
2017).

Auch in Europa wurden und werden in vielen Landern, so auch in Deutschland, entsprechende
Untersuchungen und Diskussionen gefiihrt. Zu konsequenten Beschliissen kam es bislang nur in

den Niederlanden und in Belgien.

In den Niederlanden wurden im April 2018 acht Spieletitel untersucht, von denen vier namentlich
nicht benannte Titel beanstandet wurden. Valve, das Unternehmen hinter der Vertriebsplatform
Steam, deaktivierte die Funktion In-Game-Gegenstiande zu handeln in den Titeln ,,Counter-Strike:
Global Offensive*, ,,Team Fortress 2 und ,,Dota 2 fliir etwa einen Monat mit einem Statement,
dass das Unternehmen von den zusténdigen niederldndischen Behdrden dazu aufgefordert wurden
(vgl. Taylor, 2018). Die Reaktivierung folgte unter Ausschluss der Spieler aus den Niederlanden
und Belgien.

In Belgien kam eine unabhéngige Untersuchung kurz nach der niederlandischen Entscheidung in
den Fillen der Spiele ,,FIFA 18, ,,Counter-Strike: Global Offensive und ,,Overwatch* ebenfalls
zu dem Schluss, dass die Lootboxsysteme in diesen Spielen einen VerstoR gegen ihre
Gliicksspielgesetze darstellen und drohte mit Strafen in Hohe von 800,000€, sollten diese Systeme
nicht aus den genannten Spielen entfernt werden (vgl. Yin-Poole, 2018). Als Folge auf diese
Ankindigung stellten viele Unternehmen den Vertrieb und Support ihrer Spiele mit

Lootboxsystemen in Belgien ein.
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