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A.  Einleitung : Von Kennzahlen und Erkenntnissen  

Digitale Spiele sind heutzutage ein fester Bestandteil der täglichen Mediennutzung aller 

Altersklassen. Als eine der modernsten kulturellen Ausdrucks -  und Erlebnisform en 

nehmen sie schon heute nachhaltig Einfluss auf unsere Gesellschaft, Kunst -  und Kultur - , 

Informations -  und Bildungslandschaft. Das ausdifferenzierte  Angebot reicht von Casual -

Games auf dem Handy wie Candy Crush  Saga  bis zu aufwändigen Rollenspielen  wie 

Gothic , von Jump ônóRun-Klas sikern wie Super Mario  bis zu Ego -Shootern wie Crysis , von 

einfachen Lernspiele wie Moshi  bis zu komplexen Strategiespielen  wie Siedler , von Action -

Adventure -Spielen wie Grand Theft Auto  bis zu klassischen Adventures wie Silence: The 

Whispered World 2 , von  Sportspielen à la FIFA Football 2016  bis zu Simulationen wie dem  

OnlineFußballManager . Die deutsche Computer -  und Videospielindustrie  besitzt alle 

Bestandteile eines kreativen, vielfältigen und poten ziell starken Marktes. Sowohl im 

internationalen Standor tvergleich als auch im innerdeutschen Vergleich der regionalen 

Unterschiede wird deutlich, dass das wirtschaftliche , bildungstechnische  wie kulturelle 

Potenzial der Branche groß ist.  Auch durch ihre stetige Weiterentwicklung und das längst 

nicht ausgeschöp fte technische Entwicklungspotenzial, z.B.  im Bereich Virtual und 

Augmented Reality , sind Computer -  und Videospiele  eines der herausragenden  

(interaktiven) Massenm edien des 21.  Jahrhunderts .  

Digitale Spiele sind seit über 4 5 Jahren ein globaler Wachstumsma rkt, sowohl hinsichtlich 

der Nutzerzahlen als auch des Umsatzes. Kaum ein anderes Unterhaltungsmedium ist so 

kontinuierlich und so stark gewachsen. Der weltweite Umsatz hat  inzwischen die  

100 -Mrd. -USD-Marke  überschritten . Deutschland gehört dabei zu den um satzstärksten  

Absatzmärkten.   

Trotz der erheblichen kulturellen und wirtschaftlichen Bedeutung der deutschen 

Computer -  und Videospielindustrie ist die Datenbasis  der Branche , etwa zu Umsätzen, 

durchschnittlichen Umsatzrenditen, Beschäftigtenzahlen und Kost enstrukturen, sehr 

lückenhaft  und erfasst auch die nationale Industriestruktur nur ungenau . Die amtliche 

Statistik hil ft nicht weiter, weil die Games -Branche ï im Gegensatz zur Buch -  oder 

Filmbranche  ï in de r international vorgegebenen Wirtschaftszweig -Klassifikation nur zu 

einem Teil abgebildet ist . Auch die hohe Dynamik und ständige Veränderung der Märkte, 

Angebote , Geschäftsmodelle  und Technologien hat eine bundesweite umfassende 

Erhebung bislang erschwert . Für die Branchenteilnehmer ebenso wie für Polit ik und 

Öffentlichkeit sind jedoch Basisdaten und valide Kennzahlen von zentraler Bedeutung, und 

wurden seit vielen Jahren regelmäßig gefordert.  

Um dieses Ziel zu erreichen und ein aktuelles und differenziertes Bild der deutschen 

Computer -  und Videospielin dustrie in ihrer wirtschaftlichen und kulturellen Bedeutung zu 

zeichnen, führte das Forschungs -  und Kompetenzzentrum Audiovisuelle Produktion der 

Hamburg Media School unter der Leitung von Prof.  Dr.  Oliver  Castendyk, MSc. (LSE) , in 

Kooperation mit Prof.  Dr . Jörg  Müller -Lietzkow von der  Universität Paderborn diese 

bundesweite  Branchenstudie durch. Es ist die erste Studie, die in Deutschland in dieser 

Breite und Vollständigkeit bundesweit Daten zur deutschen Computer -  und 

Videospielindustrie erhoben hat ï sie  hat Pioniercharakter mit hoher Anschlussfähigkeit, 

denn gleichzeitig wird versucht, diese Daten und Fakten, soweit möglich mit Zahlen aus 

ähnlichen internationalen Games -Märkten zu vergleichen und sie in einen historischen 

Zusammenhang zu stellen. Politis ch besonders relevant sind dabei auch die Darstellung 

der deutschen Games -Förderung im internationalen Vergleich sowie die anhängige 

(beihilferechtliche) Diskussion um Games als Kultur.  

Für den eiligen Leser findet sich eine kurze Zusammenfassung der Ergeb nisse im 

Kapitel L.I . 
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Wie immer bei einer so umfangreichen Grundlagenstudie gibt es viele Beteiligte, denen 

auf das Herzlichste zu danken ist.  

Ermöglicht und finanziert wurde die Studie durch die Beauftragte der  Bundesregierung für 

Kultur und Medien (BKM)  im Rahmen der Initiative Kultur -  und Kreativwirtschaft des 

Bundes , der Senatskanzlei Berlin  und dem Hessischen Ministerium für Wirtschaft, Energie, 

Verkehr und Landesentwicklung  sowie den beiden wesentlichen Ver bänden der deutschen 

Games - Industrie: BIU ï Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware  e.V.  und 

GAME ï Bundesverband der deutschen Games -Branche  e.V .  

Sehr z u danken is t dabei nicht nur den inhaltlichen Betreuern 1 unserer Studie bei den 

Verbänden, Fel ix Falk  und  Thorsten Hamdorf sowie Prof. Dr. Linda Breitlauch, sondern 

und auch unseren vielen Gesprächspartnern, die ihre wertvolle Zeit zur Verfügung gestellt  

haben, um uns Einsichten und Hintergründe zur deutschen  sowie internationalen  Games -

Branche zu vermitteln.  

Eine tiefe Verbeugung und ein großes Kompliment machen die beiden Studienautoren den 

wissenschaftlichen Mitarbeitern der Studie. Zuerst zu nennen sind zum einen Clemens 

Poser, der die Grundgesamtheit recherchierte, den Fragebogen mitentwickelte  und die 

Feldphase operativ federführend betreute, dem die Hauptlast der Auswertung der 

Rohdaten oblag und der auch bei den komplexesten Exceltabellen nie den Überblick und 

schon gar nicht seinen Humor verlor und zum anderen Juliane Müller, die die Studie vom 

ersten Exposé bis zur Abgabe des finalen Manuskripts in den Abläufen koordinierte, 

freundlich aber bestimmt dafür sorgte, dass jeder Beteiligte in die gleiche Richtung 

marschierte und in alle Projektphasen konzeptionell und inhaltlich, insbesondere in die 

Endredaktionsphase, involviert war. Christoph Witte leistete wichtige Zuarbeit in allen 

Phasen des Projektes; auch ihm sei an dieser Stelle gedankt.  

 

Berlin und Paderborn, Dezember 2017  

 

Oliver Castendyk  Jörg Müller -Lietzkow  

                                                
1  Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung männlicher und weiblicher 

Spr achformen verzichtet. Sämtliche Personenbezeichnungen gelten gleichermaßen für beiderlei Geschlecht.  
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B.  Geschichte der deutschen Ga mes - Industrie  

Jörg Müller - Lietzkow  

 

B.I.  Internationale Entwicklungslinien  

Die geschichtliche Betrachtung der Computer -  und Videospielindustrie zeigt zahl reiche zu 

ihrer Beschreibung geeignete  Entwicklungslinien. Dominierend aus der Sicht der meisten 

sind dabei  die Spiele und deren Plattformen. Auch wenn daraus nicht immer unmittelbare 

Erkenntnisse abgeleitet werden können, so ist es offensichtlich, dass insgesamt die 

historische Betrachtung  auch bei einer noch immer sehr jungen Medienart Sinn ergibt und 

insbeso ndere  sehr schnell helfen kann, aktuelle Phänomene  und Diskussionen  in 

generische Betrachtungen zu überführen. Vor allem die  ĂNegativdiskussionenñ2 aber auch 

Marktentwicklungen können durch die kontextuelle Einordnung einfacher  kritisch 

hinterfragt werden.   

Kurz und b¿ndig: Ohne die Historie im Rahmen der Analyse des Phªnomens Ădigitale 

Spieleñ zu ber¿cksichtigen, vernachlªssigt man relevante und gewichtige Informationen. 

Daher wird hier ein Abschnitt aufgenommen, der einerseits zentrale Linien der 

Industri egeschichte, und andererseits konkreter einige Informationen zur nationalen 

Computer -  und Videospielindustrie berücksichtigt. 3 Der Fokus dieser Darstellung 

konzentriert sich deskriptiv in Ausschnitten auf Industriebelange und herausragende 

Technologieentwi cklungen sowie die Markttransformationen auf Basis der sich wandelnden 

Geschäftsmodelle . 

B.I.1.  Vor 1972  

Die Geschichte der digitalen Spiele dauert nun schon weit über 60 Jahre an . Digitale 

Spiele stehen kulturell in der Tradition von unterschiedlichsten Spielfor men, wie z.B.  

Brettspielen, Karten -  und Würfelspielen. Ein besonderes historisches Augenmerk bzw. ein 

Vergleich wird auf die Flipper, mechanische Maschinen mit Münzbetrieb, gelegt  (vgl. 

DeMaria 2016: 1 -7; Eg enfeldt -Nielsen et al. 2008: 45  ff. ,  Kent 2001: 1 -14 ) . Diese 

ĂMechanikñ findet sich bei den ersten Spielautomaten, den Arcade -Maschinen, wieder 

(vgl. Sellers 2001 ).  

Die Industriegeschichte beginnt aber erst in den 1970er  Jahre n. Im Rahmen dieses 

geschichtlichen Abrisses , insbesondere mit Blick auf die na tionale Computer -  und 

Videospielindustrie , wird historisch der Startpunkt der kommerziellen Verwertung als 

Ausgangspunkt gewählt. Man muss dabei auch sehen, dass dieser Ăkommerzielle Startñ in 

die Phase fällt, in der die Computertechnologien und vor allem die Softwareentwicklung 

insgesamt, gerade im Silicon Valley , sehr stark wurden. Rund um den Homebrew -

Computer -Club  (vertiefend: Levy 1994 ) versammelten sich die Pioniere dieser Branche, 

und nicht wenige, wie z.B.  die Apple -Gründer Steve Jobs  und Steve Wozn iak , hatten 

zwischenzeitlich bei Atari  gearbeitet 4. Die Geschichte der Computer -  und Videospiele ist ï 

auch wenn sie unabhängig erzählt wird und auch werden kann ï in letzter Konsequenz 

daher eng mit der Geschichte der Computertechnologien und Softwareentw icklung 

verbunden.  

                                                
2 Z.B.  Gewalt, Sucht, Medienverwahrlosung etc.; auf Fragenbasis: Haben Kinder in den 80er Jahren nicht ebenso 

viel gespielt wie heute? Waren nicht immer sc hon aggressive und gewalthaltige Spiele Treiber der Industri e? 

Welche Suchtpotenziale besaße n die alten Spiele?  
3 Eine sehr lesenswerte und umfängliche Betrachtung findet sich bei Donovan  2010.  
4 Weitere Hin tergründe finden sich auch in Wikipedia : @12 . 1976 hat Wozniak  das für Atari  sehr erfolgreiche 

Breakout entwickelt .  
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Hinsichtlich der Computerspiele werden als Urväter immer wieder die beiden Spiele Tennis 

for Two  (1958) und Space War  (1962) in diesem Zusammenhang genannt ( vgl. Egenfeldt -

Nielsen et al. 2008: 50 f. ; umfänglich in  der Zeit von 1947  bis  1970 vgl. Herman 2016 : 

Kapitel 1 ; ebenso Goldberg 2011: XV -XXII, Kohler 2005: 13 -24 ).  

Abbildung 1 :  Space War (1962)  © Wikimedia Commons / Kenneth Lu  

 

Dann wird auch  die noch immer relativ gesehen kurze Blütephase der nationalen 

Computer -  und Videospielindustrie erst verständlich, wenn man sich klarmacht, wo und 

wie die Industrie insgesamt entwick elt und aufgebaut wurde. Außerdem kann man auch 

an der Geschichte der Computer -  und Videospielindustrie erkennen, ob und und  unter 

welch en Bedingungen nachhaltige Strukturen entstanden sind oder eben nicht. Allein die 

Tatsache, dass nur wenige Unternehmen der 1970er  Jahre  noch am Markt aktiv sind, 

zeigt schon, dass in der Industrie eine gewisse Tendenz zur hohen Dynamik herrscht, die 

die U nternehmen zu permanenten Innovatoren macht.   

B.I.2.  1972  bis 1979  

Chronologisch soll an dieser Stelle mit der Gründung der Firma Atari  am 27. Juni  1972 

begonnen werden, selbst wenn anzumerken bleibt, dass eigentlich schon vor Atari  eine 

kommerzielle Spielkonsole  am Markt erhältlich war  (Magnavox Odyssey , 1972; 200.000 

verkaufte Exemplare ) und Atari  erst Mitte ab 1977 Konsolen in die Wohnzimmer gebracht 

hat .5 Zunächst war Atari  besonders erfolgreich mit Spielautomaten (siehe auch Sellers 

2001: 18 ). Es war eben  nic ht die Pionierleistung von Atari , eine Spielkonsole zu 

entwickeln, sondern mit dem berühmten Spiel Pong  (umfänglich Kent 2001: 37 ff .; 

Burnham 2003: 86  f.)  erstmalig eine kommerzialisierte Form der Games -Kultur 

positioniert zu haben  (Egenfeldt -Nielsen et al . 2008: 52 f.) .6 Die von Nolan Bushnell  

gegründete Firma konnte erst über die Spielhallen und im Anschluss mit den 

Heimkonsolen in Amerika ein breiteres Publikum erreichen.  

Allein 1974 veröffentlichte Atari  18 neue Spiele. Dan eben etablierte sich Midway  als ein 

Mitbewerber. 1979 wurde das heute weltgrößte Third -Party -Unternehmen (Dritthersteller) 

der Welt, Activision 7, von ehemaligen Atari -Mitarbeitern gegründet. Ende der 1970er 

                                                
5 Hierzu hat Atari  eine große Finanzierungsrunde mit Warner Communications  1976 über 28 Mio. USD  

abgeschlossen ( ca. 23,7  Mio.  EUR; vgl. Herman 2016: 5 ).  
6 Die Zeit , die als ĂPrehistory 1958 -1972 ñ bezeichnet wird, beschreiben Mallet/de  Meyer  (2005: 23 ff.).  Sie 

bezieht sich eher auf eine akademische Gameskultur.  
7 Allein im ersten Geschäftsjahr konnte Activision knapp 65 Mio. USD (ca. 55 Mio. EUR) Umsatz verzeichnen und 

daneben auch noch eine Menge Entwickler von Atari  abwerben. Damit wurde ein Trend gesetzt, denn die 

großen Anbieter von digitalen Spielen sind fast immer auf der Suche nach qualifiziertem  Personal.  
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Jahre etablierten sich vor allem Handheld -Spielegeräte mit LCD -Displays als mo bile Form 

des Spielens ( Mattel ; Coleco ), die sich aber erst Anfang der 1980er Jahre durchsetzen 

konnten (u.a. Nintendo  ĂGame  & Watchñ-Serie).  

Abbildung 2 :  Links: Magnavox Odyssey (1971), © National Museum of 

American History , 

r echts:  Atari VCS (1977) , ©  2017 AtariAge  

  

Wesentliche Spielangebote aus diesen ersten Jahren konzentrierten sich auf Action, 

textbasierte Adventure  und sehr einfache Strategiespiele. In den 1970er Jahren gab es 

noch keine deutschen Entwicklerstudios oder  originäre Anbieter und einen Vertrieb der 

Atari -Konsole erst ab 1980 (erst dann gab es eine PAL-Version 8;  vgl. Atari museum 2017 ).  

Aus einer ökonomischen Perspektive betrachtet sind historisch zwei wesentliche Dinge 

festzuhalten:  

Einerseits wurden in den U SA die zentralen Akteure der Industrie definiert : 

Plattformhersteller (Konsolenanbieter), Publisher und Developer. Noch bedeutsamer 

erscheint aber, dass in dieser Zeit die Geschäftsmodelle definiert wurden. Zunächst ï 

angelehnt an typische Jahrmarkt -Fahrge schäfte oder auch die Spielcasinos ï setzte sich in 

den Spielhallen die Bezahlung je Spiel durch ( m ünzbasiertes Spielen).  

Andererseits aber wesentlicher aus eine r ökonomischen Sicht  war die Etablierung des 

Geschäftsmodells basierend auf den Spielp lattforme n (Konsolen) . Atari  speicherte seine 

Spiele auf wechselbaren Cartridges  (Steckmodulen). Somit war es einerseits möglich 

Spiele vom Gerät zu entkoppeln , andererseits erlaubte es Drit therstellern Angebote zu 

machen, womit  Atari  im Gegenzug Lizenzeinnahmen er zielen konnte (proprietäres 

System). Der Festpreis (mit geringer Schwankungsbreite) für die Spiele wurde relativ 

schnell homogenisiert, sodass sich drittens eine Form der Querfinanzierung ergab . Ähnlich 

anderen Medienteilmärkten konnten damit die Publisher  ein Portfolio aufbauen und mit 

Hits auch die weniger erfolgreichen Titel refinanzieren . 

Dieses Prinzip, selbst wenn heute entweder optische Datenträger oder Downloads 

verwendet werden, gilt weitestgehend bis heute (Lizenzgebühren und Festpreise mit 

gering er Schwankungsbreite). Bis zum  Aufkommen alternativer Ertragsmechaniken Ende 

der 1990er  Jahre  war dies das absolut dominierende Geschäftsmodell , und erst mit den 

Online -Spielewelten änderte sich dies.  

Neben der Atari -Konsole wurden in derselben Zeit auch e rste Computer auf den Markt 

gebracht. Auch für diese, z.B.  den Apple II  (1977), wurden Spiele entwickelt. Die meisten 

waren aber häufig weder kommerziell bedeutsam noch besonders erfolgreich aus einer 

kulturell historischen Sicht. Dies sollte sich erst rad ikal in den 1980er Jahren mit dem 

stark wachsenden Markt für Heimcomputer ändern.  

  

                                                
8 Mit PAL-Version sind die TV -Standards u. a. in Europ a gemeint (seit Einführung des Farbfernsehens).  
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B.I.3.  1980  bis 1989  

Die 1980er Jahre waren durch eine erste Marktkonsolidierung (im Sinne eines Industrie -

Crashs von 1983 ; vgl. Wikipedia: @14 )  aufgrun d stark beschleunigter technologischer 

Weiterentwicklungen  in der noch recht jungen Industrie geprägt. Waren es noch in den 

ersten zwei bis drei Jahren die Konsolenanbieter, die mit neuen, anspruchsvolleren 

Spielen von sich reden machten, sollte neben den proprietären Konsolen eine neue 

Plattform sehr schnell zu einer der wichtigsten in der Geschichte der digitalen Spiele 

werden: Der (Heim - )Computer.  

Neben den legendären Computern von Commodore  (VC20 , C64 9), von Sinclair  (ZX81; 

Spectrum) waren es auch erst e IBM -basierte PCs, Angebote von Atari  und auch Apple , die 

den jungen Markt anheizten (umfängliche Darstellung bei Bagnall  et al. 2010 ). Auch viele 

andere Anbieter bevölkerten den jungen Heimcomputermarkt , konnten aber gegen die 

teilweise übermächtige Konk urrenz des C64 , allein schon aufgrund eines zu geringen 

Spieleangebots bis Mitte der 1980er Jahre, nicht bestehen. Gerade in dieser Zeit waren es 

die Computer, die selber programmierbar waren sowie eine eigene Speicheroption boten, 

die die Industrie schnel l weiterentwickelt haben.  

Der Markt wurde somit deutlich größer und die Markteintrittsbarrieren der proprietären 

Konsolenanbieter wurden im Vergleich deutlich gesenkt. Viele Hobbyentwickler konnten in 

den jungen Markt einsteigen und auch mit kleinen Teams  ansprechende Angebote 

entwickeln. Zentral für die Wissensvermittlung waren in dieser Zeit (zumindest in 

Deutschlan d) auch die stark aufkommenden Fachzeitschriften ( z.B.  Happy Computer  und 

64óer), die immer zumindest einen großen Block über Spiele und dere n Entwicklung 

beinhalteten und lange Zeit entweder Listings  zum Abtippen und später Disketten, die 

schon fertigen, aber noch einsehbaren Quellcode enthielten. Auch in diese Zeit fallen die 

ersten großen Diskussionen über Raubkopien. Mit der Kombination aus  Computer und 

Diskettenlaufwerk konnten erstmalig vollständige Kopien verlustfrei gefertigt werden. 

Allerdings liegen aus dieser Zeit keine gesicherten Daten vor, ob und wie dies der 

Industrie und ihrer Entwicklung schadete. Dieses Problem begleitet die In dustrie seitdem 

bis heute.  

Gespielt wurde auf dem C64  hauptsächlich mit Joysticks . Dies hat auch einen breiteren 

Peripherie -Markt eröffnet, denn anders als für die Konsolen, bei denen die Anbieter in 

dieser Zeit allein die Steuerungsgeräte (im Kern: Gamep ad , Joystick , Lenkräder, 

Spezialhardware) stellten, konnten für die Heimcomputer verschiedene Anbieter auf den 

Markt treten ( vgl . Forster/ Freundorfer 2003 ). 10   

Neben den Computern gab es eine ganze Reihe weiterer neuer, leistungsfähiger Konsolen, 

und gerade  zu Beginn des Jahrzehnts definierten zahlreiche Spiele die Zukunft der 

Industrie. Wesentlich waren z.B.  auch die ersten großen Lizenzspiele im Sport ( z.B.  One 

on One  von Elektronic Arts (EA)  als Basketballsimulation), und auch im Filmbereich ( z.B.  

LucasAr ts  mit Indiana Jones  und Star -Wars -Lizenzen). Bis heute hat sich der Trend zur 

medialen Mehrfachverwertung von diesem Marken stark weiterentwickelt, wenngleich 

angemerkt werden muss, dass nicht alle Lizenztitel immer gleich einen wirtschaftlichen 

Erfolg be deuteten. Insbesondere der große Misserfolg von Atari  mit der Lizenz zum 

                                                
9 Ca. 20 Millionen C64  wurden in der Hochphase abgesetzt. Zu seiner Zeit war er damit eine der 

weitverbreitetsten Plattformen überhaupt ( Forster 2015: 64 ).  
10  Im Rahmen dieses kurzen historischen Abrisses kann  nicht umfänglich auf den gesamten Hardwaremarkt 

eingegangen werden. Dennoch soll festgehalten werden, dass dieser Markt häufig in seiner Bedeutung 

unterschätzt wurde und wird. Gerade die Mensch -Maschine -Schnittstelle des Controllers beeinflusst das 

Spiele rlebnis maßgeblich. Z.B.  galt der Controller der ersten Xbox  als zu groß für kleine Hände, sodass ein 

bequemes Spielerleben kaum möglich war ( vgl. auch Forster/Freundorfer 2003: 120 ). Teilweise wird behauptet, 

dass auch dies ein Grund gewesen sein kann, da ss Microsoft  mit seiner ersten Konsole nicht den gewünschten 

Markterfolg erzielen konnte. Dies verwundert aber umso mehr, da gerade Microsoft  vor der Veröffentlichung der 

Xbox  erfolgreich sowohl Gamepads , Joysticks  als auch Lenkräder ( Sidewinder -Reihe) pro duziert und verkauft 

hatte.   
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Spielfilm E.T.  löste die erste größere wirtschaftliche Krise der Industrie aus ( vgl. Herman 

2016 : 13;  umfänglic h hierzu Donavan 2010: 95 -110 ).  

Außerdem gelten die 1980er Jahre auch al s Zeitraum des Aufstiegs der japanischen 

Computer -  und Videospielindustrie (insbesondere auch Nintendo , vgl. Sheff 1993 ), 

wenngleich schon in den 1970er Jahren Namco  z.B.  den Vertrieb von Atari -Produkten 

übernahm (heute Namco Bandai ) und die Firma Taito  mi t Arcade -Maschinen Erfolge hatte 

(umfänglich hierzu Kohler 2005 ). 11  

Abbildung 3 :  Die Entwicklung der Genres  

 

Quelle: übersetzt und modifiziert nach Egenfeldt -Nielsen et al. ( 2008: 52 ) .  

In den frühen 1980er Jahren setzten auch er ste Überlegungen zu 

Multiplattformveröffentlichungen seitens der Anbieter ein, sodass Spiellizenzen, selbst 

wenn es sich nicht immer um absolut deckungsgleiche Produkte handelte, mehrfach 

genutzt wurden. Prinzipiell erscheint diese Strategie nachhaltig und  klug. Allerdings zeigt 

sich bis heute, dass gerade bei Konsolenanbietern auch Exklusivtitel eine wesentliche 

Rolle im Angebotsportfolio spielen.  

Mitte der 1980er Jahre, nach der Konsolidierung im Konsolenmarkt, kehrten auch die 

Konsolenanbieter gestärkt zurück. Besonders erfolgreich im Kleinkonsolenbereich war hier 

Nintendo  seit Anfang der 1980er Jahre mit dem Game & Watch , einem der ersten Dual -

Bildschirmangebote. Neben Nintendo  (mit dem Nintendo Entertainment System  (NES) / 

FAAMICOM , 1983) war es vor al lem Sega , also zwei japanische Unternehmen, die den 

Markt technisch und inhaltlich bestimmten ( vgl. Harris 2014 ). Mitte bis Ende der 1980er 

Jahre konnte Nintendo  von seinem NES-System ca. 60 Millionen Konsolen verkaufen, und 

mit der Veröffentlichungen des Nintendo  Gameboy  1989 wurde das erste Gerät mit einer 

installierten Gerätebasis von 120 Millionen Geräten ( Forster 2015: 132 ) auf den Markt 

gebracht.  

                                                
11  Historisch sicherlich am bedeutsamsten ist die Entwicklung von Pac Man  (1980), welches wie kein zweites Spiel 

für den Aufstieg der japanischen Computer -  und Videospielindustrie verantwortlich zeichnet (vgl. Kohler 2005 ). 

Über  100.000 Spielautomaten allein mit Pac Man  wurden verkauft und das Spiel in zahlreichen Varianten und 

Weiterentwicklungen immer wieder auf unterschiedlichen Plattformen veröffentlicht. Übertroffen wurde dieser 

Erfolg nur noch von den Spielen rund um Super Mario  wobei das erste Spiel in diesem Fall Donkey Kong  (1981) 

war und bis heute den Weltruhm von Nintendo  ausmacht (umfänglich Kohler 2005: 25 -54 ).   
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Fasst man die 1980er Jahre zusammen, so fällt im Rahmen einer ökonomischen 

Betrachtung auf, dass die Ausdi fferenzierung und die endgültige Etablierung 

unterschiedlicher Genres ebenso Auswirkungen bis heute haben, wie auch das 

Lizenzgeschäft und natürlich der Computer auch als Offline -Spieleplattform. Auch aus der 

ersten Krise der Industrie aufgrund der Überpro duktion und der Fehleinschätzung von 

Lizenzen konnte die noch immer junge Industrie deutlich lernen. Auch in der zweiten 

Dekade ihrer Existenz war die Industrie dabei ganz auf Nordamerika (USA) und Japan 

konzentriert. Aus Europa kamen zwar einige Heimcompu ter vor allem der Sinclair 

Spectrum  Rechner , aber die wesentlichen wirtschaftlichen Erfolge blieben bis auf 

Ausnahmen aus Großbritannien und Frankreich aus (vgl. Donovan 2010: 125  ff .).  In 

dieser Zeit starteten auch in Deutschland erste Unternehmen ( z.B.  Rainbow Arts  1984, 

eine Spielautomatenfirma; vgl. s. u.).  

B.I.4.  1990 bis 1999  

Die 1990er Jahre bedeuteten erneut große Veränderungen für die Computer -  und 

Videospielindustrie. Unweigerlich verbunden werden kann diese Dekade mit dem Aufstieg 

von Sony  als heute grö ßtem Plattformanbieter von p roprietären Spielkonsolen 

(PlayS tation ) und damals größtem Konkurrenten von Nintendo  und Sega  (diese Epoche 

wurde auch unter dem Begriff ĂKonsolenkriegñ bekannt), den Entwicklungen rund um die 

3D-Grafik (insbesondere durch 3D -Zu satzbeschleunigung mit Grafikkarten in PCs), den 

ersten echten Multiplayerspielen ( LAN-Gaming) und Online -Angeboten (Ende der 

Dekade), sowie den ersten Spielen für Handys und PDAs12 .  

Auch diese Dekade lässt sich gut in zwei wesentliche Hälften teilen. Zu B eginn des 

Jahrzehnts waren es vor allem die inhaltlichen Veränderungen im PC -Bereich durch neue, 

3D-basierte Spiele, aber auch die Optionen deutlich größere Datenmengen als bisher 

durch optische Speichermedien zu verbreiten, die die ersten Jahre prägten. 

Stellvertretend für die 3D -Spiele steht sicherlich das 1993 veröffentlichte Spiel Doom 13  

sowie das dahinterliegende Unternehmen ID Software  aus Texas (umfänglich zu dessen 

Geschichte siehe Kushner 2003 ). Mit der visuellen Erfahrung in 3D durch primär First -  und 

Third -Person -Shooter veränderte sich einerseits Rezeptionsverhalten und damit auch die 

Immersion und andererseits entstehen somit vor allem neue Marktsegmente, die großen 

wirtschaftlichen Erfolg nach sich ziehen. Wirtschaftlich profitieren dabei Anbiet er wie Epic , 

ID Software  und später auch in den 2000er Jahren das deutsche Unternehmen Crytek  

davon, dass die Basis technologie der 3D -Shooter als Game Engines  zusätzlichen 

wirtschaftlichen Erfolg für die Unternehmen im Rahmen des Lizenzgeschäfts bedeutete.  

Neben dem offenkundigen Thema 3D -Visualisierung ist aber gerade bei Doom  auch die 

Option verbunden, in einem Actionspiel dieser Art gegeneinander anzutreten. Nicht zuletzt 

der in den letzten Jahren immer beliebter werdende eSport  basiert auf dieser Form d er 

Multiplayerspiele, die zunächst in LAN-Netzwerken gespielt wurden, bald danach aber 

auch über das Internet möglich waren.  

Aber nicht nur die Spieltechnologien im Sinne von 3D -Darstellungen änderten sich. 

Gerade mit der Option größere Datenmengen auf ei nem Datenträger zur Verfügung zu 

stellen, waren nun auch cineastische Darstellungen möglich. Mit realen Schauspielern 

gedrehte Zwischenszenen erlaubten eine neue Form von Spielen. Sicherlich eines der 

bekanntesten und auch den Markt stark beeinflussenden T itel war das Spiel Rebel Assault  

(Lucas Arts 1993 ;  vgl.  Schneider 2015 ) . Dieses bot erstmals nach langer Zeit wieder 

Bewegtbildinhalte von Star Wars  gekoppelt mit einem actionbasierten Gameplay. Das 

Spiel wurde zunächst für den PC -Markt angeboten und hat z u einem Boom bei CD -

                                                
12  Personal Digital Assistant , ein kleiner, tragbarer Computer.  
13  Zur 20 - jährigen Geschichte hat die WELT On line  einen Bericht gebracht (vgl. WELT o.J.). Vor  allem der 

Chefentwickler John Carmack  galt und gilt als einer der wichtigsten Akteure der Computerspiel -  aber auch 

Computertechnologiegeschichte in den USA. Neben Doom  ist es vor allem die ähnliche Spielrei he Quake , die ID 

Software  bekannt gemacht hat.  
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Laufwerken geführt hat. Faktisch kann man auch festhalten, dass sowohl Doom  als auch 

Rebel Assault  Spiele waren, die zu direkten Spill -over -Effekten für den Computer -

Hardware m arkt geführt haben.  

Exkurs: Der ĂKonsolenkrieg ñ 

Die 1990er Ja hre sind auch von großen Veränderungen im Konsolenmarkt, geradezu von 

einem ĂKonsolenkriegñ (vgl. Inoue 2010; umfänglich vor allem zum Verhältnis Sega  und 

Nintendo : Harris 2014)  geprägt. Der bisherige Marktführer Nintendo  (Super Nintendo , 

1990; Nintendo 64 , 1996) und sein langjähriger Konkurrent Sega  (Sega Saturn , 1994; 

Sega Dreamcast , 1998) bekamen mit der Sony PlayS tation  (1994) und der PlayStation 2  

(Markteinführung Ende 1999) einen Konkurrenten, der im Großkonsolenmarkt sehr 

schnell die Marktführerschaf t übernommen hat. Sonys  Sonderrolle in der Dekade 

begründet sich einerseits mit der Entscheidung für die CD als optischem Datenträger 

(bzw. der DVD bei der PlayStation 2 ). Viele Entwickler bevorzugten den Datenträger 

gegenüber Nintendos  Festhalten an Cartr idges . Außerdem bot die PlayS tation  eine zu 

ihrer Zeit herausragende 3D -Darstellung, einen neuartigen Controller und ein breites, von 

Drittanbietern getragene Spieleangebot. Ende der Dekade hat sich Sega  dann aus dem 

Hardwaregeschäft verabschiedet und ande rerseits trat dann Anfang der 2000er Jahre mit 

Microsoft  ein neuer starker Wettbewerber auf. Dieser ĂKonsolenkrieg ñ ist vor allem 

deshalb in die Geschichte der Industrie eingegangen, da er bis heute als Lehrstück für die 

Entwicklung oligopolistischer (bzw.  in dem Fall duopolistische r) Hardwaremärkte gesehen 

wird.  

Tabelle 1 :  Kennzahlen der erfolgreichsten Spielekonsolen der 1990er  und 

frühen  2000er  Jahre  

 

Que lle: Forster 2015 , Inoue 2010: 25 .  

B.I.5.  2000  bis 2009  

Der Jahrtausendwechsel be deutete auch für die Computer -  und Videospielindustrie einige 

Veränderungen. Noch zu Beginn des neuen Jahrtausends baute Sony  mit der zweiten 

Generation der PlayStation  seine marktdominierende Stellung im Konsolenmarkt 

anfänglich aus, sollte aber Mitte des  Jahrzehnts mit einem neuartigen Produkt (neben 

Microsofts Xbox ) von Nintendo , der Wii  (2006), welche primär auf eine 

Bewegungssteuerung setzte, konfrontiert werden. Sonys  Antwort darauf war die im 

gleichen Jahr veröffentlichte PlayStation  3 , die sich als großer wirtschaftlicher Erfolg 

erwies. Anders aber als zwischen PlayStation  1  und PlayStation  2  war die 

Abwärtskompatibilität nur bei der ersten Version der PlayStation  3  gegeben. Der 

verstärkende Leapfrogging -Effekt 14 , also der Generationensprung, der die PlayStation  2 

mit einem sehr großen Start -Line -Up in den Markt kommen ließ, blieb daher aus. 

Dennoch verkauften sich auch von der PlayStation  3  knapp 90 Millionen Exemplare  (vgl. 

                                                
14  Zur Definition des Leapfrogging  vgl. Springer Gabler Verlag  (o.J.).  
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auch Schilling 2003 ) . Nintendo  hingegen konnte an den eigenen Erfolg mit dem Wii -

System nicht anknüpfen. Obschon die Wii  über 100 Millionen Stück verkaufte und mit Wii 

Fit  (ca. 5 Mrd. US D Umsatz , entpricht ca.  4,2  Mrd.  EUR15 ) sowie Wii Sport  (ca. 4 Mrd. 

USD Umsatz , entpricht ca.  3,4  Mrd.  EUR16 ) zwei der kommerziell erfolgreichsten Sp iele 

überhaupt existieren, konnte trotz Abwärtskompatibilität das Nachfolgemodell ( WiiU ) die 

Spieler nicht zu einem Umstieg bzw. in dem Sinne Upgrade überzeugen. Die technische 

Innovation mit einem Minibildschirm im Controller, der ein partielles Weiterspi elen 

erlaubte, verfing in der Form zunächst nicht. Allerdings hat Nintendo  die Idee eines 

hybriden Gerätes zwischen portabler Kleinkonsole und typischer Großkonsole nicht 

verworfen und mit der Nintendo Switch  2017 ein erfolgreiches Produkt (ohne 

Abwärtskom patibilität) positionieren können.  

Abbildung 4 :  Leapfrogging  als Prinzip des Erfolgs für Sony  

 

Que lle: modifiziert n ach Müller -Lietzkow et al. 2006: 150 .  

Im Jahr 2005 lag der Weltmarktumsatz zwischen 25 und 30 Mrd. USD  (ca.  21  Mio. und 

30  Mrd.  EUR), Ende 2008 bei 40 Mrd. USD (ca.  34  Mrd.  EUR, vgl. Chatfield 2010: 27 ). 

Verglichen mit einem geschätzt en Weltmarktvolumen von ca. 100  bis  200  Mio.  USD 

(ca.  84 Mio. bis 169  Mio.  EUR) im Jahr 1982 erscheint dieses Wachstum enorm. Sieht 

man aber nach vorn , stellt man nur gut zehn Jahre später fest, dass das 

Weltmarktvol umen für 2017 auf über 80  Mrd.  bis 100 Mrd. US D (ca.  68  Mrd.  bis 

84  Mrd  EUR) geschätzt wird ( DFC Intelligence 2017 , Newzoo 2017 a), und somit nahezu 

eine Vervierfachung des Marktes stattgefunden hat. Dieses Wachstum erklärt sich letzten 

Endes mit der massiven Hebelwirkung neuer Plattformen, die durch das Internet und die 

zunehmende Verbreitung und Leistungsfähigkeit mobiler Endgeräte aufgekommen sind.  

                                                
15  Die Umrechnung von USD in EUR erfolgt in der gesamten Studie aus Gründen der Einheitlichkeit auf Basis des 

Wechselkurses vom 23.11.2017  (1  USD = 0,8445  EUR).  
16  Werte übernommen aus der Hitliste der erfolgreichsten Spiele laut Scholz  (2017 )  bzw. Frederick  (2017) .  
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Abbildung 5 :  Controller von Sonys PlayStation 4 und Nintendos Wii 

MotionPlus , © Pixabay / Romy Topf  

 

Neben den Konsolenentwicklungen sind es vor allem zu Beginn des Jahrzehnts die Online -

Rollenspiele mit einem Subskriptionsgeschäftsmodell (Festpreis für das Basisspiel sowie 

monatliche Gebühren), die den Markt stark verändern. Den Anfang machte, w ie schon 

gesagt, Ultima Online  in der vorangegangenen Dekade (1997) . Aber spätestens mit der 

Veröffentlichung des mit dem Subskriptionsmodell kommerziell wahr scheinlich 

erfolgreichsten Spiels überhaupt , World of Warcraft  (WoW ) , im Jahr 2004 kam die 

Diskussion auf, ob sich das bisherige Modell des Festpreises nicht überholt hatte.  Mit 

zeitweilig weit über 12 Millionen regelmäßig zahlenden Spielern und Weiterentw icklungen 

bis ins Jahr 2017 belegt World of Warcraft  eindrucksvoll, wie auch ein langfristiges 

Geschäftsmodell etabliert werden konnte.  

Abbildung 6 :  Zahl der Abonnenten von World of Warcraft, weltweit  

( 2005  bis  2015 , in Mio.)  

 

Que lle :  Statista 2017 g: 47, nach  Activision Blizzard  (November 2015) .  

Allein das Modell, dass die Spieler zunächst einen Preis für das Basisprodukt und dann 

zusätzlich einen monatlichen Nutzungspreis zahlen, bedeutete ein vollkommen anderes 

Einnahmemodell (jenseits der Veränderungen des gesamten Spielemarktes im 

Nutzungsverhalten 17 ). Dabei wies WoW  einen sehr schnellen Anstieg seiner 

Spielergemeinde auf und konnte schon 2006 ca. 10 Millionen  Abonnenten verzeichnen. 

Schätzungen auf Basis der von Activision  ve röffentlichten Daten lassen vermuten, dass in 

der absoluten Hochphase in den Jahren 2009/ 20 10 über 12 Millionen  Spielerinnen und 

Spieler regelmäßig gespielt und bezahlt haben  (v gl. auch Hruska 2016).  Dabei soll World 

                                                
17  Mit dieser Veränderung gemeint sind Clanbildungen, nur gemeinschaftlich in großen Gruppen zu erledigende 

Aufgaben etc.  
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of Warcraft  im Jahr 2014 knapp 1  Mrd.  USD (ca.  840  Mio.  EUR) Umsatz  (vgl. Nielsen 

2014 18 ) , und insgesamt knapp unter 10  Mrd.  USD (ca.  8,4 Mrd.  EUR) bisher erzielt haben.  

Zahlreiche Mittel durch Risikokapital fließen in dieser Zeit als Finanzierungen in Anbieter 

von MMORPGs. Gleichzeitig, auch a ls Ergebnis der Auswirkungen der New Economy, wo 

solche Finanzierungsformen sehr populär geworden sind, verändern sich insgesamt die 

Möglichkeiten der Kapitalbeschaffung. Einige Unternehmen, darunter auch Unternehmen 

aus Deutschland, können am Kapitalmarkt  Risikokapital bekommen und somit eine neue 

Art von Finanzierung zum eigenen Wachstum nutzen.  

Besonders ein Unternehmen kann Ende der Dekade von dieser Finanzierungsart 

profitieren, das US -Unternehmen Zynga . Vor allem in den Anfangsjahren konzentrierte 

ma n sich hauptsächlich auf Facebook -Spiele und schaffte es, mit den Titeln Farm Ville  und 

City Ville  über 100 Millionen registrierte Nutzerinnen und Nutzer zu gewinnen. Zynga  löste 

damit einen wahren Boom an Facebook -Games  gegen Ende der Dekade aus. Zynga  setz t 

dabei konsequent auf das noch junge Geschäftsmodell Free - to -play  und definiert damit 

auch teilweise den Markt. 2011 soll Zynga  knapp 850 Mio.  USD (ca.  720  Mio.  EUR) 

Umsatz generiert haben bei einem sehr üppigen Gewinn von ca. 400 Mio.  USD 

(ca.  340  Mio.  EUR). Ein Grund hierfür waren die Produktion und Weiterentwicklung der 

Spiele, die vergleichsweise recht kostengünstig ausgefallen sind. Für Facebook  als 

Plattform erwies sich dieses Modell ebenfalls als sehr erfolgreich, da signifikante Teile der 

Einnahmen  (30  %) an den Plattformanbieter gezahlt wurde n (vgl. Jacobson  2011 ) . Die 

Geschichte von Zynga  endet nach dem Börsengang aber auch recht schnell wieder in der 

nächsten Dekade.  

B.I.6.  2010  bis 2017  

Die jüngere Geschichte der Computer -  und Videospielindustrie ist i m Grunde durch eine 

Neuorientierung und vor allem eine Zielgruppenveränderung zu beschreiben. Zwei 

wesentliche Treiber für beide Entwicklungen sind hierbei offenkundig verantwortlich. Zum 

einen ist die Akzeptanz des zwar in der Vorgängerdekade entwickelten , nun aber zur 

vollen Blüte kommenden Geschäftsmodells Free - to -play , bei welchem das Spiel als 

solches kostenlos angeboten, und lediglich mit  dem  Verkauf von digitalen In -game -Gütern 

Geld verdient wird, zu nennen. Auf dieses wird im Rahmen der Studie noch mehrfach 

eingegangen werden. Zum anderen sind es alle Entwicklungen rund um das mobile 

Spielen. Auch hier gilt, dass die Technologie vor allem mit dem iPhone  im Jahr 2007 seine 

Premiere feierte, aber auch dort die Diffusion eine gewisse Zeit benötigte. Sel biges gilt 

vor allem auch für Tablets, welche ebenfalls zu den beliebten Spieleplattformen des 

laufenden Jahrzehnts gehören. Hier kann die Einführung des iPad  im Jahr 2010 als 

Startschuss gesehen werden. In nur zehn Jahren hat sich das Smartphone, zumindes t 

gemessen am quantitativen Angebot, zur beliebtesten Spieleplattform mit dem größten 

Verbreitungsgrad und dem breitesten Spieleangebot entwickelt. Die Entwicklung des 

Spieleangebotes, hängt dabei eng mit der Penetration des Marktes durch die beiden 

Betrie bssysteme Android  und iOS seit 2007 zusammen, deren typischer S -Kurvenverlauf 

(Rogers 2003: insb. 102 -135 ) erst seit 2010 deutlich zugenommen und den mobilen 

Spielemarkt für Smartphones und kurz darauf Tablets attraktiv gemacht hat.  

                                                
18  Der Ar tikel bezieht sich auf Daten der Marktforscher von SuperData , die sich auf die Online -Spiele märkte 

konzentriert haben. Allerdings verzei chnet das Spiel auch seit 2013 einen deutlichen Rückgang der Einnahmen 

bzw. der Spieler, die regelmäßig zahlen  (vgl. Rit ter 2013 ) . WoW  nimmt laut den Journalisten von Buffed immer 

noch Platz 1 der kommerziell erfolgreichsten Spiele ein ( vgl. Scholz 2017 ) .  
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Abbildung 7 :  Endkundenabsatz Smartphones weltweit nach Betriebssystem  

(2009 bis 2016, in Mio.)  

 

Que lle :  Statista 2017k : 25 , nach Gartner (Februar 2017 ) .  

Vor allem für die Kleinkonsolen Nintendo DS  aber auch die PlayStation  Vita  bedeutet dies 

harte Ko nkurrenz. Auch die Anzahl der veröffentlichten Titel in diesem Segment ist als 

überschaubar zu bezeichnen. Als typisches Anzeichen kann man hier den Erfolg von 

Pokémon Go  betrachten sieht man, dass Pokémon  vormals ein großes Hitprodukt auf 

Nintendos  Kleink onsolen war und nun auf dem Smartphone wirtschaftlichen und 

spielerischen Erfolg in den Jahren 2016 und 2017 gehabt hat. Allein im Sommer 2016 

spielten in Deutschland laut YouGov  über 7 Millionen Menschen in Deutschland Pokémon 

Go. Für die Mario -Reihe ist mittlerweile ebenfalls ein Spiel für Smartphones erschienen  

(vgl. Buckstegen/Braun  2016a ) .  

Neben der reinen Entwicklung und Nutzung digitaler Spiele wird das aktuelle Jahrzehnt, 

aber zukünftig sicherlich auch hinsichtlich der Entwicklungen, welche  als Div ersifikation 

bzw. cross mediale Verwertung bezeichnet werden können, angesehen werden. Im 

Wesentlichen sind es hierbei die Streamingdienste, die hier erheblichen Vorschub mit zwei 

zentralen Inhaltsformen geleistet haben. Z um einen sind dies so genannte Letôs-Play -

Videos, also die Videoaufzeichnung von Spielen, die durch die Moderatoren gespielt und 

kommentiert werden. Die Moderatoren und Kommentatoren sind innerhalb weniger Jahre 

zu echten Stars aufgestiegen, wenngleich auch andere Medienformate bedient werde n. 

Zum anderen ist es der eSport , der sich einer zunehmenden Publikumsbeliebtheit auch in 

Deutschland erfreut. International kann man dies schon seit Beginn der Dekade 

beo bachten. Marktführend ist hier Twitch.tv , ein Streaming -Portal für Videospiele, welch es 

Amazon  nach nur drei Jahren seiner  Existenz für knapp 1 Mrd. USD  (ca.  840 Mio.  EUR) 

gekauft hat.   

Um sich an der Stelle ein Bild über die Bedeutung für den gesamten zeitlich asynchron 

konsumierten audiovisuellen Markt zu machen, sollen hier stellvertret end nur die Werte 

der gestreamten Stunden Games -Content vom Juli 2017 visualisiert werden. Hieraus wird 

schnell klar, wie sich neue Werbemärkte und Geschäftsopportunitäten über sowohl 

klassische als auch neue Formate ergeben. Dabei konzentriert sich das In teresse sehr 

deutlich auf wenige zentrale eSport -Titel . 
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Abbildung 8 :  Meistgeschaute Games in Zuschauerstunden (Juli 2017)  

 

Que lle :  Statista 2017m : 52,  nach Newzoo  (August 2017) .  

Neben der crossmedialen Verwertung hat die geände rte gesellschaftliche Wahrnehmung 

über digitale Spiele auch dazu beigetragen, dass vor allem neue Märkte jenseits der 

Kernspielersegmente entstanden sind. Hierbei handelt es sich sowohl um den Bereich 

Serious Games , also der Nutzung von Spielen über den re in spiele rischen Zweck hinaus, 

als auch Gamification . Letzteres hat zwar Schnittmengen mit dem Serious Games , aber es 

herrscht keine Deckungsgleichheit der  Märkt e. Auch hier hat sich insbesondere die 

schnelle Diffusion von Smartphones global bemerkbar gema cht. Auf diese beiden Themen 

wird im Kapiteln H.III  umfänglich eingegangen.  

Außerdem zeigen sich schon in der laufenden Dekade neue Technologietrends, die den 

Markt nachhaltig und grundlegend beeinflussen werden: Virtual  (VR) u nd Augmented 

Reality  (AR), sprich die neue Visualisierungstechnologien (hierauf wird im Rahmen des 

Kapitels H.I  eingegangen). Mitte der Dekade sind nicht nur für den Konsumentenmarkt 

konzipierte Brillen und Steuerungen erhältli ch, sondern auch die Anbieter digitaler Spiele 

reagieren und entwickeln spezifische Games, wie z.B.  Ubisoft  mit dem Spiel Bridge Crew , 

einer im Star -Trek -Universum angesiedelten Simulation der Kommandobrücke, welches 

ausschließlich auf der PlayStation  4  mi t Hilfe der PlayStation -VR-Brille genutzt werden 

kann.  

Es bleibt zu vermuten, dass bis zum Ende der Dekade sowohl AR-  als auch VR-

Technologien stark weiterentwickelt werden, ihre breite Marktdurchdringung jedoch erst 

in der nächsten Dekade den Spielemarkt  umfänglich erfassen wird. Ebenfalls ist zu 

prognostizieren, dass es aufgrund des stetig steigenden Angebotes in den App Stores  zu 

einer Konsolidierung im Anbietermarkt kommen wird. Dies hängt allerdings davon ab, wie 

sich das Preisniveau der Entwicklungen  in diesem Markt entwickeln wird.  
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Tabelle 2 :  Technologien, Innovationen und Entwicklungen in der 

Computer -  und Videospielindustrie in fünf Dekaden  

 

Que lle: Eigene Darstellung.  

Wie gezeigt, hängt die Geschichte der Computer -  und Videospielindustrie eng mit der 

Entwicklung im Bereich der Computertechnologien und vor allem auch bei den Konsolen 

zusammen. Offenkundig sind zwar auch Inhalte und einzelne Spiele in den verschiedenen 

Dekaden herausragend und einzelne Titel für die Genres  prägend, letzten Endes aber 

dominieren in vielen historischen Darstellungen die Plattformen (Konsolen und Computer, 

wie auch hier). Ebenfalls auffällig gerade in den letzten 20 Jahren ist aber auch das 

konstante Ausnutzen von neuen Opportunitäten, sprich bieten sich neue Optionen eben 

nicht nur auf Festpreisbasis Geld zu verdienen, oder eben durch alternative 

Entwicklungsmodelle und Distributionsformen die Gewinne zu maximieren, werden diese 

sehr schnell adaptiert.  

Die Computer -  und Videospielindustrie ha t dabei gerade im Internetzeitalter einer 

kontinuierlichen Transformation sowohl hinsichtlich der Geschäftsmodelle als auch der 

Machtverhältnisse zwischen Entwicklern und Publishern bzw. den neu entstandenen 

Hybriden innerhalb der Industrie erlebt (vgl. Abbildung 9). Diesem 

Transformationsprozess kann nur durch eine hohe Bereitschaft zur permanenten 

Innovation begegnet werden. Die Computer -  und Videospiel industrie  ist daher auch nicht, 

wie andere Industrien, durch Disruption gepräg t, sondern adaptiert sich entsprechend 

schnell bzw. treibt sogar Entwicklungen voran. Vor allem die Entwicklungsstudios, die 

zusätzlich ihr Publishing selb st  über reine Digitalkanäle übernommen haben, können 

daher heute als echte Hybridunternehmen angesehe n werden. Dies bestätigen auch die 

für Deutschland erhobenen Daten und daher wird auf diesen Tatbestand nochmals im 

Rahmen der Marktstrukturbeschreibung eingegangen. Dies soll überleiten zu einer kurzen, 

auf den deutschen Markt bezogene n historische n Betra chtung.  
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Abbildung 9 :  Mac htverschiebung en  in der Industrie  

 

Que lle: Eigene Darstellung, modifiziert, übersetzt und weiterentwickelt nach  OECD 2005: 23.  

B.II.  Die n ationale Computer -  und Videospielindustrie  

Abschließend zu diesem nur e inige Aspekte der Geschichte der digitalen Spiele, der 

Computer -  und Videospielindustrie, ihres Marktes und der Anbieter umfassenden Aufriss 

folgt nun eine kurze Einordnung der deutschen Computer -  und Videospielindustrie , 

orientiert an der vorangegangenen Darstellung.  

Die deutsche Computer -  und Videospielindustrie hat sich, verglichen mit Nordamerika und 

Asien , eher langsam, zeitversetzt entwickelt. Dies hat auch, aber nicht nur, mit der 

langsameren Verbreitung von Computertechnologien in Deutschland bzw. E uropa zu tun. 

In den 1970er Jahren gab es in Deutschland ausschließlich wenige importierte 

Spielkonsolen, denn ein struktureller Vertrieb dieser wurde erst 1980 etabliert, und auch 

die Heimcomputer der 1970er Jahre waren wenig verbreitet.  

Die Geschichte de r nationalen Computer -  und Videospielindustrie  beginnt dann 

folgerichtig erst in den 1980er Jahren und  ist durch drei Phasen geprägt :   

B.II.1.  Internationale Bedeutungslosigkeit auf dem Anbietermarkt  

Lange Zeit war der deutsche Absatzmarkt, wie auch viele andere e uropäische Märkte, 

durch Angebote aus den USA und Japan ï also kulturellen Import nach Deutschland ï 

geprägt. Dies hing mit größerem technischen und kreativen Wissen sowie den früher in 

den USA Und Japan vertriebenen Spielekonsolen zusammen (vgl. Weiss 200 7: 1 -4, 

Goldberg 2011 ). Geprägt wurde der gesamte  Markt in den 1970er bis 1990er Jahren 

durch die Arbeitsteilung folgender Akteure: Spiele -Entwickler (Developer), Spiele -Verleger 

(Publisher) und Handelsstrukturen für Trägermedien. Dabei setz(t)en die Publi sher zur 

Risikostreuung auf Portfoliostrategien (vgl. Laramée 2005 : 5 ff. ).   

Seitdem stiegen d ie Produktionskosten im Rahmen eines Professionalisierungsprozesses 

aufgrund von Technologieeinsatz, aber auch aufgrund der größeren Teams kontinuierlich 

an (bei gleichzeitig überproportional wachsenden Renditen und Umsätzen; vgl. Chatfield 

2010 ). Mit zunehmender Verbreitung von (Breitband - )Internetanschlüssen bzw. 

hochleistungsfähigen mobilen Endgeräte n (Smartphones/Tablets), gepaart mit einer 

starken Veränderung der Nutzerstrukturen, wurden die Spielerbedürfnisse deutlich anders 

bedient. Mit dem resultierenden Geschäftsmodell Free - to -play  (grundlegend Luton 2013 ) 
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hat sich Anfang der 2000er Jahre die Games - Industrie schnell und grundlegend 

transformiert.  

Eine kons istente historische Darstellung der nationalen deutschen Industrie sowie 

langfristiges Datenmaterial liegen nicht vor. 19  Historisch sorgte mit Rainbow Arts  

(gegründet 1984) ein deutsches Unternehmen europaweit für Aufsehen, aber im Vergleich 

zu langlebigen Branchengrößen hat es bis Ende der 1990er Jahre kein deutsches 

Branchenunternehmen geschafft, international bedeutsam zu sein. Das bedeutet nicht, 

dass nicht auch in dieser Zeit werthaltige, kulturell bedeutsame Spiele im 

deutschsprachigen Raum entwickelt wurden. Es gab nur keine deutschen Publisher, die 

mit den internationalen Konzernen mithalten konnten. Aus dieser Zeit rührte auch der 

lange verbreitete Ruf, dass Spiele aus Deutschland primär für den Heimatmarkt 

(günstiger) entwickelt wurden. Internationa l erreichten Produkte aus Deutschland  selten 

große Stück -  bzw. Absatzzahlen. Die meisten bekannten deutschen Produktionen aus 

dieser Zeit waren vor allem Handels - , Wirtschafts -  oder Sportsimulationen und PC -basiert, 

da Wissen über die Produktion von Spiele n für Konsolen  in Deutschland rar war (inklusive 

der notwendigen und verfügbaren Entwicklungswerkzeuge). Außerdem gab es in den 

1990er Jahren eine Reihe erfolgreicher Rollenspiele ( z.B.  von Ascaron  aus Gütersloh). 

Dennoch konnten kaum Titel aus Deutschland  international positioniert werden.  

Außerdem gab es nur sehr wenige nationale Publisher, die auch die Finanzierung aus 

Deutschland ermöglichen konnten, schon gar nicht für nach internationalen Maßstäben  

große und konkurrenzfähige Produktionen. Mit DTP Neu e Medien  wurde 1995 einer der 

größten Publisher in Hamburg gegründet, der aber erst 1999 , dann unter dem Namen dtp 

Entertainment , verstärkt in die digitalen Spiele investiert hatte. Das Unternehmen hatte in 

Spitzenzeiten Anfang bis Mitte der 2000er  Jahre 1 40 Mitarbeiter und wurde 2012 

aufgelöst. Etwa zur selben Zeit (1994) wurde Koch  Media  in Österreich vorrangig als 

Publisher sowohl für Filme als auch Games gegründet. Da das Unternehmen aber seinen 

Firmensitz in München hat, wird es dem deutschen Markt zug eschrieben. Aber auch Koch  

ist erst 2001 mit einem eigenen Label ( Deep Silver ) in den Computer -  und 

Videospielmarkt vertieft eingestiegen. Die stark gewachsenen international agierenden 

Konzerne bauten parallel in Deutschland ihre Niederlassung s-  und Vertr iebsstrukturen 

auf.  

Abbildung 10 :  Links: Anno 1602 (1998),  r echts: Anno 2205 (2015) , © Ubisoft  

 

  

                                                
19  Eine umfängliche historische Beschreibung der internationalen Industrie, mit einem deutlichen Schwerpunkt 

USA und Japa n sowie der Bedeutung einzelner Unternehmen, z.B. in der Arcade -Phase ( Atari , Sega , Nintendo ) 

oder von Publishern wie Electronic Arts  oder Activision  findet sich in kultureller und historischer Einordnung u. 

anderem bei Kent  2001 , De Maria/Wilson  2002  und Donovan 2010 , und in Internetmuseen, Datenbanken und 

Wikis.  
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B.II.2.  Browsergame - Boom und Free - to - play  Revolution  

Anfang der 2000er Jahre hatte sich die Situation in Deutschland grundlegend verände rt. 

Es war dabei der langjährige EA-Spitzenmanager Gerhard Florin , der in einem Interview 

des Branchenfachmagazins Games m arkt trefflich einen Bli ck in die Glaskugel für eine 

Zehn -Jahres -Prognose geworfen hatte:  

(é) Zehn Jahre ist nat¿rlich ein langer Zeitraum. Eine Prognose kann man trotzdem wagen. 

Was ganz sicher passieren wird, ist, dass wir uns von einer Industrie, die heute DVD -basierte 

Produkte verkauft, zu einer Industrie wandeln, die Produkte und Service verkauft. Und dieser 

Service wird weitestgehen d auf Communities fußen, wie wir es heute schon in Südkorea und 

China sehen. (é) Dar¿ber hinaus wird es f¿r Spieler, die online bereits 50 Stunden in ein Spiel 

oder einen Charakter investiert haben, Zusatzangebote und Service geben. (é) Die Spiele 

wird es dann kostenlos geben; verdient wird am Service, an de r Community, an der 

Sicherheit.  (Florin 2006: 23 ) 

Tatsächlich waren es neben Angeboten aus Asien, primär Südkorea, auch deutsche 

Spiele, die diesen Markt stark mitentwickelt haben. Vieles hing dabei auch  mit der Option 

der digitalen Distribution bzw. sogar des direkten Spielens über das Internet zusammen. 

Erstens sorgte  nämlich die Einführung von Flatrate -Bezahlmodellen bei der 

Internetnutzung bei gleichzeitiger Steigerung der Bandbreiten für einen rapide n Anstieg 

der allgemeinen Nutzerzahlen , einhergehend mit deutlich mehr Nachfrage nach Online -

Spielen . Für Deutschland bedeutete dies einen steilen Anstieg auf heute über 30  Millionen  

Spieler. Geht man davon aus, dass noch in den 2000er Jahren eher 4  bis  6 Millionen  

Deutsche mehr oder weniger regelmäßig gespielt haben, ist der Anstieg der 

Gesamtspielerzahlen als überproportional zu bezeichnen und deckt sich mit einem 

deutlichen Umsatza nstieg von damals ca. 1,3 Mrd. EUR  (vgl. VUD-Jahrbücher 

2000  bis  2004 ) auf  heute über 2,8 Mrd. E UR (BIU 2016 ).  

Abbildung 11 :  Die Umsatzentwicklung im deutschen Gamesmarkt (1998 bis 

2004, in Mio.  EUR)  

 

Que lle: Eigene Darstellung nach VUD-Jährbüchern 2000  bis 2004 .20  

Zweitens erlaubten , wie schon weite r oben angedeutet,  Risikokapital -Finanzierungsformen 

neuen Unternehmen einen Zugang zu einem durch hohe Eintrittsbarrieren 

gekennzeichneten Markt. Hiervon profitierten zum einen die Browser game -Anbieter, aber 

auch andere deutsche Anbieter, die keine typisc hen ĂPublisher-Finanzierungenñ f¿r eigene 

Projekte erhielten. Fairerweise muss man anmerken, dass der Risikofaktor sehr hoch für 

die Investoren ausfiel  und nicht selten auch finanzielle Verluste damit einhergingen . Ein 

                                                
20  Der VUD ï Verband für Unterhaltungssoftware Deutschland  e.V. war als Vorgängerorganisation der heutigen 

Verbände BIU  ï Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware  e.V.  und GAME ï Bundesverb and der 

deutschen Games -Branche e.V.  für die Branche Sprachrohr und wurde 2005 aufgelöst. Die Datenmessung 

wurde seitdem verändert und kann daher nicht unmittelbar mit den  durch den BIU  veröffentlichten Daten 

verglichen werden. Dennoch gibt diese historisc he Übersicht ein gutes Gefühl für das Marktwachstum auch  in 

Deutschland Ende der 1990er  und Anfang der 2000er Jahre. Außerdem muss erklärt werden, warum in der 

Abbildung der Umsatz 1998 höher als 2003 a usfiel:  Der VUD  hat sein Berechnungsmodell im Jahr 200 2 

geändert, sodass die Werte für 2003 und 200 4 nicht mit den Werten für 1998 bis 2002 vergleichbar sind.  
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Paradebeispiel für eine solche Negati ventwicklung ist die Geschichte des 2003 in 

Darmstadt gegründeten Unternehmens 10Tacle , welches nach zahlreichen Turbulenzen 

2008 aufgeben musste  (Vgl. Wikipedia: @11 ).  

Drittens konnten durch den radikalen Ansatz des neuen Geschäf tsmodells Free - to -play  

deutlich mehr Spieler gewonnen werden, da sie die Spiele risiko -  und kostenfrei 

ausprobieren konnten. Insbesondere die Firmen Bigpoint , Innogames  und Gameforge  

haben seit Mitte der 2000er Jahre mit einer Mischung aus Eigenentwicklung en und 

lizenzierten Spielen supranormale Gewinne und vor allem ein großes Wachstum 

einstreichen können. Es bleibt anzumerken, dass im Vergleich zu der Zeit vor dem 

Browsergame -Boom deutsche Unternehmen selten über 50 Mitarbeiter beschäftigen 

konnten, was a ber eigentlich zur Entwicklung großer Titel notwendig ist. Erst mit diesem 

Boom haben die Unternehmen einerseits national deutlich mehr Personal eingestellt und 

andererseits selber internationale Dependenzen aufgebaut. Bigpoint  konnte z.B.  in seiner 

Hochph ase ca. 600 Mitarbeiter beschäftigen und hatte einen geschätzten Marktwert von 

600  Mio. bis  650 Mio.  EUR.21  

Free - to -play  basiert letzten Endes auf der Bereitschaft eines Anteils der Spieler, für 

Leistungen zu bezahlen, die ansonsten nur durch langfristiges und intensives Spielen zu 

erreichen sind. Die Browser game -Anbieter haben dabei die genannten 

Bedingungsfaktoren verknüpft: a) deutlich günstiger entwickelte Spiele und b) Zugang 

durch Browser oder Clients ausschließlich über digitale Kanäle. Bis ca. 2013 w uchsen 

diese Unternehmen überproportional schnell und konnten hochqualifizierte Arbeitskräfte 

nach Deutschland locken. Umgekehrt wurden Kapazitäten im Ausland gezielt durch 

Zukauf oder Eigeninitiativen aufgebaut. Da hierdurch deutlich mehr Entwicklungswiss en 

nach Deutschland importiert wurde, konnten gleichzeitig auch die anderen nationalen 

Anbieter in den etablierten Märkten stärker auftreten und größere Budgets bei Publishern 

akquirieren. 22   

Außerdem entstanden eine ganze Reihe von Dienstleistungsunternehm en, die in 

netzwerkartigen Strukturen die Industrie stabilisiert haben. Nicht vergessen werden darf 

die Entwicklung Deutschlands zum bedeutenden Messe -  und Eventstandort ( Games 

Convention  von 2002 bis 2008 und gamescom  seit 2009) und dem starken Wachstum v on 

Turtle Entertainment  (eSports ) zum Weltmarktführer.  

B.II.3.  Konsolidierung und Behauptung der Marktstellung in 

hyperkompetitiven Zeiten  

In der dritten (nationalen) Marktphase seit gut drei bis vier Jahren konnten die schnell 

gewachsenen Unternehmen des Free - to -play -Marktes nur teilweise ihre ökonomische 

Performance auch durch Diversifikation in andere bestehende bzw. neu aufkommende 

Teilmärkte  (Mobile Games )  der Computer -  und Videospielindustrie halten . Insbesondere 

auf dem Markt für Mobile Games  konnten die Bro wser -Game -Anbieter nicht dieselben 

Erfolge verzeichnen . Dies hängt u.a. mit der starken Zunahme an Angeboten aus Ländern 

zusammen, die zu niedrigeren Produktionskosten dieselbe Qualität geliefert und somit für 

ein Überangebot im Markt der Casual Games  geso rgt haben. Auch einige der größeren 

nationalen Anbieter haben daher empfindliche Einschnitte und Entlassungswellen 

vornehmen müssen. 23  Unternehmen wie Bigpoint , die noc h in der Hochphase der 

Browserg ames  auch im Weltmarkt von großer Bedeutung waren, sind he ute verkauft und 

                                                
21  Der Markenwert ergibt sich aus dem Preis, der zu dieser Zeit für eine Übernahme von 67  % d er Firmenanteile 

gezahlt wurde.  
22  Parallel zu den Free - to -play -Anbietern haben sich Unternehmen wie Crytek  auch mit Technologieentwicklungen 

(z.B. Engines ) einen Namen gemacht.  
23  Insbesondere Ende 2016 verdichteten sich die Negativmeldungen. So musste sich z.B. die nationale 

Branchengröße Crytek  (Frankfurt) von z ahlreichen Auslandsstudios und Mitarbeitern trennen. Gleiches galt für 

Wooga  (Berlin). Selbst der eSports -Anbieter Turtle Entertainment  (Köln) hat sich von einigen Mitarbeitern 

getrennt.  
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personell stark verkleinert. Aus einer ökonomischen Sicht kann man auch von 

hyperkompetitiven Zeiten sprechen, in denen allerdings nicht mehr der Wettbewerb allein 

durch die Anbieter digitaler Spiele beeinflusst wird, sondern vor allem auc h die 

Plattformanbieter ( Google  und Apple ) sich einen harten Verdrängungswettbewerb liefern, 

der unmittelbare Rückwirkung auf die Anbieter digitaler Spiele auch in Deutschland hat.  

Hinsichtlich der regionalen Bedeutung der Computer -  und Videospielindustri e ist ebenfalls 

eine historische Entwicklung zu verzeichnen. Hatte die Industrie ihre Wurzeln in 

Nordrhein -Westfalen  (1980er  Jahre) , so haben erste Förderangebote und das Wachstum 

einzelner Anbieter deutliche Verschiebungen in Richtung Hamburg und Berlin (Anfang der 

2000er  Jahre) ausgelöst. Bayern hat in den letzten 15 Jahren einen erheblichen Zuwachs 

an kleinen und mittleren Studios verzeichnen können, der nahezu parallel zur Entwicklung 

des bayerischen Fördermodells verläuft.  

Zusammengefasst zeigt sich üb er die Zeit, dass in Deutschland die Computer -  und 

Videospielindustrie finanziell vor allem als sechstgrößter Absatzmarkt weltweit als sehr 

lukrativ eingeschätzt werden kann. Hinsichtlich der Entwicklerkompetenz galten deutsche 

Unternehmen sehr lange als S pezialisten für PC -Spiele, insbesondere Handels - , 

Wirtschafts -  und Sportsimulationen. Ein historischer Blick auf etwas mehr als 25 Jahre 

belegt, dass zumindest teilweise dieser Befund bestätigt werden kann. Besonders 

erfolgreiche Spiele aus Deutschland kom men dabei im Schnitt auf Verkaufszahlen von 

200.000  bis 500.000, einige wenige auch auf über 1 Million  ve rkaufte Kopien. Außerdem 

konnten auch Adventures , First -Person -Shooter  und Rollenspiele aus Deutschland 

internationale Erfolge feiern. Die abschließend e Tabelle gibt hierzu einen kurzen Eindruck. 

Nicht hier aufgenommen sind darüber hinaus auch die zahlreichen Browser games , die in 

den Jahren 2003 bis heute entwickelt werden und wurden, sowie z.B.  Mobile Games . 

Diese Märkte verdeutlichen, dass man in Deuts chland sehr wohl in der Lage war und ist, 

Weltmärkte vor allem vor dem Hintergrund des gelten den Geschäftsmodell -Paradigmas 

Free - to -play  zu bedienen.  

Abbildung 12 :  Moorhuhn schlägt zurück (2016), © Young Fun Studio / ak 

tronic S oftware & Services.  
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Tabelle 3 :  Bekannte und erfolgreiche Spieleproduktionen aus Deutschland 

( 1990 - 2016 , PC/Konsole)  

 

Que lle: Eigene Darstellung . Die Zusammenstellung basiert auf diversen eigenen Recherchen und COMPUTER BILD 

(o. J.) sowie DEP (o.J.) ; Es wird weder ein Anspruch auf Vollständigkeit noch auf eine wirtschaftliche Bewertung 

erhoben.  
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C.  Digitale  Spiele  als Kultur  

Oliver Castendyk  

Kultur, der deutsche Inbegriff für geistige Tätigkeit und ihren Ertrag im weltlichen Felde, is t 

ein schwer zu übersetzendes Wort. Es deckt sich nicht mit Zivilisation, mit Kultiviertheit und 

Bildung oder gar Arbeit. Alle diese Begriffe sind zu nüchtern oder zu flach, zu formal, bzw. 

üwestlichû oder an eine andere Sphªre gebunden. (Plessner 19 59 :  84 )  

Im Jahr 2006 wurde zunächst in den USA ein Spiel namens Darfur is Dying  veröffentlicht. 

Als Simulationsspiel konzipiert, bringt es den Spieler in die Perspektive eines aus seinem 

Heimatdorf vertriebenen, sudanesischen Flüchtlings. Eine der ersten Aufgabe n des Spiels 

ist es, das Flüchtlingslager zu verlassen und beim nahegelegenen Fluss Wasser zu holen. 

Bewaffnete Milizen patrollieren das Land und die Spieler müssen sich hinter Büschen und 

Steinen verstecken. Wenn man erfolgreich Wasser holen konnte und di ese Spielphase 

überlebt hat, geht es z.B.  darum, kleine Flächen zu bepflanzen, Hütten zu bauen, 

Lebensmittel gerecht zu verteilen, Allianzen gegen die Milizen zu schließen, etc. 

Gesamtziel des Spiels ist das Überleben für eine Woche. Das Spiel von Susana R uiz  wurde 

innerhalb von weniger als einem Jahr von ca. 1,2  Millionen  Menschen weltweit gespielt 

(vgl. Boyd 2006 ) und erregte Aufsehen über die Gamer -Community hinaus ( vgl. Vargas 

2006 ).  

Vergleicht man ein solches Simulationsspiels mit narrativen Beschreibu ngen in non -

fiktionaler (Zeitungsartikel, Sachbücher, Dokumentarfilme) oder fiktionaler Form 

(Spielfilme, Theaterstücke, Performance), werden die Unterschiede schnell erkennbar. Ein 

Sachtext kann deutlich mehr Information, z.B.  über die Hintergründe des Ko nflikts, 

vermitteln. Ein Roman kann das Geschehen detailliert ausmalen, z.B.  die Szene des Sich -

Versteckens vor den Milizionären über mehrere Seiten beschreiben: die Farben, 

Geräusche, Gefühle der Protagonisten, angereichert mit Dialogen und Hintergründen.  

Auch filmische Darstellungen sind ï zumindest derzeit ï detailreicher als die meisten  

Spiele. Das Spiel hingegen hat demgegenüber eine Eigenschaft, die den anderen Medien 

fehlt: die Interaktivität, die Immersion, das aktive Teilnehmen am Geschehen und die  

Transformation in eine Spielpersönlichkeit. Jeder von uns hat die Erfahrung gemacht, 

dass es etwas völlig anderes ist, von einer Aktivität zu lesen bzw. sie in einem Film zu 

sehen und zu hören oder diese Aktivität selbst auszuüben. Die passive Erfahrung d es 

Klavierspiels kann sehr reichhaltig sein, wie jeder Musikenthusiast bestätigen wird. 

Dennoch ist es eine völlig andere Erfahrung, das gleiche Stück selbst auf dem Klavier zu 

spielen. Wie andere Medien auch, bietet ein Spiel Erfahrung, Erkenntnis, Weltan eignung.  

Der Zugang zur Welt, den jedes Kulturprodukt ermöglicht, ist beim Spiel jedoch ein 

anderer als bei Texten, Fotografien oder bewegten Bildern ( vgl. Murray 2017, Rose 2012 ). 

Diese Eigenschaft macht die Besonderheit und  den Reiz eines  Computer -  und V ideospiels 

aus.  
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Abbildung 13 :  The Franz Kafka Videogame ( 2017), © Daedalic Entertainment   

 

Im Folgenden soll im ersten Schritt der Frage nachgegangen werden, ob digitale Spiele 

zur Kultur gehören und zwar in dem Sinne wie ander e Kulturmedien wie Bücher, Filme 

oder Musik auch. Dabei soll zunächst untersucht werden, wie der Begriff ĂKultur ñ und 

verwandte Begriffe wie ĂKulturgut ñ und ĂKulturprodukt ñ derzeit verwendet werden und ï 

so abgekürzt wie möglich ï wie sich dieses Verständn is historisch entwickelt hat. Dieser 

so herausgearbeitete Kulturbegriff wird auf digitale Spiele angewendet.  Im zweiten Schritt 

wenden wir uns dem rechtlichen Aspekt des Kulturbegriffs zu. Dabei geht es um die für 

die europäisch e Games - Industrie sehr relev ante Frage, ob und in welcher Form ihre 

staatliche Förderung zulässig ist. Dies hängt davon ab,  ob eine solche Förderung eine 

Beihilfe zur Förderung von Kultur im Sinne des europäisch en Rechts ist.  

C.I.  Gehö r en  Computer -  und Videospiele zur Kultur?  

Die Bundeska nzlerin hat auf ihrer Rede zur Eröffnung der gamescom  am 22. August 2017  

Computer -  und Videospiele als ĂKulturgut ñ bezeichnet. Der Geschäftsführer des 

Deutschen Kulturrats, Olaf Zimmermann , stellte  einige Monate zuvor  fest , dass digitale 

Spiele inzwischen Ăselbstverständlich Kulturgut sind ñ (Zimmermann 2017: 17 ). Er 

konstatiert eine gewandelte Haltung in Politik und Gesellschaft zu Computer -  und 

Videospielen. Als Indiz führt er  neben dem 2009 erstmals verliehenen Deutsche n 

Computerspielpreis  den Umstand an,  dass in den Kulturwissenschaften inzwischen über 

Computerspiele, ihre historische Entwicklung und ihre Formensprache geforscht werde. 

Meinen beide das Gleiche, wenn sie von Kulturgut  sprechen und wie ließe sich diese 

Position begründen?  

C.I.1.  Bedeutung  und Gesc hichte des Kulturbegriffs  

Die drei Dimensionen des Kulturbegriffs  

Der Begriff der Kultur ist vielgestaltig. In einem Gutachten zur Frage, ob und in welchem 

Umfang das öffentlich - rechtliche Schweizer Fernsehen seinen Kulturauftrag erfüllt, 

unterschied Bonfa delli  mehr als 150 Definitionen des Begriffs Kultur  ( vgl. Bonfadelli  et al.  

1998 ). Zu unterscheiden sind dabei drei Begriffsdimensionen  (vgl. Klein 2003: 29  ff ., 

Wilke 1998 ): Die weitest mögliche Begriffsdimension markiert den Gegensatz von Kultur 

und Natu r ( z.B.  in ĂNatur -  oder Kulturlandschaft ñ) . Die zweite, anthropologische 

Begriffsdimension bezieht sich auf unterschiedliche Kulturen ( z.B. Vorstellungen, Sitten, 

Religionen, Weltbilder, Bräuche). Zu dieser Begriffsdimension gehört auch die 

Kultiviertheit,  bei der es allerdings stärker um bestimmte alltägliche Normen und 

ästhetische Vorstellungen geht ( z.B.  Ess-  und Trinksitten, Höflichkeit, Kunstsinn, Bildung). 

Die deutsche Sprache hat dieses anthropologische Begriffsverständnis übernommen durch 

das Suffix  Ă-kultur ñ: von Erinnerungskultur, über die Fankultur bis zur Ess -  und 
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Trinkkultur. Die dritte und engste Begriffsdimension verwendet den Begriff Kultur als 

Kunst .  

Der weite anthropologische Kulturbegriff entspricht der Definition der UNESCO im 

Schlussberi cht der Konferenz von Mexiko vom 26. Juli bis 6. August 1982 ( UNESCO 1982: 

121 ) die unter Kultur Ădie Gesamtheit der einzigartigen geistigen, materiellen, 

intellektuellen und emotionalen Aspekte ñ verstand, Ădie eine Gesellschaft oder eine 

soziale Gruppe ke nnzeichnen ñ. Dieses Verständnis stammt aus der Kulturanthropologie 

(grundlegend: Benedict 1934, Geertz 1973 ) und steht hinter Konzepten wie ĂKampf der 

Kulturenñ (vgl. Huntington 1996 ), Multikulturalismus ( vgl. Schulte 1997 ) und damit 

verbundene politische Konzepte der kulturellen Toleranz ( vgl.  UNESCO Universal 

Declaration on Cultural Diversity 2002 ) . 

Kultur im engen Sinne  

Betrachtet man die dritte Begriffsdimension, so beinhaltet diese typischerweise Produkte 

wie Bücher, Theaterstücke, Gemälde, Plastiken, Opern und dergleichen mehr. Dieser 

Begriffsdimension entspricht am ehesten auch der Kulturbegriff im politischen und 

rechtlichen Kontext etwa in Begriffen wie Kulturpolitik , Kulturverwaltung , Kulturförderung  

(vgl. Lenski 2013 , Weller / Kemle 2015 ). Lange Zei t wurde diese Begriffsdimension 

hochkulturell  verstanden.  

Dabei ging es um die Bewahrung bestimmter kulturell -künstlerischer Ausdrucksformen 

und dabei oft um eine symbolische Abgrenzung der bürgerlichen Schicht von Arbeitern 

und Kleinbürgern ( Schulze 200 0: 499, Neiss 2000: 15 ). Schormann  hat dies am Beispiel 

der Differenzierung zwischen E -  und U -Musik nachgezeichnet ( vgl. Schormann 2006 ). 

Kultur war Statussymbol ( Opaschowski 2004: 283 ). Das Bürgertum feierte die ernste 

Musik in Konzerthallen und Opernhäuse rn, die unteren  Schichten vergnügten sich mit 

Unterhaltungsmusik in Festsälen, auf Tanzböden und Vergnügungsdampfern. Die 

verbesserte Schulbildung und die Medien demokratisierten jedoch durch niedrigere 

Zugangs -  und Rezeptionsbarrieren. ĂDemokratisierung v on Kultur bedeutete [é] 

Popularisierung der Hochkultur ñ (Schulze 200 0: 499 ).  

Kulturpessimistische Rückzugsgefechte gab es sowohl auf Seiten des rechten politischen 

Spektrums ( vgl. z.B.  Sedlmayr 1948 ) als auch auf der linken, allen voran bei der 

Frankfurte r Schule . In ihrem 1947 erstmals veröffentlichten Hauptwerk Dialektik der 

Aufklärung  geißeln Adorno  und Horkheimer  die ĂKulturindustrie ñ als ĂMassenbetrug ñ 

(Adorno/Horkheimer 1969: 108  ff .); populäre Kultur sei lediglich Ăaffirmativ ñ (Marcuse 

1964 ). Sie bi ete nur Zerstreuung und Entspannung anstatt reflexive Unterhaltung 

(Glasenapp 2006 ).  

Die darauf folgende Generation von Intellektuellen, deren Position sich letztlich 

durchgesetzt hat, vertrat eine völlig andere Position. Ihnen ging es nicht darum, ob das 

Kunstwerk selbst Teil der Hoch -  oder der populären Massenkultur war, sondern um einen 

einheitlichen Interpretationsansatz für beide. Vorher waren bestimmte Musikstile und 

Literaturgattungen von vorneherein aus dem hochkulturellen Diskurs ausgeschlossen. In  

seinem Essay Apokalyptiker und Integrierte  beschreibt Umberto Eco  die Gegner und 

Befürworter dieser Entwicklung. Fü r die Integrierten seien Massen -  und Hochkultur 

gleichberechtigte Kunstformen, die Apokalyptiker hingegen bewerteten dies als ĂZeichen 

eines  unwiderruflichen Kulturverfalls ñ (Eco 198 4: 16 ). Besonders einflussreich waren 

Roland Barthes  und Susan Sontag  (vgl. Barthes 1957, Sontag 196 6), die Elemente der 

ĂPopkultur ñ mit der gleichen Differenziertheit analysierten wie die Generationen zuvor die 

Werke einer elitären Hochkultur. Dazu kam in den 1960er und 1970er  Jahren das 

politische Konzept der Demokratisierung, der Partizipation und dem Ruf nach der ĂKultur 

für alle ñ (Neiss 2000: 15 ). Ergebnis dieser parallel verlaufenden Entwicklungen war eine 

ehe r weite Interpretation von Kultur auch in der oben genannten ersten 

Begriffsdimension.   
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Der jeweilige Kulturbegriff ist inzwischen nicht mehr, wie in den 19 60er und 

19 70er  Jahren noch eine Frage, welcher Generation man angehört, sondern vielmehr  in 

einer n ach Lebensstil, Milieu und Habitus differenzierten, aktuellen und individuellen  

Kulturwahrnehmung ( vgl. Bourdieu 1982, Schulze 2000, Richter 2005 ) . 

Zwischenf azit  

Als erstes und vorläufiges Fazit lässt sich festhalten, dass der Begriff der Kultur  und des 

Kulturguts  deutlich weiter reicht als ein Inhalt klassischer Hochkultur. ĂElitekultur ist die 

Kultur von Eliten für Eliten. Volkskultur ist die Kultur von Nichteliten für Nichteliten. 

Populärkultur ist die Ku ltur von Eliten f¿r Nichtelitenñ (Saxer 1998: 24 ). Produktionen der 

Populärkultur, ob ein Kinofilm wie der Bewegte Mann  oder Asterix & Obelix , werden von 

hochspezialisierten Kreativen hergestellt, die in der Regel eine lange Ausbildung 

durchlaufen haben. Die Produkte werden massenmedial vermarktet und steh en in einem 

intensiven, weltweiten Konkurrenzkampf um Käufer, Nutzer und öffentliche 

Aufmerksamkeit.  

Auch in den Untersuchungen zu Kulturanteilen in öffentlich - rechtlichen Programmen 

haben die Autoren einen Kulturbegriff verwendet, der bei audiovisuellen Werken nicht nur 

anspruchsvolle Filme, wie z.B.  gesellschaftskritische Filme, Literaturverfilmungen und 

Experimentalfilme umfasste und bei Musik nicht nur klassische und avantgardistische 

Musik sowie modernen Jazz ( Simon / Windgasse  2010: 483  ff ., Bonfadelli  et al. 1998 , 

Woelke 2012 ). Neben diesem engen Verständnis  im Sinne einer Elitekultur wurde auch 

die populäre Kultur hinzugerechnet, nicht allerdings die oben als Volkskultur genannten 

Werke, wie z.B.  Übertragunge n von Karnevalsveranstaltungen.  

C.I.2.  Digitale Sp iele als Werke der Hoch -  und der Populärkultur  

Auch wenn sie stärker auf Zugänglichkeit und Massenattraktivität setzten muss, ist auch 

die populäre Kultur eine Konstruktion von Sinn und eine Auseinandersetzung und 

Verarbeitung der sozialen und natürlichen Umwelt. Eine populäre Kultur wie etwa Comic -

Art oder Filmkunst orientiert sich stärker an Genres, z.B.  dem Agententhriller, dem Krimi, 

der Romantic Comedy, dem Science -Fiction, als beispielsweise der in Museen gezeigte 

Experimentalfilm oder die klassische Literaturverfilmung, aber auch diese Comic -Bücher 

oder Filme gehören längst zum Kanon ihrer Mediengattung. Dabei hat si ch gezeigt, dass 

auch  früher abgelehnte Subgenres und Regisseure inzwischen kanonisiert wurden und 

zum Teil sogar Kultstatus besitzen.  

Digitale Spiele gehören häufiger zum Bereich der populären Kultur und seltener, z.B.  bei 

Game Art, zu elitären Hochkultur. Damit gehören sie immer noch zur Kul tur im engeren 

Sinne (i.S. der dritten  Begriffsdimension) und damit zu der Gesamtheit an künstleris chen 

Ausdrucksformen und ihren Vermittlungsstrukturen wie etwa der Bildenden Kunst, der 

Literatur, der darstellenden Künste, Film und Musik, solange diese jedenfalls Ăinhaltlich 

ein quantitatives Mindestmaß an geistigem oder künstlerischem Aussagewert besi tzenñ 

(Germelmann 2013: 7  ff ., 11  ff .).  

Selbst nach dem restriktiven Kulturbegriff von Lenski  (Lenski 2013:  3ff .), die als Kultur 

nur Produkte ansieht, die irgendwann Ăaufgrund ihrer k¿nstlerischen oder historischen 

Bedeutung musealisiert werdenñ (Lenski 2013: 461 ), wären digitale Spiele inzwischen 

Hochkultur in diesem emphatischen Sinne. Die Musealisierung begann in den USA mit der 

Ausstellung Beyond Interface  des Walker Art Center  in 1998 ( vgl. Holmes 2002 ). In den 

Jahren darauf folgten weitere Ausstellu ngen dieser Art ( vgl. Pratt 2010 ) . Der Durchbruch 

mit Bezug auf die Anerkennung als museumstaugliches Kunstwerk erfolgte bei der 

Ausstellung des Smithonia American Art Museum  in 2012 mit dem Titel The Art of Video 

Games , eine Ausstellung, die das selbsterk lärte Ziel hatte, die Kunsteigenschaft von 

Videospielen zu demonstrieren und die Einflüsse populärer Spiele auf die Kunstwelt zu 

verfolgen (vgl. SAAM 2012 ).  
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Abbildung 14 :  Das Computerspielemuseum in Berlin, © 

Computerspielemuseu m / Hans - Martin Fleischer  

 

Damit lässt sich als Zwischenfazit festhalten, dass Video -  und Computerspiele zumindest 

grundsätzlich als Kulturgüter in der engen dritten Dimension des Kulturbegriffs gelten. 

Wie die Ausstellung The Art of Video Games gezeigt  hat, sind sie eng mit anderen 

Kulturmedien verknüpft:  

C.I.3.  Die Vielfalt  an Genres, Themen und Inhalten  

Digitale Spiele sind an Genres, Themen und Inhalten so vielfältig wie andere Medien, z.B.  

Bücher ,  Filme  oder  Theaterstücke. Auch die in Deutschland produzierte n oder 

vertriebenen Computer -  und Videospiele decken eine Vielzahl von Genres ab:  

Abbildung 15 :  Verteilung der Entwickelten Spiele nach Genres  

 

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n = 168). Frage :  Für welche Genres haben Sie im Ja hr 2015 im Wesentlichen  

Spiele entwickelt?ñ; Mehrfachnennung.  

Lesebeispiel links: 38  % der befragten Unternehmen, die im Bereich Entwicklung tätig waren, gaben an,  Casual 

Games zu entwickeln.  

Lesebeispiel rechts: Die Unternehmen, die angaben, Rollenspiele zu entwickeln, erwirtschafteten 2015zusammen 

67  % des gesamten gamesbezogenen Umsatzes aller Unternehmen, die im Bereich Entwicklung  tätig waren.  

Und innerhalb eines einzelnen Genres gibt es wiederum eine große Spannbreite von 

Angeboten. Bei einem Ego -Shoo ter reicht sie von beliebten Klassikern wie Far Cry  über 

Overwatch  bis hin zu einem weltweit preisgekrönten Spiel wie Spec Ops: The Line , bei 
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dem der Spieler schwierige moralische Entscheidungen beim Kampf gegen vermeintliche 

oder echte Terroristen zu tref fen hat. Sie ist durchaus vergleichbar mit der Spannbreite 

bei Kriegsfilmen, von B -Movie und ĂStraight - to -video -Kriegsfilmen bis Die letzte Brücke  

oder Apokalypse Now . Video -  und Computerspiele können ï ähnlich wie andere 

Kulturmedien ï entweder nur unterh alten oder aber auch gleic hzeitig bilden und 

informieren.  

Abbildung 16 :  Die Sims 4 (2014), © Electronic Arts  

 

Ähnlich wie bei Kinofilmen gibt es zum einen  die Blockbuster , die mit sehr hohem 

finanziellem  und gestalterischem Auf wand hergestellt werden. Dazu gehören Produktionen 

aus Games -Reihen wie Grand Theft Auto, Call of Duty  oder The Elder Scrolls  ebenso wie 

Super Mario , Pokémon oder The Sims . Zum anderen  gibt es daneben mit einem Bruchteil 

dieser Budgets produzierte Spiele, die auch als Auteur Games  bezeichnet werden 

(Murray  2017: 116 ). Beispiele hierfür sind  etwa Passage  (2007 ) , ein Spiel, bei dem eine 

Reise durch eine virtuelle Landschaft als Methapher für eine Reise durch das Leben mit 

entsprechenden Stationen (und Rites d e Passages ) wie z.B.  Geburt, Einschulung, Heirat, 

Tod verwendet wird, The Path  (2009), in de m sechs Varianten von Rotkäppchen  

unterschiedliche Formen sexueller Belästigung und Ausbeutung zeigen  (Murra y 2017: 

S. 118) , oder Gone Home  (2013), welches  die Gesc hichte einer schwierigen Ehe und einer 

Teenager -Romanze im Rahmen einer Untersuchung von Objekten in eine m (scheinbar) 

verlassenen Haus  zeigt . Das deutsche Entwicklerstudio Osmotic  Studios  wurde für sein 

Spiel Orwell , welches die Dystopie eines Überwachung sstaates in Zeiten von Social Media 

und ĂFake Newsñ thematisiert, mit dem Deutschen Computerspielpreis  in der Kategorie 

ĂBestes Serious Gameñ ausgezeichnet. Ein ganz aktuelles  Beispiel ist das Spiel Indygo  des 

polnischen Unternehmens  Pigmentum Game Studio , das 2017 auf der Game Arena  in 

Posen, Polens größter Games -Messe, präsentiert wurde. Das handgezeichnete Spiel setzt 

sich er nst und spielerisch zugleich mit de m Thema Depression auseinander.  

C.I.4.  Die Verknüpfung mit anderen Kulturmedien  

Bei digitalen Spielen w erden traditionelle kulturelle Ausdrucksformen wie Story 

(bestehend  aus Plot, Charakteren, Setting  etc.), Musik und visuelle Ästhetik zu einer 

eigenen kulturellen Form mit einer eigenen Logik zusammengeführt . Dabei gibt es ï wie 

bei allen anderen Kulturmed ien auch ï viele Querverbindungen. Zahlreiche Computer -  

und Videospiele beruhen auf literarischen Vorlagen oder auf Kinofilmen. Erfolgreiche 

Beispiele sind etwa Lord of the Rings , Star Wars , I have no mouth and must scream  oder 

The Witcher , das aufgrund se ines großen Erfolgs von Netflix  als Serie verfilmt wird. 

Kommerziell und/oder künstlerisch weniger erfolgreich waren etwa King Kong , Harry 

Potter , Avatar oder Spec Op s:  The Line  (vgl. Rose 2012, eigene Recherche ). Auch 

Fernsehserien dienten als Vorlagen vo n Spielen, z.B.  South  Park , Grey's Anatomy , The 

Walking Dead , The Sopranos  oder die britische Kultserie der 1960er  Jahre The Prisoner . 
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Umgekehrt wurden beliebte Spiele zu Kinofilmen. Berühmte Beispiele dafür sind Lara 

Croft  -  Tomb Raider , Final Fantasy , Max Payne  und, produziert von der Constantin Film, 

Resident Evil . Die Verzahnung der Branchen wird auch in den Antworten unserer Studie 

auf die Frage, für welche anderen Branchen  die befragten Unternehmen waren, ohne dass 

es dabei um die Herstellung und den Vertrieb von Spielen ging. Die ersten fünf genannten 

Branchen waren  

-  Marketing, W erbung, Design, Architektur  

-  Film, Fernsehen, Kino  

-  Softwareentwicklung,  

-  Bildung, Ausbildung, eLearning  

-  Buch, Literatur, eBooks, Verlagswesen  

Vier Bereiche in den Top  5 betr effen andere Kulturmedien (Film, Fernsehen, Buch, 

Architektur).  

Abbildung 17 :  The Path (2009), © Tale of Tales  

 

Mit der wachsenden Bedeutung des Internets und den immer größeren technischen 

Möglichkeiten der Digitalisierung wac hsen die Kulturmedien ohnehin stärker zusammen. 

Beispiel: Eine der künstlerisch und beim Publikum anerkanntesten TV -Serien der Dekade  

2000 bis  2010 war die US -Serie Lost . Sie handelt von einer Gruppe von Überlebenden 

eines Flugzeugunglücks, die auf einer g eheimnisvollen Insel im Pazifik stranden, auf der 

seltsame Dinge geschehen. Auf einer der vielen Erzählebenen geht es um die Lösung von 

Rätseln, z.B.  um die Bedeutung der immer wieder vorkommenden Zahlenreihe 4 -  8 -  15 

-16 -  23 -  42. Am Ende ihrer zweiten  Staffel wurde die Serie von einer Art Online -Spiel , 

The Lost Experience , begleitet. Es begann mit Werbespots für eine in Wahrheit nicht 

existierende Institution: The Hanso Foundation . Deren Gründer, Alvar Hanso , spielt in der 

dritten und den folgenden Epi soden eine Art Hintergrundfigur der Geschichte. Mit weiteren 

geheimnisvollen Hinweisen wurden die Zuschauer, Leser, Radiohörer auf The Lost 

Experience  aufmerksam gemacht . Um die komplexen Zusammenhänge und Rätsel der 

Serie und die im Plot nur angedeutete H intergrundgeschichte zu verstehen, musste man 

das Spiel spielen. Nur darin wurde z.B.  das Rätsel der Zahlenreihe aufgeklärt, nicht in der 

Serie  selbst. Dieses sogenannte  Alternate Reality Game  erfüllte die ihm zugedachte 

Funktion sowohl die Geschichte von Lost  in einer Weise fortzusetzen, die eine 

audiovisuelle Produktion nicht bieten kann, als auch die Bindung der Zuschauer an die 

Serie zu vertiefen.  

C.I.5.  Die kulturelle Eigenlogik  digitaler Spiele  

Gerade die Beispiele, in denen Spiele auf in anderen Kulturmedie n erzählten Geschichten 

beruhen oder umgekehrt, könnte dazu verleiten, in Spielen nur eine mit einer 
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Spielmechanik versehene Variante der jeweiligen Geschichte zu sehen. Dies ist jedoch 

durchaus umstritten. In einer der zentralen wissenschaftlichen Debatte n zu digitalen 

Spielen, der zwischen den sogenannten  Ludologen und Narratologen, geht es um die 

Frage, ob Spiele ein besonderes Basis -Paradigma haben, das sich von anderen 

Kulturmedien unterscheidet. Im Ausgang der Debatte analysierten die 

Literaturwissens chaftlerinnen Janet Murra y  und Celia Peirce  Texte, verstanden als ein 

generelles Konzept zur Konstruktion von Sinn. Demgegenüber beharrten die ersten 

Ludologen darauf, dass das Paradigma der Simulation, des Agierens Ăals obñ, sich davon 

fundamental untersc heiden würde ( vgl. Aarseth 2004 ). Simulation wird grundsätzlich als 

hermeneutisches Gegenstück zur Erzählung begriffen. Ein Spiel wie Schach  sei keine 

abstrahierte Erzählung einer Schlacht, sondern ein vereinfachtes Erlebnis einer solchen. 

Ein Spiel wie Tetris  habe kein narratives Element und es ihm überzustülpen sei eine Form 

des wissenschaftlichen Kolonialismus ( vgl. Erskine 2001 ). Ein Wissenschaftler der Games 

Studies m¿sse Ăa mind of winterñ besitzen und alle emotionalen, narrativen, semiotisch 

aufgelad enen Elemente eines Spiels ausblenden und sich nur auf die Spielmechanik 

konzentrieren (vgl. Murray 2006), insbesondere die Spielregeln und die möglichen Züge 

eines Spielers in der jeweiligen Spielarchitektur ( vgl. Juul 2001: 1  ff .).  Die Debatte hat 

sich e ntspannt als Einigkeit darüber entstand, dass viele Spiele beide Aspekte enthalten ï 

den narrativen und den ludologischen ï, und dass beide Perspektiven auf ein Spiel ihre 

Berechtigung haben ( vgl. Frasca 2009 ).  

Vor  diesem Hintergrund sind kulturelle Bezüge  von Spielen und anderen kulturellen 

Medien nicht auf die Übernahme von Charakteren, fiktionalen Welten und Erzählungen 

beschränkt. Ein Beispiel dafür  ist das Spiel Monument Valley :  

Abbildung 18 :  Monument Valley (2014), © Ustwo  

  

Es ist ein Spiel, bei dem Spieler mit einer Spielfigur ( Prinzessin Ida ) durch ein Geflecht 

von architektonischen Formen filigraner Schlösser und Burgen gehen und dabei 

bestimmte Verbindungen herstellen müssen. Der Designer Ken Wong  orientierte sich bei  

seinem ï von Kritikern gepriesenen ï Design an japanischen Zeichnungen des 19. 

Jahrhunderts, an M.C. Escher  und dem Spiel Fez (Steven 201 3). Die Entwicklung dauerte 

zehn Monate und kostete 1,1  Mio.  EUR (Wawro 2015 ).  

Abstrakter und weniger narrativ sind Casual Games, wie z.B.  Tetris  oder Candy Crush . Die 

eher in der Tradition eines Puzzle s oder eines Sudoku s stehen. Deren kulturelle Eigenlogik 

ist noch stärker auf die eigentliche Spielmechanik reduziert, weil sie weder einen 

narrativen Teil aufweisen, noch  ein ï in einem möglichen Kontext zu überlieferten Stilen 

und Werken der bildenden oder angewandten Kunst stehenden ï Design. Der mögliche 

kulturelle Beitrag ist vor allem der einer kulturellen Innovation. Um eine rechtliche 

Analogie zu ziehen: Der Freisch winger -Stuhl von Mart Stam  und Marcel Breuer  war eine 
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große Innovation im Stuhldesign. Es war ï wie schon das Reichsgericht in einer 

Entscheidung aus dem Jahr 1932 feststellte ï eine künstlerische (und damit auch 

urheberrechtliche Innovation und nicht, wie  der beklagte Stuhlhersteller Thonet  

argumentierte, eine technische Erfindung (vgl. RG GRUR 1932, 892 ff . -  Mart Stam).  

Abbildung 19 :  Bild eines Freischwinger - Stuhls,  

© Wikimedia Commons / Sailko  

 

Ein Stuhl, der nicht vier Beine  hat , sondern nur ein ĂBeinñ, war 1926 sehr innovativ und 

konnte daher auch den Schutz der Kreativität durch das Urheberrecht genießen; die 

Nachfolgermodelle, die dieses Prinzip nur kopierten, hingegen nicht mehr.  

C.I.6.  Die Zukunft der  Games - Kultur  

Games -  und F ilmkultur beeinflussen sich gegenseitig. Pokémon Go  verband das Original 

Pokémon -Spiel mit Rätseln, Alternate Reality Games  sowie der Technologie  von 

Geotracking  und Google  Maps . The Lost Experience  vertiefte eine Fernsehserie in einen 

weiterführenden  Spie lekosmos. Dies sind nur zwei Beispiele  dafür , wie beide ĂKulturen ñ 

interagieren oder sogar zusammenwachsen können. Die Virtual Reality -Technologie wird 

diese Entwicklung wahrscheinlich noch verstärken. Die wachsende Nähe zwischen linearen 

und non - linearen Erzähl -  und Spielstrukturen zeigt sich aber auch an weitaus generelleren 

Entwicklungstrends: sowohl im Bereich des Narrativen ( z.B.  die Zeitschleife als Struktur 

bei Täglich grüßt das Murmeltier  oder Lola rennt! , oder parallele Narrative bei den Filmen 

Rashomon  oder Happy  Endings ) als auch generell bei der zunehmend non - lineareren 

Strukturen der Wissensvermittlung im Zeitalter von Wikipedia .  

Angesichts der technischen und künstlerischen Dynamik von Videospielen schrieb der 

Kurator der erwähnten Ausstellung  im Smithonian Museum of Art , Chris Mellissinos : ĂI 

believe that video games will prove to be one of the most important mediums of art that 

humani ty has ever had at its disposal. ñ (Melissinos 2015 ) 

C.II.  Digitale Spiele als Kulturgüter im Rechtssystem  

Im Folgend en soll die Problemstellung untersucht werden, ob auf dem Hintergrund ihrer 

soeben entwickelten Kultureigenschaften digitale Spiele als Kulturprodukte staatlich 

gefördert werden können und zwar sowohl auf der Ebene des deutschen Rechts als auch 

auf der de s europäisch en Beihilferechts.  
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C.II.1.  Grundgesetz  

Die Einordnung von Spielen als Kunst ist möglich. Das Bundesverfassungsgericht vertritt 

bei seiner Auslegung der Kunstfreiheit gem. Art. 5 Abs. 3 des Grundgesetzes einen 

Ăoffenen Kunstbegriff ñ. Anhaltspunkte für ei n Kunstwerk ist vor allem das Kriterium Ăfreie 

schöpferische Gestaltung ñ, in welcher der Kreative seine Eindrücke, Erfahrungen, 

Erlebnisse, Fragestellungen oder Erkenntnisse durch das Medium einer bestimmten 

Formensprache zur Anschauung bringe ( vgl. BVerfG E 75, 369, 377 ). Auch Spiele 

benutzen bestimmte Formen und Elemente und verarbeiten letztlich Erfahrungen oder 

Erkenntnisse. Angesichts dieser weiten Formulierung besteht kein Zweifel, dass ï ohne an 

dieser Stelle in die Tiefe zu gehen ï digitale Spiele vo n der Kunstfreiheit geschützt sein 

können; dies gilt auch für Ăkunstlose ñ und Ăniveauarme ñ Werke, da die Kunstfreiheit eine 

Inhaltskontrolle, z.B.  nach Qualität, nicht erlaube (so auch Küchenhoff 2007 ).  

Besagter Art.  5 Abs.  3 GG stellt ï als Abwehrrecht ï sicher, dass Kunst und Kultur und 

alle darin enthaltenen, auf ästhetischen Prozessen beruhenden, eigengesetzlichen 

Verhaltensweisen und Entscheidungen von jeglicher Einflussnahme öffentlicher Gewalt 

freigehalten werden ( vgl.  BVerfGE 30, 173, 190; 31, 229, 238  f., Schmidt -Bleibtreu  at al.  

2008 , Art.  5 GG, Rn.  27).  Die freie Entfaltung der Kunst fordert daher grundsätzlich die 

Freiheit von staatlicher Beeinflussung. Der Verwaltung ist es verwehrt, Einfluss auf den 

Inhalt von künstlerischen und kulturellen Akt ivitäten zu nehmen.  

Als Teil der Kunstfreiheit gilt die Verpflichtung des deutschen Staates zur Pflege und 

Förderung der Kunst. Als Ăobjektive Wertentscheidung für die Freiheit der Kunst stellt 

diese Verfassungsnorm dem modernen Staat, der sich im Sinne e iner 

Staatszielb estimmung auch als Kulturstaat versteht, zugleich die Aufgabe, ein 

freiheitliches Kunstleben zu erhalten und zu fördern ñ (BVerfGE 36, 321, 331  f.).  Der durch 

das Abwehrecht in Art. 5 Abs. 3 GG vor inhaltlicher Einflussnahme des Staates 

gesc hützten Kunst liegt kein anderer Kunstbegriff zugr unde als dem der Kunstförderung  

(vgl . Castendyk / Hahne 2017 ). Wenn also der Begriff der Kunst im Rahmen der 

Kunstfreiheit als Abwehrrecht gegen staatliche Eingriffe weit definiert ist, dann muss er es 

auch u mgekehrt und letztlich aus den gleichen Gründen ebenso weit verstanden werden, 

wenn es um staatliche Förderung geht.  

C.II.2.  Europäisch es Beihilferecht  

Allgemeine Prinzipien  

Wie im Kapitel H (Förderung )  näher beschrieben, wurden digitale Spiele ï zumindest in 

Teil en ï als Kulturgüter angesehen und ihre Förderung als gem. Art. 107 Abs. 3 d AEUV 

ĂBeihilfen zur Förderung der Kultur ñ genehmigungsfähig. Man könnte auf die 

einschlägigen Kommissionsentscheidungen verweisen ( vgl. EK 2007a :  6), und die 

Anerkennung von Spiel eförderung  für eine causa locuta  halten. Aber es lohnt sich an 

dieser Stelle, die Entscheidungen und ihre vertragliche Grundlage im Art. 107 Abs. 3 d 

AEUV genauer anzuschauen und dabei in den Blick zu nehmen, in welcher Weise und 

unter welchen Voraussetzun gen die Kommission Games für Kulturgüter hält.  

Das freie Ermessen der Kommission bei der Genehmigung von Beihilfen wird 

eingeschränkt durch die Kulturklausel des Art. 157 AEUV und auch durch das von der EU 

ratifizierte UNESCO-Abkommen zum Schutz der kultur ellen Diversität ( UNESCO 2006 ), 

das u.a. davon ausgeht, dass Ăöffentliche Finanzhilfen ñ ein legitimes Mittel zur Erreichung 

der Abkommensziele darstellen ( vgl. Schneider / van den Bossche 2008, Ruiz Fabri 2010 ). 

Auch die Kommission hat das Abkommen insoweit bereits in Bezug genommen  (vgl. EK 

2011, Rn. 16) .  

Ausgangspunkt ist eine eher enge und anspruchsvolle Definition des Kulturbegriffs in Art. 

107 Abs. 3 d AEUV in der Kommissionspraxis. Zwar bleibt es Sache der Mitgliedsstaaten, 

Kultur individuell zu defini eren. Die Kommission erwartet jedoch eine enge Definition von 
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den Mitglied sstaaten, die im Anschluss auf ihre Plausibilität geprüft wird. Exemplarisch 

hierfür steht die Formulierung in der ersten Kinomitteilung der Kommission zu den 

Anforderungen an nation ale Filmförderregelungen: ĂJeder Mitglied sstaat muss 

sicherstellen, dass Beihilfen nur für Produktionen gewährt werden, die nach überprüfbaren 

nationalen Kriterien einen kulturellen Inhalt haben. ñ (EK 2001). 24  

So hat die Kommission z.B.  festgehalten, dass e ine allgemeine Unterstützung des 

nationalen Verlagswesens den Voraussetzungen einer Kulturbeihilfe nicht genügt ( vgl. EK 

2004 , Tz. 51  ff .), wenn die Regelung primär das Ziel der Förderung der Verbreitung von 

Verlagserzeugnissen in der Landessprache verfolg t. Auch eine allgemeine ï wiederum 

qualitätsunabhängige ï Regelung zur Förderung der Synchronisation von Filmen in der 

Regionalsprache eines Mitglieds staats wurde nicht akzeptiert  (vgl. EK 2007b) . Eine 

Kulturbeihilfe ist hingegen möglich, wenn sie den kult urellen Gehalt des konkreten 

Projekts zur Voraussetzung macht .25  Ebenso wurde die Förderung einer Frauenzeitschrift 

in der Sprache einer nationalen Minderheit von der Kommission abgelehnt, weil 

Gegenstand der redaktionellen Beiträge nicht allein kulturelle Themen waren ( vgl. EK 

2006a ), während die Zuordnung konsequent für den parallel gelagerten Fall einer 

Literaturzeitschrift bejaht wurde  ( vgl. EK 2005) . Fazit: Ein Kulturmedium bzw. eine 

Werkgattung wie der Film, die Zeitschrift oder eben auch das digitale Spiel ist nicht per se 

kulturell. Dazu kommen muss ein Ăkultureller Inhaltñ.  

Soweit ist die Position der Kommission noch leicht nachzuvollziehen. Schwieriger wird es, 

die Frage zu beantworten, wann ein Werk einen kulturellen Inhalt aufweist.  

Ein Aspekt s cheint dabei zu sein, ob der Zweck des Werkes weniger kommerziell und 

damit ï aus Sicht der Kommission ï automatisch eher kulturell sein wird. Dies zeigt die 

Behandlung der Steuervergünstigung für Musikproduktionen in Frankreich, die die 

Kommission nur auf grund der Einschränkung für kulturell gerechtfertigt hielt, als nur 

Produktionen bisher nicht etablierter Künstler ï und damit weniger Ăkommerzielleñ 

Projekte ï von der Förderung erfasst werden  ( vgl. EK 2006c) . 

Kulturelle Inhalte bei digitalen Spielen  

Mit Bezug auf digitale Spiele hat sich die Kommission vor allem in ihrer ersten 

Entscheidung zur französischen Videospiel -Förderung (siehe auch Kapitel I.IV.1 ) geäußert  

(vgl. EK 2007a) . Allerdings waren diese Kriterien bereits im V orschlag der französischen 

Regierung enthalten und deshalb eher reaktiv:  

Förderfähig war en nach der nationalen Regelung (a) die ĂAdaptation eines vorhandenen 

Werk es des europäisch en Kulturerbes, ausgehend von einem auf Französisch verfassten 

Drehbuch ñ, ode r (b)  Projekte, die  ĂAusdruck der kulturellen Vielfalt und des europäisch en 

Schaffens auf dem Gebiet der Videospiele ñ sind. Die Kommission bemerkte dazu kritisch, 

dass die Adaption eines vorhandenen schriftlichen Werkes (Drehbuch) sehr weit ausgelegt 

werde n könnte und dadurch nicht in jedem Fall gewährleistet wäre, dass die 

ausgewählten digitalen S piele tatsächlich ein vorhandenes Werk  des europäisch en 

Kulturerbes adaptieren . Aus Sicht der Kommission musste das Werk also nicht eigens für 

das Spiel geschaffe n worden sein ï be im Film würde man von einem Originaldrehbuch 

sprechen  ï, sondern es musste eine Art vorbestehendes Werk geben, das nicht eigens als 

Vorlage für ein Videospiel geschaffen worden ist . Offenbar war die Kommission damals 

der Meinung, dass ein  digitales Spiel eine Art Ăderivative kulturelle Legitimation ñ benötigt. 

Es erhält sie gewissermaßen vom Ăeigentlich kulturellen Werk ñ, das adaptiert wird. Würde 

man dieses Kriterium auf den Filmbereich anwenden, würde es bedeuten, dass nur 

Beihilfen für L iteraturverfilmungen unter Art. 107 Abs. 2 d AEUV fallen könnten, die 

Verfilmung eines Originaldrehbuchs hingegen nicht. Dies wäre ein für Filme abwegiger 

                                                
24  Zum restriktiven Ansatz der Kommission s iehe  auch Mayer -Robitaille  RTDE 2004 :  477 ff .  
25  Vgl. EK 2006b, insbes. Tz. 50: ĂIn the case at hand, the cultural content is a precondition for any award and 

will be evaluated and confirmed on a case by case basis by an independent expert commission (é)ò. 
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Gedanke, der aber zeigt, dass Games aus Sicht der Kommission von einer kulturellen 

Eigenständigkeit u nd Eigenwertigkeit weiter entfernt waren als ältere Kulturmedien.  

In Rn. 31 der genannten Entscheidung hält die Kommission auch das zweite 

Förderkriterium ĂQualität und Originalität der Idee ñ und ĂBeitrag zur kulturellen Vielfalt 

( ... )  auf dem Gebiet der Videospiele ñ der französischen Anreizförderung für Produktionen 

in Form des Crédit d'impôt jeu vidéo  (siehe hierzu Kapitel I.IV.1 ) für  zu weit. Dieses 

zweite Kriterium ist nicht derivativ, sondern bezieht sich auf die eigene ku lturelle Logik 

von Videospielen.  

Damit berührt die Kommissionsbegründung die oben bereits beschriebene Debatte 

zwischen den Narratologen und Ludologen und damit die Frage, ob Spiele wie Narrative 

analysiert werden können oder ob sie kulturell eigenständig e Strukturen, z.B.  bei 

Spielmechanik und - regeln aufweisen. Ohne diese Debatte direkt anzusprechen, vertraten 

auch die angehörten Stakeholder  ähnliche Positionen. Der europäische Dachve rband der 

Spiele entwickler und Publisher  ( ISFE ï Interactive Software F ederation of Europe  mit 

Mitgliedern wie z.B.  Sony , Microsoft  oder  Nintendo ) argumentierte, im Unterschied zum 

Film wolle das digitale S piel kein kulturelles Gedankengut vermitteln, sondern das 

Hauptaugenmerk liege auf der Spielbarkeit und der Interaktion m it dem bzw. den 

Spielenden. Laut ISFE  seien Videospiele deshalb als kulturell irrelevante Software, wie 

etwa Spielregeln, einzustufen. Die Verbände der Spieleentwickler aus Frankreich, 

Deutsch land  und Großbritannien vertraten demgegenüber die Meinung, Vide ospiele seien 

audiovisuelle Werke, die auf die Vorstellungskraft, Denkweise, Ausdrucksweise und als 

kulturelle Bezugspunkte der Spieler insbesondere der Altersgruppe 15 bis 25  Jahre wirken 

können. Über die Sprache, den Humor, die Musik, die Szenerie (Archi tektur, Landschaft), 

die Figuren (Kleidung, Herkunft) bzw. über das Drehbuch, die Themen und Geschichten 

spiegelten Videospiele das kulturelle Umfeld wider, in dem sie entwickelt wurden. So wies 

der deutsche Verband GAME darauf hin, dass deutsche Computer -  und Videospiele ihren 

Handlungsort häufig in Deutschland oder in Europa  hätten und dass sie sich auf 

ortstypische Geschichten stützten ( z.B.  Die Siedler , ein im 16. Jahrhundert angesiedeltes 

Strategiespiel). Außerdem seien Spiele mit anderen kulturellen A usdrucksformen wie Film, 

Musik und bildenden Künsten verknüpft.  

Abbildung 20 :  Links: Die Siedler (1993), rechts: Die Siedler 7 (2010) von Blue 

Byte, © Ubisoft  

 

Reformuliert man die Argumente im Rahmen de r Ludologie -Narratologi e-Debatte, dann 

vertraten die Entwicklerverbände narrative Positionen und betonten die Ähnlichkeiten, 

Verwandtschaften und Interdependenzen von Spielen mit anderen Kulturmedien und 

deren Inhalten. Der Verband der Spieleverleger vertrat dagegen die ludologi sche 

Positionen  und zog daraus die problematische Schlussfolgerung, dass Videospiele nicht 

förderfähig seien.  
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Die Kommission folgte in der Frankreich -Entscheidung den Argumenten der Spiele -

Entwickler und orientierte sich folgerichtig bei der Bewertung von  möglichen Kriterien für 

einen Kulturtest an einem narrativen und derivativen Konzept  der Spielkultur:  

-  Das Spiel ist eine Adaptation eines bekannten Werks des europäisch en Geschichts - , Kunst -  oder 

Wissenschaftserbes. (4 Punkte)  

-  Das Spiel beruht auf einem F ilm, einem audiovisuellen Werk, einem literarischen oder 

künstlerischen Werk oder einem europäisch en Comic. (2 Punkte)  

-  Das Spiel beruht auf einer Erzählung. (3 Punkte)  

-  Gegenstand des Spiels sind politische, soziale oder kulturelle Themen, die für europäisc he 

Bürger von Belang sind, und/oder das Spiel spiegelt für die europäisch e Gesellschaft spezifische 

Werte wider. (1 Punkt)  

-  Das Spiel ist ein originelles Werk (Originalität des Drehbuchs/Kreativität von Grafik und Ton). (0 

bis 2 Punkte)  

Die ersten drei Krit erien sind derivativ und narrativ, nur das fünfte und letzte Kriterium 

für die Kultureigenschaft des jeweiligen Spiels rekurriert auf die Originalität, allerdings 

auch dort wieder auf die der Narration (und der Grafik und des Tons) und z.B.  nicht die 

der S piele -Mechanik.  

Inzwischen sind zehn Jahre vergangen und die Position  der Kommission hat sich 

weiter entwickelt. Ihre jüngste Entscheidung zu einer Games -Förderung  (vgl. EK 2017)  

zeigt eine stärkere Offenheit gegenüber Kulturtest -Kriterien, die die kulturel le Eigenlogik 

von digitalen Spielen akzeptieren. Zwar überwiegen nach wie vor  Kriterien der narrativen 

Denkrichtung, z.B.  bei Gruppe 1 ĂKultureller Kontext und kultureller Inhalt ñ:  

-  Die Hauptcharaktere des Spiels weisen einen Bezug zu Deutschland oder dem E WR auf oder 

stellen eine Persönlichkeit der deutschen oder europäisch en Zeit -  und Weltgeschichte oder eine 

fiktive Figur der deutschen oder europäisch en Kulturgeschichte dar.  

-  Die Story des Spie ls beruht auf einer literarischen, filmischen, Fernseh -  oder so nstigen 

Grundlage aus dem deutschen oder europäisch en (Sprach - ) Raum, z.B.  auch Mär chen, Sagen 

und Science -Fiction.  

Die eigene kulturelle Logik akzeptieren zumindest teilweise die folgenden Kriterien :  

-  Das Spiel entspricht der deutschen Spieletradition oder  entwickelt diese weiter.  

-  Spielgestaltung , Story oder das Design  [Hervorhebung durch den Autor]  des Spie ls greifen 

Deutschlands Kultur ( ... )  auf.  

Das selektive Auswahlverfahren bei Förderentscheidungen des FFF Bayern  werde 

siche rstellen, so die Kommission  (Rn. 43), Ădass nur qualitativ hochwertige 

Computerspiele, die kulturell oder pädagogisch wertvoll sind, durch die Regelung 

gefördert werden ñ kºnnten.  
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D.  Marktb eschreibung  und Verortung der Computer -  

und Videospiel industrie  

Der nachfolgende Abschnitt umfasst  mannigfaltige Facetten der Computer -  und 

Videospielindustrie. Bevor der  Abschnitt über Angebotsvielfalt nach den drei 

Zentralkriteri en Plattformen, Spielarten und Geschäftsmodellen differenziert, geht es hier 

im Wesentlichen um Fragen, die sich mit Strukt uren, sowohl innerhalb des 

Gesamtmarktes als auch den Binnenstrukturen auseinandersetzen. Ergänzend wird am 

Beispiel des eSport  gezeigt, wie Derivate entstehen und wohin sich Teile der Computer -  

und Videospielindustrie auch entwickeln. Man könnte natürlich  von Randphänomenen 

sprechen, würde dann aber der Entwicklung nicht gerecht werden. Gerade der eSport  hat 

unmittelbare Rückwirkungen über den Hardwaremarkt bis hin zum Game Design einzelner 

Spiele. Außerdem wird ein Blick auf die wesentlichen Events geworf en, insbesondere auf 

die  gamescom , die heute als weltweit publikumsstärkste Game messe  auf der ganzen Welt 

gilt. Die Events stellen dabei nicht selten das Bindeglied verschiedener Akteure in dieser 

hoch vernetzten Industrie dar.  

D.I.  Marktstruktur  

Jörg Müller - Li etzkow  

Zunächst sei zur Marktstruktur in der Computer -  und Videospielindustrie angemerkt, dass 

es eigentlich, wie schon gezeigt, nicht eine Industrie an sich ist, sondern sehr viele 

Akteure aus den unterschiedlichsten Bereichen aufeinandertreffen. Umgekehr t wird die 

Industrie heute noch immer häufig auf die Videospielindustrie, vor allem die 

konsolenbasierte Industrie , in der Presse und Wahrnehmung reduziert. Um die 

Marktstruktur der Industrie beschreiben zu können, muss allerdings klar zwischen diesen 

Akte uren unterschi eden  werden . Dies wurde auch im Rahmen der Erhebung 

berücksichtigt.  

Allgemein wird die Marktstruktur einer Industrie z.B. durch Anbieter, Nachfrager sowie 

deren Marktanteilen, durch die Arten und Eigenschaften der Güter, die Marktoffenheit u nd 

- transparenz, die Markteintritts -  und -austrittsschranken oder die Marktbereiche und -

phasen beschrieben. Insgesamt betrachtet sind dabei Medienteilmärkte vor allem durch 

einen relativ hohen Konzentrationsgrad auf der Umsatzseite geprägt (wie z.B. in de r 

Musikindustrie), was häufig nicht mit der Anzahl der (geschaffenen) Arbeitsplätze und 

Unternehmen korrespondieren muss.  

Daneben gilt es gerade bei einer global agierenden Medienindustrie, wie den Games, zu 

unterscheiden, ob es sich bei der zu betrachtend en Marktstruktur um eine territoriale oder 

globale handelt. Die Marktstruktur der Computer -  und Videospiele kann grundsätzlich 

nach verschiedenen Kriterien sowohl national als auch international beschrieben werden, 

die hier kurz skizziert werden:  

Eine erst e Unterteilungslogik  kann auf Basis der Zielmärkte vorgenommen werden. 

Üblicherweise unterscheidet man anhand der Spielerpräferenzen in drei zentrale Märkte: 

Core -Gamer 26 , Standardspieler 27  und Casual - /Gelegenheitsspieler 28 . Das dritte 

Marktsegment ist in der  jüngeren Vergangenheit durch Free - to -play -Modelle und den 

                                                
26   Hierunter werden Spiele r verstanden, die viel Zeit sowohl insgesamt als auch kompakt je Spielsession und Geld 

in die Nutzung investieren und dabei primär auf komplexere und inhaltsreiche Titel zurückgreifen.  
27   Unter Standardspielern werden diejenigen verstanden, die bereit sind  in gemäßigtem Rahmen Geld und Zeit in 

digitale Spiele zu investieren.  
28   Unter den Casual -Spielern werden diejenigen verstanden, die prinzipiell ab und an digitale Spiele nutzen, dafür 

aber kaum Zeit und Geld aufbringen wollen und zumeist nur auf schon vo rhandene Angebote  oder kostenfreie 

Angebote sowohl im Internet als auch auf dem Handy eingehen.  



 D. Marktbeschreibung und Verortung der Computer -  und Vi deospielindustrie   

Abschlussbericht  zur  Studie :  Die Computer -  und Videospielindustrie in Deutschland,  V 1. 1, 30.11.2017  36  

anhaltenden Boom von Mobile Games  nominal (Anzahl der Spieler) am stärksten 

gewachsen. Dennoch werden die größten gemessenen Umsätze nach wie vor im Core -

Gamer -Markt erzielt (umfassend zur Einordnu ng : Juul 2010 ).  

Abbildung 21 :  Markteinteilung nach Spielerpr äferenzen  

 

Quelle: Müller -Lietzkow 2015 . 

Eine zweite Marktstrukturbeschreibung  kann anhand der Endgeräteklassen erfolgen 

(wobei diese Differenzierung auch mit der Bes chreibung der Angebotsvielfalt im  Kapitel 

D.III  korrespondiert ): Konsolen, PC/Mac und mobile Endgeräte. Bei den Konsolen herrscht 

(heute) ein klares Oligopol, bei dem Sony derzeit das umsatzstärkste Unternehmen 

darstellt, gefol gt von Microsoft  und Nintendo . Das ist allerdings ein Ergebnis eines langen 

und vor allem mit unterschiedlichen Akteuren ausgetragenen 

Marktverdrängungswettbewerbs. Noch in den 1990er und Anfang der 2000er  Jahre spielte 

z.B. das heute nur noch als Software unternehmen agierende Unternehmen Sega  eine 

Rolle als Wettbewerber von vor allem Nintendo . Bei den Kleinkonsolen handelt es sich um 

ein Duopol, welches allerdings stark durch Smartphones und Tablets unter Druck geraten 

ist. Mobiles Spielen hat sich demnach  von einem Duopol zu einem Oligopol transformiert, 

welches sich nicht mehr allein am Endgerät, sondern auch am Betriebssystem orientiert. 

Faktisch sind neben die proprietären Konsolen nun die Android -  und iOS-Geräte getreten. 

Der Markt für PC/Mac  sowie für  mobile Endgeräte (auf Hardwarebasis) ist durch eine hohe 

Ausdifferenzierung und Vielfalt gekennzeichnet, selbst wenn für die Core -Gamer -

Segmente eine Umsatzkonzentration auf wenige Publisher zu erkennen ist.  

Eine dritte Ebene  lässt sich anhand der Distri butionskanäle skizzieren, wenngleich 

beschreibbare Grenzen zunehmend erodieren. In dem Zusammenhang angebracht ist 

auch die Frage der Kombination von Distributionsformen (inkl. Zahlungssystemen) mit 

den Geschäftsmodellen. Die traditionellste Distributionsf orm ist heute nach wie vor der 

festpreisbasierte Einzel -  bzw. Versandhandel in Deutschland, wobei nicht ausgeschlossen 

ist, dass zusätzliche Inhalte digital hinzukommen können ( DLCs, kurz für Downloadable 

Content ). Auch in Deutschland besteht immer stärker  die Bereitschaft sich von der 

physischen Distribution zu trennen. In der Binnendifferenzierung kann (noch) zwischen 

einem homogenen Vollpreis - , Mittelpreis -  und Niedrigpreisangebot unterschieden 

werden 29 . In den letzten 15  Jahren haben internetbasierte Ver triebsplattformen wie 

                                                
29   Im Handel wird diese Trennung auch insofern vorgenommen, als dass es sich hier um eine typische 

Mischpreiskalkulation handelt. Allerdings wird zunehmend die  Frage aufkommen, wie lange sich diese auch zur 

Querfinanzierung im Sinne der schon beschriebenen Portfolio -Strategie bei den Publishern noch aufrecht halten 
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Steam , clientbasiertes Spielen, verbesserte Endgeräte und Geschäftsmodelle zu einer 

deutlichen Verschiebung in Richtung der digitalen Distribution geführt. Außerdem sind 

natürlich die Distributionsmodelle zu sehen, bei denen gar nicht  mehr eine entsprechende 

Installation notwendig ist, sondern z.B. Browser -  oder Social -Media -Plattformen zur 

Spielplattform werden. Bei den mobilen Endgeräten gibt es ohnehin keine physische 

Distribution, wie noch vormals bei Kleinkonsolen möglich. Die dig itale Distribution hat 

neben der Kostenersparnis aber noch weitere Vorteile wie z.B. die Option, immer die 

aktuellste Version eines Spiels anbieten zu können oder Zahlungsvorgänge durch 

unterschiedliche Zahlungssysteme zuzulassen.  

Die vierte Strukturdimen sion  lässt sich anhand von Spielgenres 30  und deren Funktion 

festmachen (z.B. Spielen und Lernen bei Serious Games ). Bei Spielen für Konsolen 

beispielsweise dominieren, vor allem bedingt durch deren technische Möglichkeiten, 

actionbasierte Spiele, wohingegen  mobil Puzzle -  und Quiz -Spiele eine große Rolle 

einnehmen. Bei PC -Spielen wiederum sind es insbesondere die großen Rollen -  und 

Strategiespiele. Diese Strukturdimension ist vor allem interessant bei der Frage, wer als 

Entwicklungsstudio in Frage kommt. Gera de das Spezialwissen über einzelne Genres bzw. 

auch Spielformen (z.B. First -Person -Shooter ) erlaubt im Rahmen der Produktion effektive 

Vorteile ï und zwar global.  

Nimmt man die im nachfolgenden Kapitel näher beschriebenen Marktakteure hinzu, lässt 

sich au f Basis der vier beschriebenen Strukturdimensionen folgende kurze Übersicht 

ableiten, wobei klar ist, dass es zu entsprechenden Querverbindungen 31  kommt :  

Abbildung 22 :  Marktsegmentierung  

 

Quelle: Eigene Darstellung.  

Zusammengefa sst: Vor dem Hintergrund der nach wie vor hohen Bedeutung der großen 

Plattformhersteller und Third -Party -Publisher, einhergehend mit einem entsprechenden 

Konzentrationsgrad, handelt es sich bei der deutschen Computer -  und Videospielindustrie 

als Absatzmark t vor allem im Core -Gamer -Segment  sowohl im Bereich der Konsolen als 

auch im PC -Markt um einen tendenziell oligopolistisch geprägten Anbietermarkt.  

Stark p olypolistisch geprägt ist hingegen der Casual -Markt, da gerade im Segment der 

Smartphones bzw. der T ablets bisher die Markteintrittsbarrieren niedrig gehalten werden. 

Dabei bedeutet also die polypolistische Struktur nicht zwingend, dass nicht wenige 

Unternehmen überproportional profitieren, wie z.B. Activision  mit seiner Tochter King  oder 

                                                                                                                                     
lassen wird. Insbesondere die hohe Transparenz durch mittelmäßige Bewertungen etc. kann schnell da zu 

führen, dass eine Preiskorrektur notwendig ist. Umgekehrt sinken natürlich die Kosten für solche Titel (ohne 

physische Datenträger und Distribution bzw. Rückgabe durch den Handel).  
30   Eine gute Strukturanalyse der Games -Genres findet sich bei Sterbenz  (2011 ) .  
31   Eine ähnliche Taxonomie findet sich bei der NPD Group  (vgl. u.a. Handrahan 2011).  
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auch die Finnen  von Supercell , eine Tochter des chinesischen Unternehmens Tencent . Die 

Umsatzkonzentration ist hoch, die Anbieterkonzentrationsrate hingegen nicht. Allerdings 

ist einschränkend anzumerken, dass die Abgaben an die Software -Plattforminhaber ( App 

Stores ) als  durchaus hoch zu bewerten sind.  

Nischenbereiche wie z.B. Serious Games  bzw. Bildungsangebote werden zwar von den 

nationalen Entwicklern bedient, konzentrieren sich aber bei wenigen Spezialanbietern. 

Außerdem kann man die berechtigte Frage stellen, ob hier  marktgerecht produziert wird, 

oder ob es sich um einen partiell subventionierten Markt handelt.  

Insbesondere für den Online -Markt gilt, dass die Hybridunternehmen 32  und die 

Browsergame -Anbieter bzw. die großen internationalen Netzwerkspieleanbieter bei ein er 

geringeren Konzentrationsrate den Markt bestimmen. Konkret geht es hierbei eher um 

Lizenzvereinbarungen, sprich große Online -Spiele -Anbieter in Deutschland lizenzieren 

Spiele aus Asien und umgekehrt (allerdings weniger). Der Free - to -play -Markt ist 

insge samt aufgrund niedriger Markteintrittsbarrieren insofern polypolistisch geprägt, 

wobei hier Angebotsvielfalt nicht zwingend mit Umsatzstärke verwechselt werden sollte.  

Neben den Entwicklungen im reinen Markt für Computer -  und Videospiele hat sich zudem 

noc h ein Sekundärmarkt entwickelt, der sich vor allem auf die mediale Verwertung der 

digitalen Spiele bezieht (z.B. eSports , YouTube -Kanäle oder Derivate und Lizenzrechte). 

Insbesondere im Bereich eSports  ist (in Deutschland) eine monopolistische Situation 

(ESL) zu beobachten. Hinsichtlich der medialen Verwertung konzentriert sich das Angebot 

zunehmend und die Anbieter finden sich entweder bei Twitch.tv  (Amazon ) oder 

YouTube .com  (Google ).  

Tabelle 4 :  Absatzmärkte, ihre Marktstruktur un d ihre wichtigsten Anbieter  

 

Quelle: Eigene Darstellung . 

D.II.  Marktteilnehmer und Wertschöpfungskette   

Jörg Müller - Lietzkow  

Die bisherige Marktstrukturbeschreibung orientierte sich an den Absatzmärkten bzw. auch 

den wahrnehmbaren Konzentrationsraten. Um sich a ber ein differenziertes Bild über die 

Gesamtlage in einem Land machen zu können, bedarf es a) einer genaueren Betrachtung 

der einzelnen Marktteilnehmer , b) der Analyse der gesamten Wertkette sowie c)  eines 

kurze n Blick es in die Organisationsstrukturen.  Die  Marktteilnehmer (Akteure) lassen sich 

dabei zunächst in Klassen unterteilen. Dabei wird für eine differenzierte Betrachtung 

(anders als in bisherigen Untersuchungen) in Klassen auf Basis eines 

                                                
32   Unter Hybridunternehmen werden diejenigen verstanden, die multiple Akteursrollen gleichzeitig wahrnehmen . 

Am häufigsten tritt der Fall ein, dass sich Unternehme n neben der Produktion auch gleich um die (zumeist 

digitale) Distribution ihrer Produkte kümmern.  



 D. Marktbeschreibung und Verortung der Computer -  und Videospielindustrie   

Abschlussbericht  zur  Studie :  Die Computer -  und Videospielindustrie in Deutschland,  V 1. 1, 30.11.2017  39  

Prozessstufenmodells unterschieden: Produktion (Game Design un d Development), 

Publishing (Finanzierung, Lizensierung und Marketing), Distribution (Großhandel) und 

Plattformen (physischer und digitaler Einzelhandel, Online -Plattformen und App Stores ).  

Wie schon angedeutet, sind die Rollen innerhalb der Industrie auch bei den einzelnen 

Unternehmen nicht immer eindeutig. Häufig diversifizieren durch Ausweitung ihres 

Leistungsspektrums bzw. Portfolios die Unternehmen im Zusammenhang mit 

Wachstumszielen aus. Alternativ verändern einige  im Rahmen der Anpassung der  

Geschäfts modell e an die Marktbedingungen, ihren Charakter  in nicht mehr eindeutig 

zuzuordnende Typen . In d iesem Fall bedarf es daher einer weiteren Subdifferenzierung. 

Die hier verwendete Subdifferenzierung nach Klassen bezieht sich daher auf die 

hauptsächlichen Tä tigkeitsbereiche, wobei die einzelnen Marktteilnehmer häufig auch in 

mehreren Klassen tätig sind und/oder unterschiedliche Tätigkeitsbereiche wahrnehmen. 

So gibt es beispielsweise Publisher, die auch Distributoren sind oder Entwickler, die 

eigene Plattform en betreiben. Zahlreiche Unternehmen treten eigentlich als Hybride auf 

und sind eben nicht im bekannten  klassischen  Rollenbild verhaftet. Im Rahmen der 

Branchenbefragung wurden die Marktteilnehmer daher gebeten, ihren Tätigkeitsbereich 

bzw. ihre Tätigkeits bereiche anzugeben und entsprechend ihrer jeweiligen 

Leistungsanteile möglichst genau auf Arbeitsleistungs -  bzw. Umsatzbasis zu gewichten 

(siehe Abbildung 28 ). Auf Basis dieser Angaben können die Unternehmen einem primären 

Tätigkeitsb ereich zugeordn et sowie ihre weiteren (Neben - )Tätigkeiten identifiziert werden.  

Zur Vervollständigung wurden auch die schon weiter oben erwähnten Dienstleister, die im 

Produktionsnetzwerk benötigt werden, erfasst. Konkret treten neben d ie Hauptakteure 

(primäre Wertkettenfunktionen) zahlreiche Servicedienstleister und Medienpartner, z.B. 

Synchronisations -  und Lokalisations -Dienstleistungen im Bereich der Entwicklung oder PR -  

und Marketingagenturen auf der Ebene der Publisher.  

Abbildung 23 :  Das schwarze Auge: Drakensang (2008), © dtp entertainment  

 

Schließlich galt es noch eine Residualkategorie  ĂSonstige DL ñ zu bilden. Hierin sind alle 

Dienstleistungen allgemeiner Natur enthalten wie beispielsweise Anwaltskanz leien, 

Energie -  oder Versicherungsanbieter, die einen Schwerpunkt im Bereich der Computer -  

und Videospielindustrie haben, wenngleich diese eben nicht unmittelbar mit der 

Produktion eines Spiels in Verbindung stehen. Auf dieser Basis entstand das 

Prozessstu fenmodell  in Abbildung 24 . 
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Abbildung 24 :  Prozessstufen der Computer -  und Videospielindustrie  

 

Quelle: Eigene Darstellung auf Basis von Marchand / Henning -Thurau 2013, Lünendonk 2015  und eigener 

Recherch en. Hinweis: Die dargestellten Prozessstufen schließen einander nicht aus. Akteure beteiligen sich häufig 

an mehreren Prozessstufen gleichzeitig. Die orangen Felder gehören zum Kernmarkt der digitalen Games -Branche.  

D.II.1.  Nationale Marktstruktur  auf Datenbasis  

Auf Basis der Primärerhebung gestaltet sich die Games - Industrie hinsichtlich der oben 

beschriebenen Tätigkeitsbereiche und deren Größenverhältnissen wie folgt: Die meisten 

(Hybrid - )Unternehmen sind ausschließlich oder teilweise als Entwickler (81  %) tätig, 

32  % als Publisher (Mehrfachnennungen waren möglich). Auf die Frage, ob sie diese ihre 

Tätigkeit als Haupttätigkeit (primär) ausüben oder sie als Dienstleitung anbieten, gab die 

Mehrheit der Unternehmen (63  %) an, primärer Akteur zu sein. Kombiniert mit de r 

Beobachtung, dass die Mehrheit der Unternehmen zumindest einen Anteil ihres Umsatzes 

mit Entwicklungsarbeiten bestreitet, ist davon auszugehen, dass vor allem die 

Unternehmen der Umsatzgrößenklassen bis 25  Mio.  EUR Jahresumsatz 33  häufig in einem 

polypolis tischen, aber nicht homogenen Marktumfeld tätig sind. Diese Unternehmen sind 

typische kleine Mittelständler und adressieren eher die Standard -  und Casual -  bzw. 

                                                
33  Siehe zu den Umsatzgrößenklassen auch Abbildung  99  und Abbildung 100 . 
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Nischenmärkte als die Kernspielermärkte, da die zur Verfügung stehenden Mittel nicht für 

die übl ichen Konsolenproduktionen ausreichen.  

Abbildung 25 :  Tätigkeitsbereiche der Unternehmen  (2015)  

 

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n = 279). Frage: ĂAn welchen Prozessstufen der Games-Branche ist Ihr 

Unternehmen als primärer Akte ur und/oder Dienstleister beteiligt (Mehrfachnennungen möglich)? Bitte geben Sie 

an, wie hoch der Anteil Ihrer Leistungen im jeweiligen Bereich ist.ñ 

Abbildung 26 :  Zuordnung der Unternehmen zur Rolle des p rimären Akteurs 

bzw. Di enstleisters  (2015)  

 

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n = 279). Frage: ĂAn welchen Prozessstufen der Games-Branche ist Ihr 

Unternehmen als primärer Akteur und/oder Dienstleister beteiligt (Mehrfachnennungen möglich)? Bitte geben Sie 

an, wie hoch der Antei l Ihrer Leistungen im jeweiligen Bereich ist.ñ 

Im oberen Umsatzsegment (über 100  Mio.  EUR) residieren in Deutschland zunächst die 

typischen internationalen Publisher, Großkonzerne bzw. Plattformanbieter. Es handelt sich 

um ein stark konzentriertes Segment,  welches in Deutschland neun bis zehn 

Unternehmen umfasst. Die Browsergame -Anbieter durchleben derzeit einen 

Strukturwandel der Industrie und die absolute Hochphase scheint beendet. Auch ist der 

Markt deutlich stärker ausdifferenziert, sodass sich diese in  einem weniger konzentrierten 

Umfeld im Bereich der Umsatzklassen 10  Mio. bis  100  Mio.  EUR wiederfinden.  

Die grundlegende Verschiebung von der traditionellen Handels -  zur digitalen Distribution 

ist in Deutschland zwar noch nicht so stark wie z.B. in China  oder Nordamerika, aber 

zunehmend zu beobachten. Die Marktstruktur zeigt für Deutschland eine eher klein -  bis 

mittelständisch geprägte Industrie mit wenigen nationalen Unternehmen (ohne 

ausländische Mutterunternehmen), die sich in den höheren Umsatzkategor ien festsetzen 

können. Dabei nehmen die Marktakteure unterschiedliche Tätigkeiten wahr und nur sehr 

wenige sind Pure Player . Verglichen mit der Bedeutung Deutschlands als Absatzmarkt 

scheint die nationale Industrie eher unterrepräsentiert, was sich auch in  den jeweiligen 

Umsatzgrößen der nationalen Entwickler bemerkbar macht. Zusammengefasst: 

Deutschland hat sich in der Hochphase der Browser -  und Free - to -play -Games strukturell 

zwar stark weiterentwickelt und auch an Studiokapazitäten zugelegt, konnte aber d as 

zwischenzeitlich erreichte sehr hohe Niveau sowohl hinsichtlich des Umsatzes nationaler 

Unternehmen als auch im Bereich der beschäftigungsintensiven Branchenbestandteile 

(primäre Produktion) nicht ganz halten.  
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Neben dem Aufbau des Prozessstufenmodells und der allgemeinen 

Marktstrukturbeschreibung ist natürlich eine weitere  Frage, wie sich im Rahmen der 

Befragung die Unternehmen selber verorten. Die erste Erkenntnis war, dass die primären 

Akteure zumindest deutlich klarer ihre Kernfunktion bzw. Haupttätig keit wahrnehmen, als 

die Dienstleister. Dies spricht dafür, dass die Dienstleister entweder nicht vollständig 

durch die Computer -  und Videospielanbieter ausgelastet werden können oder dass es 

alternative, ggf. profitablere Tätigkeiten gibt.  

Grundsätzlich verteilte sich im Rahmen der Befragung die Selbsteinordnung durch die 

Akteure so, dass die überwiegende Anzahl der Antworten von Produktionsunternehmen 

bzw. Dienstleistern rund um die Produktion erfolgte. Die restlichen Werte visualisiert die 

nachfolgende Abbildung.  

Abbildung 27 :  Tätigkeit sbereiche der befragten Unte rnehmen nach 

Selbsteinschätzung  (2015)  

 

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n = 272). Frage: ĂAn welchen Prozessstufen der Games -Branche ist Ihr 

Unternehmen als primäre r Akteur und/oder Dienstleister beteiligt? (Mehrfachantworten möglich) Bitte geben Sie an, 

wie hoch der Anteil Ihrer Leistungen im jeweiligen Bereich ist. ñ 

Lesebeispiel: 61  % der  befragten Unternehmen gaben an in der Hauptsache,  neben ggf. weiteren Tätigke iten, als 

primärer Akteur  im Bereich P roduktion tätig zu sein (d.h. , den prozentual größten Teil ihrer Leistung in diesem 

Bereich zu erbringen) .  

Erklärbar wenngleich trotzdem bemerkenswert ist, dass 66  % der jenigen, die ihre primäre 

Tätigkeit im Bereich de r Plattformen angegeben haben, maximal 60  % ihrer Tätigkeiten in 

diesem Bereich wahrnehmen.  

Eine Interpretation fällt schwer, vergleicht man aber mit denjenigen, die Distribution als 

primäre Tätigkeit angegeben haben, könnte eine Lesart sein, dass die Pla ttformanbieter 

zunehmend auch eigenen Content erstellen, eine andere, dass diese schlichtweg nicht 

ausgelastet sind.  
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Abbildung 28 :  Anteil der Leistungserbringung nach Tätigkeitsbereichen  

(2015)  

 

Quelle: Branchenumfrage der HMS  (n = 272) . Frage: ĂAn welchen Prozessstufen der Games-Branche ist Ihr 

Unternehmen als primärer Akteur und/oder Dienstleister beteiligt (Mehrfachantworten möglich)? Bitte geben Sie an, 

wie hoch der Anteil Ihrer Leistungen im jeweiligen Bereich ist.ñ  

Beisp iel zur Lesart: Von den Produzenten, die als primärer Akteur in diesem Bereich auftreten, üben über die Hälfte 

(55  %) diese ihre Tätigkeit zu 80 bis 100  % aus. Die restlichen 45  % üben daneben noch weitere Tätigkeiten aus.  

Um diese Zahlen noch genauer vers tehen zu können , bedarf es eines Exkurses in die 

Frage, wie sich vormals und heute die Wert( -schöpfungs - )ketten innerhalb der Computer -  

und Videospielindustrie darstellen.  

D.II.2.  Exkurs  I : Wert(schöpfungs)ketten  

Betrachtet man die Wertkette aus der Vogelperspekti ve, hat sich die Basis der Computer -  

und Videospielindustrie weniger im Kernmarkt als in den neuen, primär von Casual -

Spielen geprägten Märkten erweitert und neue Wertschöpfungsketten entfaltet. Im 

traditionelleren Geschäft der Industrie haben sich zwar di e Verwertungsketten verändert, 

aber das Basismodell ist als stabil anzusehen. In den Kernmärkten gilt bis heute das 

Zusammenspiel von Entwicklungsstudios und Publishern, sei es mit internen Studios oder 

Drittanbietern, als Zentralmodell, die auch noch ï tr otz zunehmender digitaler Distribution 

ï den Handel bedient ( vgl. Müller -Lietzkow et al. 2010: 6).  Heute treten neben das Modell 

aus 2006 natürlich noch die Plattformen bzw. digitalen Distributionskanäle, aber im 

Wesentlichen hat sich die Industrie an der Stelle als robust herauskristallisiert. Anmerken 

sollte man allerdings, dass dies einhergegangen ist mit einem relativen Rückgang 

hinsichtlich des Anteils am Gesamtumsatz der Industrie.  
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Abbildung 29 :  Traditionelle Wertschöpfung sstruktur der Computer -  und 

Videospielin dustrie Mitte der 2000er  Jahre  

 

Quelle: Müller -Lietzkow et al. 2006: 32.  

Innerhalb der traditionellen Wertschöpfungskette dominieren vor all em die Entwickler und 

Publisher . Dabei ist die Rollenverteilung nicht immer  so eindeutig, wie es die Grafik 

vermuten lässt. Natürlich gibt es zahlreiche Mischarrangements zwischen den Akteuren 

und vor allem entsprechende Beteiligungen untereinander. Dennoch verdeutlicht die 

traditionelle Wertkette, dass die Industrie lange Zeit e ine klare Arbeitsteilung bevorzugte.  

Die Entwicklungsstudios sind dabei häufig sehr funktional in eher typischen Stab -Linien -

Organisationen aufgebaut und darauf ausgerichtet die Projektherausforderungen gemäß 

den multiplen Notwendigkeiten abzubilden. In e inem umfänglichen Werk über Team -

Leadership hat dabei Spaulding II  (2009)  die unterschiedlichen Strukturen (generisch) 

traditioneller Spieleentwicklungsstudios nach Personenanzahl abgebildet und dabei 

genauer noch den Kommunikationsfluss der Studios unters ucht.  

Schon die Struktur eines kleinen Studios verdeutlicht, dass ab einer bestimmten 

Projektgröße vor allem vom Leitungspersonal sehr umfängliche Kenntnisse in 

übergreifenden Bereic hen erwartet werden. Gerade die kleineren Studios sind damit 

konfrontiert,  dass sie eben selten so klare ĂF¿hrungsrollenñ definieren kºnnen, wie man 

dies idealtypisch erwarten würde. Die von Spaulding II  definierten Ăkleinen Studiosñ 

haben allerdings aus der Perspektive des hier untersuchten nationalen Marktes durchaus 

eher scho n den Anspruch, Ămittlere Studiosñ zu sein.  
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Abbildung 30 :  Organisationsstruktur ein es kleinen Entwicklungsstudios  

 

Quelle: Nach Spaulding  II  2009: 24.  

Spaulding II  selbst definiert Ămittlere Studiosñ allerdings erst ab 70 Personen ( Spaulding  

II  2009:  30 ). Hier sollte man sich klar darüber sein, dass im US -amerikanischen Markt 

aber auch bei den sehr erfolgreichen Studios weltweit diese Größe für wichtige Triple A -

Produktionen sehr schnell erreicht werden, häufig bei Produktionen , deren Budgets weit 

über 20 Mio.  USD ( 16 ,8 Mio.  EUR) reichen, werden auch ĂgroÇe Studiosñ aufgebaut.  

Abbildung 31 :  Organisationsstruktur eines  mittleren Entwicklungsstudios  

 

Quelle: Nach Spaulding II 2009: 31.  

Spaulding II  definiert diesen Typus als Studios ab 150 Mitarbeitern ( Spaulding  II 

2009:  43 ). Man kann sich gewiss streiten, wie man nun diese Unternehmen im Rahmen 

der Computer -  und Videospielindustrie einordnen will, verglichen allerdings mit anderen 

Industrien würden s elbst solche Studios maximal dem Mittelstand zugeschrieben. Studios 

mit mehr als 800 oder 1.000 Mitarbeitern waren lange eher eine Seltenheit in 

Deutschland. Geändert hat sich dies allerdings im Zuge des Browsergame -Booms für ein 

paar Jahre, so dass einige  Unternehmen auch in diese Dimensionen (primär in Hamburg) 

vorgestoßen sind. Umgekehrt bleibt selbst dann die Anmerkung, dass die Computer -  und 
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Videospielindustrie zumindest auf der Ebene der Hybride und vor allem der 

Entwicklungsstudios eher als typisch m ittelständisch zu bezeichnen sind.  

Abbildung 32 :  Organisationsstruktur ei nes großen Entwicklungsstudios  

 

Quelle: Nach Spaulding  II  2009: 44.  

Diese mittelständische Grundstruktur der Industrie deckt sich nicht zwangsläufig mit d er 

Beurteilung der großen Akteure, die als global agierende Medienkonzerne auftreten. 

Publisher, die auch selber große Entwicklungseinheiten besitzen, haben global gesehen 

auch mehrere Tausend Mitarbeiter (z.B. Electronic Arts  ca. 10.000, Ubisoft  ca. 10.00 0 

etc.).  

Neben den Entwicklungsstudios sind es vor allem die traditionellen Publisher, deren 

Organisationsstruktur von besonderem Interesse ist. Ein typisches Beispiel für die 

Binnenstruktur eines Publishers (Tochtergesellschaft eines global agierenden Kon zerns der 

Computer -  und Videospielindustrie) zeigt die zentralen Bereiche Finanzen, Marketing, 

Verkäufe und Regionalvertrieb als Normalmodell (Müller -Lietzkow 2011 ). Die 

Binnenstruktur verdeutlicht, dass auch hier ein funktionaler Aufbau bevorzugt wird.  

Ab bildung 33 :  Organisationsstruktur eines Publishers  

 

Quelle: Müller -Lietzkow 2011.  
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Das vorgestellte Basismodell bezieht sich aber vor allem auf die traditionelle Struktur der 

Industrie. Wie im historischen Abriss gezeigt wurde, befindet sich aber genau diese 

Industrie spätestens seit Mitte der 2000er  Jahre in einem fundamentalen Wandel. Die 

Folge: Die Binnenstrukturen und Wertschöpfungsketten haben sich grundlegend verändert 

und angepasst. Daher sehen dort auch diese Strukturen, die eine rein digitale Distribution 

aufweisen bzw. insbesondere im Segment der Mobile Games , vollkommen anders aus. 

Hier sind es die hybriden Anbieter, die durchaus auch mit weiteren Medienpartnern zur 

Erweiterung ihrer Reichweite kooperieren und die Gatek eeper der App Stores  bzw. Social -

Media -Plattformen, die zu immer wichtigeren Akteuren in der Verwertungskette werden. 

Dies hat dazu geführt, dass die großen Publisher massiv in Beteiligungen an solchen 

Strukturen investiert haben.  

Neben der statischen Org anisationsstruktur , wie bei den Entwicklungsstudios und dem 

Beispiel eines Publishers gezeigt,  hat sich auch die Wert( -schöpfungs - )kette nachhaltig 

verändert. Dies hat gleich mehrere Gründe. Einerseits sind es vor allem die veränderten 

Anforderungen, die a utomatisch mit der Umstellung von einer traditionell 

projektorientierten Produktion auf eine Produktion mit kontinuierlicher Entwicklung 

übergehen. Die Folge ist, dass gerade beim Einsatz von Live -Teams  bei den 

Hybridunternehmen sich auch die Frage stellt,  welche Akteure noch in der 

Verwertungskette auftreten. Branchenintern wird bei den Spielen, die ausschließlich 

partiell zur Verf¿gung gestellt werden, auch von ĂGames as a Serviceñ gesprochen. Dabei 

können unterschiedliche Modelle, wie die Veröffentlichun g von Episoden oder auch die 

regelmäßige Verbesserung und Erweiterung des Angebotes, eine Rolle spielen. Zum 

ĂServiceñ werden Games dann laut Clark , wenn erstens hinreichend viele Menschen das 

Angebot regelmäßig nutzen und zweitens zumindest ein Teil von d iesen regelmäßig für die 

Nutzun dieser Spiele zahlt ( Clark 2014: 6 ). Diese Definition beschreibt das, was im 

Rahmen dieser Studie unter Free - to -play  als Geschäftsmodell bezeichnet wird.  

Vergleicht man mit der traditionellen Wertkette, bei der die Konsumen ten maximal noch 

als Prosumer  auftraten (im Sinne der Eigenentwicklung von Modifikationen), so sind es in 

Bereich der Online -Spiele vollkommen neue Akteure, die ein primäres Interesse entfalten 

können wertschöpfend aktiv zu werden. Diese Akteure sind haupt sächlich (neue) 

Dienstleister, die vor allem im Zusammenhang mit der Online -Verbindung aktiv werden, 

wie Zahlungssystemanbieter, Community Management oder auch Dienstleister, die die 

Hard -  und Softwareinfrastruktur bereitstellen.  

Abbildung 34 :  Traditionelle und neue Wertschöpfungskette im Vergleich  

 

Quelle: Müller -Lietzkow 2011.  

Die Anbieter der Spiele werden gleichzeitig zu den Hybridunternehmen, bei denen eine 

klare Aufgabentrennung nur noch partiell erkennbar ist. Auch schlie ßen sich dabei 

zunehmend Unternehmen in virtuellen Projekten und Organisationen bzw. Netzwerken 

zusammen.  

Auch nicht übersehen werden darf natürlich, dass vor allem die großen Publisher faktisch 

auch eigene Entwicklungseinheiten haben, die global in intern en Netzwerken oder 

virtuellen Organisationsstrukturen zusammenarbeiten, somit zahlreiche Dienstleistungen 

durch vertikal integrierte Spezialisten erfolgen können.  
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Von diesen beschriebenen Entwicklungen profitieren natürlich die nationalen Dienstleister 

ins besondere dann, wenn sie in der Lage sind ihre Leistungen entsprechend nicht nur 

national oder kontinental sondern auch global anzubieten.  

Dienstleister und sonstige Akteure im nationalen Markt  

Der Blick auf den deutschen Markt sowie die bestehenden Strukt uren offeriert ein 

(weiteres) Dilemma: Im traditionellen Kernspielermarkt (Konsole, PC) konnten und 

können nur für wenige Produkte übliche Publisher -Finanzierungen (für Triple -A-Titel) 

generiert werden, da einerseits kein deutscher Publisher 34  mit einem der artigen 

Finanzvolumen am Markt aktiv ist, und andererseits die ausländischen etablierten 

Publisher viele Jahre primär in Nordamerika, Nordeuropa oder Asien investiert haben. Erst 

mit starkem Aufkommen der Hybride durch den Online -Markt hat sich dies geände rt, wie 

historisch schon in dem zugehörigen Abschnitt erklärt wurde. Aktuell allerdings verändert 

sich der Markt wieder und die aufgebauten Wettbewerbsvorteile im Browsergame -Markt 

sind aufgezehrt.  

Auch sollten nicht unterschätzt werden, dass die bisher e her generisch beschriebenen 

Marktstrukturen und Wertketten bedeuten, dass es nicht regionale Unterschieden in der 

Industriestruktur auch in Deutschland selber gibt. Dies ist weder ungewöhnlich noch 

unerwartet und findet sich so auch in anderen produktionss tarken Ländern. Es geht dabei 

z.B. auch um die Bündelung von Kompetenzen mit denen faktisch lokale oder regionale 

Konzentration der Industrie einhergeht. 35   

Abbildung 35 :  Dienstleistungsbereiche ( 2015 )  

 

Quelle: Branchenumfrage d er HMS (n = 147). Frage: ĂBitte geben Sie für die ausgewählten Dienstleistungsbereiche 

an, welche Tätigkeiten Ihre Dienstleistungen genau umfassen  (Mehrfachnennung möglich) .ñ Lesebeispiel: 42  % der 

                                                
34   Häufig wird Koch Media  als deutscher Publisher gesehen. Allerdings handelt es sich um ein österreichisches 

Unternehmen  (v gl . Koch Media  2017: @5) .  
35   Hierbei geht es auch um die Frage der Zuschreibung bestimmter Kompetenzen durch  die Konzentration von 

Personen mit spezifischem Wissen über z.B. Genres oder Technologien in einzelnen Regionen (inklusive der 

Hochschulen).  
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Unternehmen, die angaben, Dienstleistungen zu erbringen, g aben ebenfalls an, dass es sich dabei unter anderen 

um Visual Services handelte.  

Außerdem wir d häufig vergessen, dass neben den primären Akteuren auch die 

Dienstleistungsbereich e rund um die Computer -  und Videospielindustrie von 

nachdrücklicher Bedeutung s ind. Auch hier entwickeln sich immer wieder Spezialisten aus, 

die nationale, kontinentale oder gar globale Nachfrage erfahren. Die 

Dienstleistungsbereiche , die stark in der nationalen Industrie vertreten sind , beziehen sich 

vor allem auf die Produktion (te chnische Vorprodukte und Entwicklungsarbeiten sowie 

Sonderleistungen im Bereich Grafik und Visualisierung ) . Daneben sind es insbesondere im 

Bereich des Publishing PR -  und Medienleistungen, die durch Drittanbieter realisiert 

werden. Schwächer, was sicherlic h auch mit dem Dilemma der Historie, dass es bisher 

keinen deutschen Publisher mit Weltbedeutung gegeben hat, zusammenhängt, sind 

Dienstleistungsangebote in diesen Segmenten ausgeprägt.  

Ein Bereich der im Zusammenhang mit den Dienstleistungen steht, aber a n sich nur 

begrenzt in seiner Bedeutung an dieser Stelle erfasst wird, ist der Eventbereich. Hätte 

man diesen vor gut 20  Jahren noch in der nationalen Computer -  und Videospielindustrie 

guten Gewissens ignorieren können, ist gerade dieses Segment in Deutsch land inzwischen 

von herausragender Bedeutung. Dabei unterteilt sich dieses Segment in den Eventbereich 

(mit der weltgrößten Publikumsshow gamescom ) und den eSport , der in den letzten 

Jahren weltweit Millionen von Menschen offline wie online fasziniert. Abs chließend zu 

diesem Strukturkapitel wird daher ein Exkurs zu Events und eSports aufgenommen.  

D.II.3.  Exkurs II: Events und eSports  

Wie eingangs erwähnt, sind es neben den Spielen an sich auch neue Trends, die den 

gesamten Markt für digitale Spiele und somit auch die Industrie verändern. Neben den 

starken YouTube -Letós-Play -Entwicklungen sind es vor allem eSports und Events, die 

dabei Deutschland als Computer -  und Videospielstandort zusätzlich befördert haben. 

Dabei ist zu beobachten, dass sich hier auch Parallelst rukturen zur Computer -  und 

Videospielindustrie entwickeln, die man zunächst nicht im Kern der Industrie vermuten 

würde, die aber nachhaltig prägende Wirkung entfalten. Z.B. plant inzwischen die 

Anbieterseite sehr genau, auf welchen Events sie zu Promotionz wecken wie und mit 

welchen Budgets vertreten ist.  

Events  

Historisch betrachtet sind digitale Spiele aus dem Arcade -  und somit Spielhallensektor 

gekommen. Das öffentliche Spielen, die gesellige Spielkultur hatte dabei teilweise, ging es 

um Wettbewerbe, Eve ntcharakter in den Spielhallen. Dieses wettbewerbsmäßige Spielen 

findet sich heute im eSport  wieder. Neben diesen, öffentlichen Formen der ausgelebten 

Spielkultur waren und sind es vor allem die Industrietreffen, die in mannigfaltigen Formen 

auftreten. Auc h im Zusammenhang mit der Entwicklung der digitalen Spiele zu einem 

Äquivalent der Massenmedien haben sich die Events dabei zu Mischformen aus 

Publikumsshow und geschäftlichen Treffen verändert.  

Historisch betrachtet waren dabei zunächst lange die US -amer ikanischen Shows 

maßgeblich. Insbesondere die Game Developers Conference  (seit 1987; bekannt als GDC; 

2017 ca. 26.000 Besucher , vgl. GDC: @4) und die Electronic Entertainment Expo  (seit 

1995; auch bekannt unter E3; 2017 ca. 70.000  Besucher; vgl. ESA 20 17 d) sind dabei die 

herausragenden Events. Auch in Japan hat sich mit der Tokyo Game Show  (seit 1996; 

2017 ca. 255.000 Besucher;  vgl. Nikkei Business Publications, Inc . 2017 ) eine 

vielbeachtetet Konferenz etabliert. Seit einigen Jahre n entwickelt sich auch im 
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umsatzstärksten Konsumentenmarkt 36  in China mit der China Joy  (seit 2004; ca. 325 .000 

Besucher;  vgl. ChinaJoy: @2)  eine weitere große Show. Kern dieser Shows ist zumeist 

eine Mischung aus reiner Publikumsv eranstaltung (Werbewirkung) und Fachbesu chern 

(Geschäftskundenbereich).  

In Europa hat sich zunächst mit der Games Convention  in Leipzig (2002 bis 2008) eine 

größere Show dieser Art etabliert, die rein auf Basis der Publikumszahlen mit 185.000 

Besuchern die  weltweit größte Veranstaltung 2007 darstellte. Auf der Eventebene ist dann 

einhergehend mit einem Veranstaltungsortswechsel nach Köln eine neue Messe, die 

gamescom  etabliert worden (seit 2008; ist die weltweit größte Publikumsshow für 

interaktive Unterhal tungselektronik mit über 350.000 Besuchern im Jahr 2017; vgl. 

Koelnmesse GmbH 2017 ) . Die gamescom  bot lange Zeit neben der Hauptveranstaltung 

einen Ableger der GDC Europe  (bis 2016) hat aber im Jahr 2017 mit der neuen Devcom  

eine eigene Entwicklerkonferenz  gestartet.  

Abbildung 36 :  gamescom cosplay contest 2017, © Foto: Koelnmesse / Oliver 

Wachenfeld  

 

Sicherlich kann man fragen, ob vier große Shows weltweit funktionsfähig positionierbar 

sind. Klar dürfte jedoch sein, dass diese P lattformen (neben der Möglichkeit zur 

Produktankündigung) vor allem auch als Netzwerkveranstaltungen für die global 

orientierte Computer -  und Videospielindustrie von herausragender Bedeutung sind. 

Ebenfalls dienen diese Shows der Leistungspräsentation (im wirtschaftlichen Sinne) bzw. 

sind Anbahnungsveranstaltungen, die dazu dienen, regionale und nationale Interessen 

von Interessensverbänden und Politik mit der Industrie zu synchronisieren.  

Abbildung 37 :  Besucherwachstum gamescom (2010 bis 2017)  

 

Quelle:  Statista 2017 a, nach koelnmesse/gamescom (2017 ) .  

                                                
36  Laut einem Bericht von People's Daily Online  erreicht der chinesische Games -Markt allein in der ersten 

Jahreshä lfte ein Umsatzvolumen  von 14  Mrd.  USD (ca. 11,8 Mrd. EUR), was einer 27 -prozentigen Steigerung 

gegenüber dem Vorjahr bedeutet (vgl. Shan 2017 ).  
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Neben diesen großen, internationalen, publikumsoffenen Shows gibt es darüber hinaus in 

vielen Ländern kleinere Veranstaltungen mit nationalem oder gar regionalem Fokus. Hier 

reicht das Spektrum von eher kulturellen hin zu wirtschaftlichen oder wissenschaftlichen 

Events. Exemplarisch in Deutschland sind zu nennen die International Games Week Berlin  

(die gleich mehrere Veranstaltungen bündelt) oder auch die Konferenz Clash of Realities  

in Köln, die primär als Wissenschaftskonferenz zu betrachten ist. Dazu zählen aber auch 

Preisverleihungen oder spezialisierte Konferenzen. Allein in Deutschland ist neben dem 

Deutschen Computerspielpreis der Bundesregierung vor allem der Deutsche 

Entwickl erpreis auf der Ebene der Preisverlei hungen hervorgehoben zu nennen.  

Die Zahl der Kongresse  und Konferenzen nimmt dabei seit Jahren stetig zu. 37  Faktisch hat 

sich hier ein wichtiger Subwirtschaftszweig entwickelt, der neue Geschäftsoptionen und 

Wissenstrans fer ermöglich t und sich nur noch mittelbar aus der Computer -  und 

Videospielindustrie ableitet . 

eSports  

The $ 124  billion physical sports industry is already comparable to the total global video 

games market which will reach $ 107 billion on 2017. The estim ated global sport -playing 

population is around 1.6 billion people. The global video gaming community is around 1.7 

billion people. Of these, 94 million regularly watch eSports, a number which will likely grow to 

145 million by 2017, close enough to the Ame rican Football audience of 151 million to bear 

comparison. eSports fans do not yet generate revenue at the same level as people who watch 

the NFL. The average revenue generated per eSports enthusiast in 2014 was just over USD 2, 

compared to USD 56 for trad itional sports fans, so this global phenomenon has tremendous 

potential. Growth could be extremely rapid if it hits critical cultural mass in Europe and North 

America. Potentially, we could see even faster acceleration as it attracts brands and 

sponsorship  looking to reach the extremely valuable marketing demographic which sports 

seems to attract.  (Winnan 2016: 2)  

Schon früh hat Atari  zu verschiedenen Automatenspielen Events initiiert. Besonders 

bekannt geworden ist dabei der erste Wettbewerb rund um Space Invaders  mit über 

10.000 Spielern (1980; siehe Winnan 2016: 1 ). Diese Form von Spielevents wird 

allerdings noch nicht als eSport  bezeichnet. Anfang der 1990er  Jahre veröffentlicht ID -

Software  aus Texas Doom  (1993), Doom II  (1994) und Quake  (1995). Doom , wi e schon 

im historischen Teil beschrieben, kann als Wegbereiter für das kompetitive Spielen 

gesehen werden, Doom II  und Quake  haben aber vor allem an der Stelle auch die 

Verbindung zum internetbasierten Spiel gehabt. Auf Basis dieser und einiger Echtzeit -

St rategie -Spiele wurden dann zusätzliche Vernetzungsunterstützungen, wie Xfire  (2013 

eingestellt ) aufgebaut, so dass auch Kommunikation untereinander im Rahmen der Spiele 

möglich wurde. Eine ähnliche Funktionalität wies schon früh das proprietäre Battle.net  

von Blizzard  auf, welches insbesondere für die im eSport  populären Titel Warcraft  und 

Starcraft  maßgeblich zum Erfolg und dem Aufbau einer bis heute hochaktiven Community 

beigetragen haben. Mit Aufkommen der LAN-Partys  in den 1990er Jahren hat die Gaming -

Szene das wettbewerbsmäßige Spielen Mensch gegen Mensch endgültig als alternative 

Spielform (statt Mensch gegen künstliche Intelligenz) für sich entdeckt ( vgl. auch 

PwC 2017 a: 6 ). Allerdings beschränkte sich die Community hinsichtlich echter Turniere 

lange Zeit auf rein lokale Events 38  (vgl. umfänglich zu den Ursprüngen des eSports : 

Li 2016 ), wenngleich die Spiele bereits Optionen des internetbasierten Spielens in den 

1990er  Jahren angeboten haben.  

Insbesondere mit Aufkommen der Flatrate 39 -Vernetzung der Haus halte waren es dann 

Spiele, die einen Wettbewerb untereinander ermöglicht haben, wodurch erste eSports -

Ligen entstanden. Bis heute eines der populärsten Spiele für vernetztes Gaming ist 

                                                
37  Exemplarisch seien hier genannt die Quo Vadis  (Berlin) und die Game Developers Conference Europe  (Köln von 

20 09 bis 2016).  
38   Gemein t sind damit u.a. die LAN-Partys  oder auch Turniere.  
39   Mit Flatrate gemeint ist das Bezahlmodell. Vorher wurde ein Internetzugang entweder volumen -  oder 

zeitabhängig bezahlt.  
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Counterstrike , eine Modifikation des Single -Player -Spiels Half -Life  aus dem Jahr 2000 

(vgl. zum Status Quo: Banks 2016 ). Im selben Jahr wurde der heutige Europamarktführer 

Turtle Entertainment  in Köln gegründet (Betreiber der ESL).  

Abbildung 38 :  Die Umsatzentwicklung des weltweite n eSport - Markte s (2015 

bis 2016, in Mio. EUR)  

 

Quelle: PwC 2017 a: 12.  

Die Unternehmung, heute zur schwedischen IP -TV-Gruppe MTX gehörig, setzt ca. 

140  Mio.  EUR um und gehört zu den größten nationalen Unternehmen der Computer -  und 

Videospielindustrie. 40  Schon heute wird der Weltmarkt im Jahr 2016 auf ca. 300  Mio.  EUR 

Jahresumsatz taxiert, wobei die Experten von PwC Schwerpunkte in den USA, China und 

Deutschland (mit insgesamt 29  % Marktanteil) sowie herausragend Südkorea (mit 22  % 

Marktanteil) sehen ( PwC 201 7a: 11).  

Der eSport  hat sich in den Jahren seit 2010 gerade im Spitzensegment zunehmend 

insofern zu einem professionellen Sportfeld entwickelt, als dass Preisgelder sowie weitere 

Einnahmequellen Spitzenspielern hohe Einkünfte erlauben. Spitzenspieler (auch  in Teams) 

verdienen dabei leicht siebenstellig jährlich.  

                                                
40   Für eine umfängliche ökonomische Analyse des eSports vgl. Breuer 2011.  
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Abbildung 39 :  Kumulierte Preisgelder der Profispieler  (August 2017)  

 

Quelle : Statista 2017 d: 14, nach  e-Sport  Earnings (August 2017 ) .41  

In Deutschland, so zeigt eine aktu elle Kurzstudie der Marktforscher von Nielsen , sind es 

vor allem die Fußball -Bundesliga -Vereine, die dem eSport  in den letzten Jahren zu 

höherer Popularität verholfen haben. Auch wenn Teams, wie SK Gaming  deutlich länger 

existieren, sind es Schalke 04  und der VFL Wolfsburg , die den höchsten Bekanntheitsgrad 

besitzen (Nielsen 2017: 6). Bei den Liga -Veranstaltern hingegen dominiert die ESL, 

allerdings holen andere auf. Hinsichtlich der medialen Nutzung sind es YouTube  (34  %), 

Sport1  (22  %), Twitch.tv  (21  % ) s owie mit ein wenig Abstand ESL.tv  (10  %), die zur 

passiven Rezeption von eSport  primär herangezogen werden ( Nielsen 2017: 8 ) und laut 

Scheuerer  (Scheuerer 2016: 4 ) sind es allein in Deutschland ca. 7  Millionen  Zuschauer. 

Das bedeutet nicht, dass nicht auch  TV-Sender immer wieder eSport -Angebote 

präsentieren (zuletzt der Sportsender Sport1  sowie der Pay -TV-Sender Sky ). Laut PwC 

(2017 a: 9)  existierten 2015 in Deutschland 22 Profivereine, eine Zahl, die auch Allenstein  

(2015: 23)  ausweist.  

Abbildung  40 :  Das Ökosystem des eSports  

 

Quelle:  PwC 2017 a: 9.  

                                                
41  Hierbei sollte man beachten, dass keine Südkoreanischen Spieler aufgeführt werden. Vor dem Hintergrund sind 

die Daten unter Vorbehalt zu betrachten.  
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Neben Counterstrike  (Valve )  sind es heute auch noch einige andere Spiele, die den 

Weltmarkt bestimmen: League of Legends (Riot Games ), Dot a 2  (Valve ) sowie die Titel 

Hearthstone  und Overwatch  (beide Blizzard  Entertainment ) , die eine hohe 

Marktkonzentration im Bereich des Zuschauer -eSports ausmachen ( vgl. Heuschkel 

2016 ). 42  Laut den Marktforschern von Newzoo  konnten allein diese fünf Spiele 85  % aller 

Zuschauer auf dem wichtigsten Portal Twitch.tv  im Mai 2017 auf sich vereinen. In realen 

Zahlen ausgedrückt wurden allein 60  Millionen  Stunden nur diese fünf Spiele als eSports 

angesehen. Die Zuschauerzahl übersteigt dabei locker ein achtstelliges Volumen. Laut 

PwC (2017 a: 8)  waren es weltweit  sogar insgesamt 323  Millionen  Zuschauer, die der 

eSport  generieren konnte. Davon ist  ï je nach Spiel anders verteilt ï die Hälfte in die 

Kategorie der Spieler und die andere Hälfte in Gelegenheitszuschauer zu unterteilen.  

Interessanterweise ist für die E rtragsstärke eines Spiels pro Nutzer nicht zwingend die 

Popularität der einzig ausschlaggebende Faktor. Die erfolgreichste Monetarisierung gelingt 

derzeit World of Tanks , mit monatlich 3,30  USD ( ca. 2,80  EUR) je Spieler. Mit größerem 

Abstand folgen League of Legends  und Dota  2  mit ca. 1,50 bzw.  1,80  USD ( ca. 1,30 bz w. 

1,5 0 EUR) Umsatz im Monat je Spieler ( vgl. Nickel  2017,  mit Bezug auf Newzoo ). 43  

Key to the growth analogy between eSports and traditional spectator sports is the evolution of 

the market and th e influx of capital - in particular, the establishment of sports as a genre 

which pulls in cash from external markets, sponsors and directly from customers itself, rather 

than just the publishers of the games involved. The revenue mix of sports and eSports is a 

key differentiator between the two markets. In eSports 34% of revenues come from on - line 

advertising and relies heavily on the investment of game publishers. eSports is quickly 

evolving into a business of its own. Many sponsors are jumping on board an d consumers are 

contributing to championship prize pools and paying to attend on - line or real - life events. As 

the eSports market matures, its revenue mix will closer resemble that of traditional sports 

which saw 57% of revenues come from sponsorships and s elling media rights in 2014." 

(Winnan 2016: 5) 

Das Ertragsmodell des eSport  besteht aus zwei zentralen Komponenten ï 

Werbung/Sponsoring und Premium - Inhalte ï, wenngleich weitere Ertragsmöglichkeiten in 

der Ökologie des eSport -Systems verankert sind. Dabei fällt auf, dass natürlich 

Werbemaßnahmen und Sponsoring eine erhebliche Wirkmacht entfalten, aber auch die 

Live -Events (Ticketverkäufe) inzwischen zu einem sehr profitablen Geschäft geworden 

sind.  

Auch in Deutschland gelingt es inzwischen Fußballstadien od er große 

Veranstaltungsarenen mit eSport -Events zu füllen 44 , allerdings noch nicht in dem Ausmaß 

wie in Asien. Dort sind Besucherzahlen bis zu 100.000 keine Seltenheit. 45  

Der eSport  zeigt vor allem zwei Dinge deutlich: Erstens wandelt sich hier der Charakter  

der Computer -  und Videospiele von einem interaktiven Erlebnis hin zu einem typischen 

medial passiv rezipierbaren Unterhaltungsangebot mit der Besonderheit, dass primär 

(heute noch) eher digitale Distributionskanäle in Deutschland wie auch global dominiere n. 

Auch wenn die Zuschauerzugkraft noch nicht so stark ist wie in Asien und den USA wird 

auch hierzulande dem eSport  sowohl von PwC ( 2017 a)  als auch Nielsen  (2017 ) ein 

weiteres starkes Wachstum vorhergesagt. Weltweit sehen die Marktforschungsexperten 

von Newzoo  heute schon eine Milliarden -Dollar - Industrie.  

                                                
42   Diese Konzentration bedeutet auch, dass für den Leistungsbereich im eSport  der PC di e dominierende Plattform 

darstellt. Für den Breitensportbereich hingegen werden auch die Großkonsolen genutzt.  
43  Sehr viel differenzierter zu Ertragsoptionen für die Spieler äußert sich noch Fisher  (2014)  in einem Whitepaper 

konkret bezogen auf League of Legends . Demnach sind es nicht nur Spitzenspieler, sondern Profis insgesamt 

die jährlich zwischen 30.000 und 300.000 US D (ca. 25.000 bis 250.000 EUR)  verdienen können. Berücksichtigt 

man, dass diese Schätzungen auf Basis der Daten von 2013 erfolgten, dürft en heute die Möglichkeiten deutlich 

nach oben korrigiert worden sein.  
44   Kritisch hierzu Reuter  2017,  der  im eSport eine ĂHallensportartñ sieht.   
45   Auch in Katowice  (Polen) wurden 2015 laut Scheuerer  (2016: 10)  bei einem ESL-Turnier 104.000 Zuschauer 

gezählt.  
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Abbildung 41 :  Weltmarktschätzung  kumulierter Umsätze mit eSports  ( 2015 

bis 2020 , in Mio. USD)  

 

Quelle: Newzoo 2017 : 6, nach Newzoo (Februar 2017) .  * Prognose  

Dies führt auch, wie ein UKIE -Whitepaper 46  anmerkt ï zur Schaffung neuer Arbeitsplätze 

mit Berufsbildern, die bisher überhaupt nicht existierten:  

The eSports industry needs a highly skilled workforce. Hosting and streaming live eSports 

events requires commentators, online c ommunity moderators, analytics experts, net work 

engineers and audio visual producers amongst others. It also requires innovative techniques 

at the produ ction and broadcast level. ( UKIE 2017: 17 ) 

Zweitens kristallisiert sich auch im eSport  eine hohe Konzent ration sowohl in Deutschland 

als auch global hinsichtlich der Spiele ab. Zwar sind potenziell sehr viele Spiele 

theoretisch für den eSport  geeignet, aber nur wenige Spiele, allen voran League of 

Legends , Counter Strike  und Dota 2  sowie mit leichtem Abstand  Hearthstone , Overwatch 

und World of Tanks  absorbieren die große Menge. In Deutschland noch recht populär ist 

Fifa  als Fußballsimulation. Anders aber als im Anbietermarkt für digitale Spiele sind es im 

eSport  keine echten oligopolistischen Strukturen, sond ern vielmehr ist es ein sich 

permanent erweiterndes Netzwerk unterschiedlicher Akteure, deren wirtschaftlicher E rfolg 

sich gegenseitig bedingt.  

Abbildung 42 :  Overwatch (2016), © Blizzard Entertainment  

 

Die letzte Frage in dem Z usammenhang wird sein: Quo Vadis eSports ?47  Die 

Zuschauerzahlen sowie die Anzahl der aktiven Spieler, das Medieninteresse und der 

Werbemarkt zeigen seit Jahren ein konstantes Wachstum, nicht nur in Deutschland, 

sondern weltweit. Die Anerkennung als Sport fa nd schon in über 60 Ländern weltweit 

                                                
46  In demselben Whitepaper wird auch schnell klar, dass einer der größten europäischen Märkte für digitale 

Spiele, Großbritannien, bisher keine bedeutende Rolle im eSport  spielt. Es wird zwar von einer Strategie 

gesprochen, als Referenzmärkte werden aber die auch hier aufgeführten USA, China, Südkorea und auch 

Deutschland genannt. Zu einem ähnlichen Ergebnis für den Markt in Großbritannien kommen auf analytischer 

Ebene Greenhill/Houghton  (2017).   
47   Auf Forschungsseite beschäftigt sich die WHU ï Otto Beisheim School of Management  mit ihrer Dependance in 

Düsseldorf konkret mit der Zukunft des eSport  (vgl. Schmidt et al. 2016: 43  ff.).   
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statt und auch in Deutschland wird sich wohl über kurz oder lang der Deutsche 

Olympische Sportbund  und das Bundesinnenministerium mit dieser Frage 

auseinandersetzen müssen. Die optimistischen Prognosen der Marktforscher  und Berater 

auf Basis dieser Zahlen ( vgl. PwC 2017 a, Nielsen 2017, Scheuerer 2016, Newzoo 2017 b) 

sehen den eSport  zumindest in der Zuschauergunst zukünftig den realen Sport überholen. 

Wenn diese Prognosen zutreffen sollten, könnte es gut sein, dass auch d er eSport  in 

absehbarer Zeit zumindest als Demonstrationswettbewerb bei den Olympischen Spielen  

vorkommen wird. Auf jeden Fall dürfte auch die Entwicklung der (professionellen) Vereine 

(umfänglich Allenstein 2016 ) sowie der Verbandsstrukturen Auswirkungen auf diese Frage 

haben.  

Unabhängig von dieser Entwicklung hat der eSport  reziproke Wirkung in Verbindung mit 

der Computer -  und Videospielindustrie und es wird abzuwarten sein, wie auch nationale 

Anbieter von digitalen Spielen gezielt mit Produkten (Spielen ) versuchen, sich diesem 

Markt zu nähern. Außerdem wird sich noch zeigen, wie der eSport  dem global starken 

Anstieg im Bereich des Mobile Gaming  begegnen wird. Zumindest in diesem Teilsegment 

der gesamten Computer -  und Videospielindustrie kommt auf der Ver wertungsseite ein 

weltmarktführendes Unternehmen ursprünglich aus Deutschland.  

D.III.  Angebotsvielfalt  und  Mobilität  

Jörg Müller - Lietzkow  

D.III.1.  Marktdifferenzierung durch Angebotsvielfalt  

Die Herausforderung im Rahmen dieser Studie liegt neben der Darstellung  des Statu s quo 

der Games - Industrie in Bezug auf Branchenumsatz, Absatzmarkt, Beschäftigtenstruktur  

und weiteren Kernd aten zum  deutschen Markt , sondern auch in der Untersuchung der 

Frage, wo die Entwicklungspotenziale in der näheren Zukunft gesehen werden.  

Um diese zu identifizieren, muss man sich über die veränderten Marktstrukturen 

einerseits ( siehe das entsprechende Kapitel ) und die Angebotsvielfalt andererseits im 

Klaren sein. Hierzu bedarf es einer feineren und genauer beschreibenden 

Marktdifferenzierung in der Vielfalt des Angebotes, die vor allem auch dem Meta -Trend 

zum mobilen Spielen gerecht wird. Diese wird sich hier auf drei Segmente konzentrieren:  

1)  Die Plattformentwicklungen sind ein  Indikator für Technologien, Skaleneffekten und 

generellem Mainstream. Insb esondere spielen dabei auch Entwicklungen im Bereich 

der mobilen Endgeräte sowie der mobilen Netzzugangsmöglichkeiten eine wichtige 

Rolle.  

2)  Die Spielarten bzw. - formen bilden einen Indikator für Trends, Nutzerpräferenzen und 

die Zahlungsbereitschaft. Ander s als eine reine Genrebetrachtung geht es dabei auch 

um die Spielmodi. Die Angebotsvielfalt ergibt sich letzten Endes auch aus den 

Nutzungsmöglichkeiten.  

3)  Die Geschäftsmodelle sind der wesentliche Indikator für die Absatz -  und 

Umsatzmärkte, aber auch für Fr agen des Game Designs und der Zielmärkte. Dabei 

wird ein g esondertes Augen merk auf den Megatrend der letzten 15 Jahre zu legen 

sein: auf Free - to -play  als Marktöffner. Dabei gilt es auch zu berücksichtigen, dass 

vielfach in der Branche ĂKloneñ, sprich dieselben Spiele -  und Spielarten immer und 

immer wieder produziert werden. 48   

                                                
48  In dem Fall würde man  von ĂMore of the sameñ sprechen. Ein kleines Beispiel mag dies illustrieren: Kurz 

nachdem Erfol g des Zynga -Spiels Farm Ville  wurden von zahlreichen Anbietern ähnliche Produkte mit fast 

derselben Spielmechanik, Optik und Thematik angeboten, z.B. Farmarama  (Bigpoint ), My Free Farm  (Upjers ) 

und Big Farm  (Goodgames ) .  
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Für alle drei hier gewählten Differenzierungskriterien gilt im Umkehrschluss auch, dass ein 

kontinuierlicher Wandel bzw. eine Weiterentwicklung systemimmanent sind. Gerade die 

Plattfor men haben sich sowohl technologisch als auch durch die Integration ins Internet in 

den letzten Jahren deutlich zu Multimediaplattformen weiterentwickelt. 49   

D.III.2.  Marktdifferenzierung I: Plattformen  

Der bisherige, weitestgehend auf eine Bildschirmdarstellung ausg erichtete Markt für 

digitale Spiele unterteilt sich gemäß hier vorliegender Logik grundsätzlich in einen 

Konsolenspielmarkt (gemeint sind dabei sowohl die Großkonsolen, wie PlayStation  4  und 

Xbox One , Hybride, wie die Switch , aber auch Kleinkonsolen, wie PlayStation  Vita  oder 

Nintendo  DS), einen Computerspielmarkt (primär PC, teilweise auch Mac) sowie einen 

Markt für mobile Endgeräte (Smartphones  und  Tablets basierend auf den dominierenden 

Betriebssystemen iOS und Android ).  

Abbildung 43 :  Bevorzugte Spieleplattformen in Deutschland ( 2017 , Anteil der 

befragten Gamer)  

 

Que lle:  Statista 2017e : 31, nach Bitkom (August 2017 ) .  Datenbasis n=517; Erhebungsjahr 2016.  

Nicht näher im Rahmen dieser Studie betrachtet, aber in Zukunft zunehmen d relevant 

sind Set -Top-Boxen ( z.B.  Amazon Fire  oder Apple TV ), die ebenfalls Zugriff auf 

Spielarchive erlauben bzw. auch mit der zugehörigen Fernsteuerung neue Spielformen 

erlauben. Auch noch keinen direkten Eingang finden VR -  und AR -Brillen, die aktuell schon 

an bestehende Endsysteme gekoppelt sind. Innerhalb der einzelnen gewählten Kategorien 

wird feindifferenziert. Mit dieser Logik wird auch dem Ansa tz der Marktforscher von 

Newzoo 50  Rechnung getragen. Sieht man deren aktuelle Prognose für den Computer -  und 

Videospielmarkt nach Plattformen vom September 2017, ergibt sich eine globale 

Schätzung einer nicht ganz gleichverteilten Drittelung des Umsatzes von insgesamt 108 

Mrd. USD ( ca. 91  Mrd. EUR ) mit einem Anteil von 33,5 Mrd. USD ( ca. 28,3  Mrd. EUR ) bei 

den  Konsolen, 29,3 Mrd. USD (ca. 25,7  Mrd. EUR)  bei den PC -  und Browser -basierten 

Spielen und 46,1 Mrd.  USD ( ca. 38,9  Mrd. EUR)  bei den mobilen Endgeräten. Damit hat 

der mobile Markt auch erstmalig die traditionellen Märkte der Computer -  und 

Videospielindustr ie überholt, was nicht zuletzt mit dem starken Aufkommen Chinas im 

Weltmarkt erklärt werden kann ( Newzoo 2017 a: 13).  

                                                
49  Historisch ist es z.B.  spannend zu sehen, dass gerade die PlayStation  von Sony  in allen Generationen immer 

wieder alternative mediale Nutzungsoptionen offeriert hat ( PlayStation 1 : CD -Player, PlayStation 2 : DVD -

Player, PlayStation 3 : Blu -Ray-Player, PlayStation 4 : Strea ming -Services). Auch das Thema Leapfroggin ñ (siehe 

B.I.5 ) spielt hier wieder eine gewisse Rolle. Allerdings wird an dieser Stelle lediglich auf die für den Computer -  

und Videospielmarkt relevanten Faktoren eingegangen.  
50  Die unterschiedlichen Markt forschungsinstitute greifen häufig auf sehr heterogene Datenbasen zurück, was 

bedeutet, dass es manchmal zu großen Schwankungsbreiten kommen kann.  
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Abbildung 44 :  Prognose für den Computer -  und Videospielmarkt nach 

Plattformen (September 2017)  

 

Quelle: Newzoo  2017 a: 13.  

Für Deutschland zeichnet sich ï allein auf den Umsatz bezogen ï ein leicht anderes Bild 

ab. Nimmt man nur die veröffentlichten Umsatzzahlen der letzten zehn  Jahre, zeigt sich, 

dass der Mobile -Boom in Deutschland sich eher verhalten ausdrückt un d bei weitem nicht 

die von Newzoo  (2017 a)  für den Weltmarkt berechneten Umsatzanteile widerspiegelt. Im 

Gegenteil dominieren in Deutschland die Konsolenumsätze, was auch eine deutliche 

Veränderung im Vergleich von 2 006 zu 2016 darstellt. Die historische Be hauptung, 

Deutschland sei ein typisches PC -Spieler -Land , lässt sich zumindest auf Umsatzbasis nicht 

bestätigen.  

Abbildung 45 :  FIFA 16 (2015), © Electronic Arts  

 

Konsolenmarkt  

Historisch betrachtet sind Spielkonsolen seit Beginn  der kommerziellen Verwertung 

digitaler Spiele von hoher Relevanz. Allein die Geschichte des Pionierunternehmens Atari 

basiert letzten Endes auf dem Erfolg des ursprünglichen Atari 2600/VCS Systems  (1977, 

vgl. Kapitel B.I.2 )  un d hat die Industrie maßgeblich durch die Kombination von  Konsole, 

Joystick (Steuergerät) und Cartridge  (proprietäres Datenträgermed ium ) geprägt. Gespielt 

wurde (und wird primär) am TV -Gerät. Die lange und umfängliche Geschichte gerade der 

ersten Konsolen a us Mitte bis Ende der 1970er  Jahre zeigte einerseits wie schnell 

entsprechende Endgeräte die Haushalte domestizieren können und andererseits aber auch 

die Limitationen des Systems. Umfängliche historische Einordnungen genau dieser 

Marktphase finden sich u.  a. bei Burnham  (2003), Forster  (2015) oder auch 

DeMaria/Wilson  (2002) . 
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Abbildung 46 :  Entwicklung des Umsatzes nach Plattf ormen in Deutschland 

(2006 bis 2016, in Mio. EUR)  

 

Que lle:  Statista 2017m : 11, nach BIU/GFK (August 2017 ) .  

Die Herausforderung für die Hersteller digitaler Spiele bestand daher gerade in der 

Frühzeit darin , a) die technische Alterung durch inhaltliche und programmiertechnische 

Lösungen , über einen Konsolenzyklus 51  verteilt , zu kompensieren und b) möglichst 

feh lerfrei zu entwickeln. Die Vielfalt der Entwicklungen des Konsolenmarktes sowie die 

unterschiedlichen historischen Einordnungen kann man umfänglich bei Forster  (2015)  

nachlesen. Um die heutige Markteinteilung besser zu verstehen und auch zu sehen, 

warum ei gentlich die Vielfalt unter dem bestehenden Marktoligopol eher leidet denn 

gefördert wird, muss man den Markteinstieg Microsofts  mit der Xbox  sowie die langjährige 

Dominanz Sony s mit der PlayStation  betrachten. Hinzu kommen Nintendo s einerseits 

große Innov ationskraft und andererseits deren kontinuierliche Verengung auf eigene 

Produkte. Nintendo  hat, sieht man es  sich  genau  an, auch deutlich stärker von seinen 

Kleinkonsolen ( DS und Game Boy ) als den Großkonsolen über die Zeit profitiert.  

Abbildung 47 :  Meistverkaufte Spielkonsolen weltweit (Februar 2017, in Mio.)  

 

Que lle:  Statista 2017l , nach VGChartz.com  (Februar 2017 ).  

                                                
51  Die Lebenszyklen der einzelnen Konsolen fallen recht unterschiedlich aus. Dennoch lässt sich beobachten, da ss 

die großen Platt formanbieter in Abständen von vier  bis  sechs  Jahren jeweils eine neue (Nachfolge -

)Konsolengeneration veröffentlichen. Die Vorgängergeneration wird dann, je nach Verbreitungsgrad, noch 

einige Monate / Jahre weiter produziert, sprich so la nge noch neue Softwaretitel hierfür zu erwarten sind. Die 

Zyklen hängen einerseits mit Amortisationsüberlegungen zusammen , hängen aber andererseits auch von den 

notwendigen Zeiten zur Veröffentlichung und Verwertung von digitalen Spielen ab. In der jüngste n 

Konsolengeneration ist erstmalig zu beobachten, dass nicht nur eine Miniaturisierung, sondern auch eine 

technische Weiterentwicklung von Sony  und Microsoft initiiert wurde (im Zusammenhang mit der Auflösung, der 

Ausstattung und Prozessorleistungsstärke).  
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Der (proprietäre) Spielkonsolenmarkt ist heute durch das Oligopol von Microsoft , Sony  

und Nintendo  geprägt, wobe i nur Sony  und Nintendo  kleine und große Konsolen anbieten. 

Der Markt hat sich, nicht zuletzt infolge des Booms bei Smartphones und Tablets , seit 

2010 sowohl hinsichtlich des Angebots als auch der Preislage bei den mobilen Endgeräten 

immer mehr in Richtung  der großen Konsolen entwickelt. Mit der nunmehr vierten 

Generation der PlayStation  und der dritten Generation der Xbox  konkurrieren diese beiden 

Konsolen vor allem um den Markt der Core  Gamer . Nintendo s aktuelle Konsole Switch 

adressiert ein jüngeres Publ ikum, genauso wie deren Vorgängerin WiiU  (bis 2017).  

Abbildung 48 :  Absatzentwicklung der aktuelle n Konsolengeneration 

(2013  bis  2016, in Mio.)  

 

Quelle: Statista 201 6c: 18, nach VGCHartz  (März 2017) .  

Wie schon eingangs angedeute t , werden a ls neue, noch nicht vollkommen im Markt 

etablierte Anbieter in naher Zukunft sicherlich auch die Set -Top-Boxen von Amazon  und 

Apple  sowie weiteren Anbietern als Hybridsysteme bzw. integrierte Fernsehsysteme an 

Bedeutung gewinnen. 52  Darüber hinaus  werden  heute hierfür entsprechende typische 

Gamingc ontroller angeboten und die Streaming -Technologien werden so weiterentwickelt, 

dass zukünftig keine hochwertige n Konsole n mehr als physische Plattform benötigt 

werden.  Für dieses Marktsegment ist entsprec hendes Wachstum zu erwarten.  

PC / MAC  

Historisch betrachtet sind Computer eigentlich nicht primär für digitale Spiele entwickelt 

worden. Doch gerade aus der Zeit der Homecomputer (insbesondere C64  und Sinclair 

Spectrum ) rührt bis heute eine große Verbunden heit  zwischen Spielen und Computern  

her. Anders als bei  Konsolen handelt es sich bei Computern aber nicht um vordefinierte 

und standardisierte Systeme, so dass entsprechend einerseits die Angebotsvielfalt sehr 

groß und breit ausfällt, andererseits aber ger ade die Computerspiele durchaus 

regelmäßige Investitionen der Spieler in Hardware erfordern, damit die Möglichkeiten der 

Spiele auch entspre chend ausgereizt werden können.  

Die ersten Personal Computer  (PCs) waren weniger für den Einsatz zum Spielen gedach t, 

sondern wurden als Arbeitsgeräte im Büro  konzipiert. Einige technische Entwicklungen 

aber, allen voran im Bereich der Grafikkarten, haben den PC zu einer sehr wichtigen 

Plattform werden lassen. Zunªchst als ĂErgªnzungskartenñ (z.B.  3DFX ) ,  sind es heute die 

hochleistungsfähigen Grafikkarten in Kombination mit entsprechenden Co -Prozessoren 

und schneller Speicherausstattung, die eine deutlich auch über den Konsolen liegende 

Performance in der visuellen Präsentation erlauben. Der Vorteil der Computer ist 

gle ichzeitig aber auch ein deutlicher Nachteil. Einerseits kann durch den 

Komponentenaufbau bei Computern relativ leicht und schnell aufgerüstet werden, das 

                                                
52  Sowohl Apple  als auch Amazon bewerben ihre ĂTV-Boxenñ zunehmend auch als Spielgerªte. Amazon setzt dabei 

auf den App -Markt der Fire -Tablets und bietet entsprechend einen Gamecontroller an. Apple  hat einige Spiele 

für die vierte Generation von Apple  TV auf die beiliegende Fernbedienung ausgerichtet.  
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heißt  die Hardwareentwicklung ist nicht durch eine Generationenlogik wie bei Konsolen 

eingeschränkt. U mgekehrt existieren aufgrund dieser Tatsache nahezu endlos viele 

Hardwarekombinationen, die für die Anbieter digitaler Spiele bedeuten, dass eben kein 

homogener Markt existiert. Die Folge davon ist ein deutlich höherer Aufwand bei 

Entwicklung und Testen de r Angebote.  

Außerdem ist die Aufrüstung von Computern hinsichtlich der Gaming -Hardware  

vergleichsweise teuer und die Technologiezyklen sind deutlich kürzer. Nach einer Umfrage 

des Statistikportals Statista  vo n November bis Dezember 2016 geben ca.  17  % der  

Spieler mehr als 250  EUR jährlich für Hardwareaktualisierungen aus ( vgl. Statista 2017 d).  

Diese Schwelle  entspricht in etwa dem Neupreis einer Spielkonsole  (ca. 300  bis 400 EUR), 

diese werden aber wesentlich weniger häufig durch z.B.  ein neueres Produkt 

ausgetauscht. Dies hängt a) mit der Langlebigkeit und b) den Produktzyklen zusammen .  

Wenngleich in derselben Umfrage gut 58  % ang aben , keine Investitionen vorgenommen 

zu haben, bl ieben immerhin 42  % , die jährlich in die Ausrüstung ihres Rechners (an der 

St elle in Spezialhardware )  investieren. Zieht  man dann noch hinzu, dass bei der Abfrage 

nach Investitionsbereitschaft eben nicht ein kompletter Rechnertausch bzw. die 

Aufrüstung von Einzelkomponenten, wie Prozessor, Festplatte oder Arbeitsspeicher erfasst 

wu rde , ist klar, dass dieser Spezialhardwaremarkt erhebliche finanzielle  Bedeutung hat . 

Sieht man darüber hinaus, dass  Notebooks nicht aufgerüstet werden können , bedeutet 

dies, dass durch die Anschaffung neue r Rechner oder Not ebooks sehr häufig auch 

mittelba re Umsatzwirkungen auf den Spielemarkt entstehen .  

Einer aktuellen Umfrage der Marktforscher von Jon Peddie Research  (2017)  zufolge 

wächst dieser Hardwaremarkt für spezifische Gaming hardware auch in Zukunft weiter an. 

Ein Erklärungsgrund können in dem Zusa mmenhang auch die Entwicklungen rund um den 

eSport  sein, denn gerade dort wird die aktuellste und leistungsfähigste Hardware 

verlangt.  

Abbildung 49 :  Prognose des Umsatzes mit Gaminghardware (2013 bis 2012, 

in  Mio. USD)  

 

Que lle:  Statista 2017i , nach Jon Peddie Research ( Juli 2017 ) .  * Prognose  

Zieht  man darüber hinaus  in Betracht , dass zwar die PC -Spiele im Schnitt deutlich 

günstiger sind, da keine Lizenzabgaben an die Konsolenanbieter zu leisten sind, bedeutet 

dies im Umkehrschlu ss, dass dieser Preisvorteil nicht selten durch die 

Aufrüstnotwendigkeit aufgezehrt wird.  

Dennoch  ist der  Computerspielmarkt hinsichtlich multipler Spielformen  sehr breit  

aufgestellt , sieht man die gesamte Palette des Angebots . Andererseits ist er auch (no ch) 

immer der zentrale Weg zu Online -Spiele n (insb. MMOG und F2P) . Deren Bedeutung hat 

über die letzten Jahre kontinuierlich und überproportional zugenommen, auch wenn 

zunehmend Videospielkonsolen zum Online -Spiele n genutzt werden und die Varietät des 

Ange botes breiter geworden  ist . Außerdem erlaubt die alternative Steuerung über 

Tastatur und Maus anstelle des heute überwiegend genutzten Gamepads andere 

Spielkonzepte ( z.B.  Echtzeitstrategiespiele, Simulationen etc.). Dies hat immer schon zu 

einer größeren A ngebotsvielfalt beigetragen. Darüber hinaus besitzt der 

Computerspielmarkt eine sehr hohe Bedeutung für den eSport .  
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Abbildung 50 :  Rise n  2: Dark Waters (2012), © Piranha Bytes / Deep Silver  

 

Die langjährige Bedeutung des PCs un d auch seine Rolle für Browser -  und Online -Spiele  

darf aber nicht über eine insgesamt seit Jahren vor allem für den Single -Player bzw. 

traditionellen Markt abnehmende Bedeutung hinwegtäuschen. Deutschland galt sehr lange 

Zeit als einer der wichtigsten PC -Märkte weltweit. Sieht man die Langzeitentwicklung 

gemessen am relativen Marktvolumen über die Zeit, hat sich aber in den letzten zehn  

Jahren eine signifikante Veränderung ergeben. War es 2006 noch ein Umsatzanteil von 

über 40  % im PC -Markt, sind es 2016 no ch gerade 25  %. In Deutschland herrschen nun 

ähnliche Verhältnisse wie auch in den anderen großen Märkten.  

Abbildung 51 :  Entwicklung der Märkte nach Plattf ormen in Deutschland (2006 

bis 2016, Anteil am Gesamtumsatz)  

 

Que lle:  Statista 2017 e: 10, nach BIU/ GFK (August 2017 ) .  

PC- Spiele: Sonderform Social - Media - Plattformen  

Zwischen den mobilen Plattformen, den Browser games und de n traditionellen PC -Spielen 

stehen auch noch die nicht zu vernachlässigenden Games auf Social Media Pl attf ormen, 

allen voran Facebook . Faktisch sind es hier der Browser oder App likationen, die die 

Plattform darstellen und entsprechend auf andere physische Plattformen aufsetzen. 

Dennoch erscheinen sie wichtig und erwähnenswert, vor allem auch im Zusammenhang 

mi t der behandelten Angebotsvielfalt.  
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Abbildung 52 :  Beliebtest e Facebook - Games (April 2016, t äglich aktive Nutzer 

in Mio.)  

 

Que lle:  Statista 2017j , nach Metricsmonk (April 2016 ) .  

Auch wenn mit der Zynga -Krise (s.u.) zunäch st nich t mehr die reinen Social -Media -

Games, wie CityV ille und Farm Ville  in den Mittelpunkt gestellt und sich die registrierten 

Nutzerzahlen inzwischen anpasst haben (also nicht mehr bis zu 100  Millionen  bei einem 

einzigen Spiel), sind es doch einige Spiele , die immer noch global funktionieren. Dabei 

sind es häufig in jüngerer Zeit (seit ca. 2013) Games,  die den Markt definieren und  

sowohl auf der Social -Media -Plattform als auch den mobilen Endgeräten funktionieren .53   

Social -Media -Plattformen profitieren dabei von  den viralen Vernetzungseffekten. Dafür 

sind die grafische Darstellung und Spieltiefe häufig deutlich geringer als bei typischen 

Konsolen -  oder PC -Spielen. Diese Spiele adressieren daher auch eher einen Markt für 

Gelegenheitsspieler, was n icht meint, das n icht auch Core Gamer  diese Spiele nutzen. Das 

in diesem Zusammenhang am häufigsten genutzte Geschäftsmodell ist Free - to -play , 

welches weiter unten erklärt wird. Die Plattformlogik bedeutet  in diesem Zusammenhang , 

dass auch die Plattformbetreiber ( z.B.  Facebook ) nur bei Umsätzen mit einem Anteil am  

Umsatz  bedacht werden. 54  

Mobile Endgeräte  

Der Markt für mobile Endgeräte ist spätestens im Zeitalter der Smartphones zu einem 

Massenmarkt geworden. Anders als bei den herkömmlichen Angeboten für Konsole oder 

Comput er, haben sich hier ausschließlich digitale Online -Distributionsmodelle, 

Spielangebote und Geschäftsmodelle durchgesetzt.  

Dabei sind es zwei dominierende Betriebssysteme , die den Markt stark beeinflussen: Das 

proprietäre iOS, welches ausschließlich auf  App le-Endgeräten läuft und das von Google  

entwickelte Android -Betriebssystem, welches heute die meisten Anbieter einsetzen 

(womit auch die Marktanteile erklärbar werden). Der Vergleich zwischen proprietären 

Konsolen und der Computerspielwelt ist zwar nicht de ckungsgleich zu bewerten, aber 

dennoch gegeben.  

                                                
53  Typische Beispiele sind Spiele der Anbieter King  (im Jahr 2015 durch Activision für 6  Mrd.  USD erworben 

(ca.  5,1 Mrd.  EUR; vgl. u .a. ZEIT ONLINE 2015)  oder auch das Berliner Unternehmen Wooga , welches nach 

zunächst besonders erfolgreichen Jahren 2017 ein schweres Geschäftsjahr zu verzeichnen hatte ( vgl. u.a. 

Hüsing 2017 )   
54  ĂFacebook takes 30 percent of purchases, with the balance going to companies such as Zynga Inc, maker of the 

game Farm Villeò ( Ingram 201 7) .  
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Abbildung 53 :  Marktanteile mobiler Betriebss ystem e weltweit bei 

Smartphones ( 2009  bis  2017, Anteil am Absatz)  

 

Que lle:  Statista 2017 h: 9, nach IDC; Gartner (August 2017 ) .  

Der gro ße Vorteil für die Anbieter von Spieleinhalten liegt aber vor allem darin, dass bei 

Android  die allermeisten Geräte kompatibel zu den Angeboten sind und sich somit 

deutlich vom PC -Markt unterscheiden. Ähnlich wie für den Smartphone -Markt gibt es die 

Trennu ng für den Tablet -Markt (umfänglich hierzu Müller -Lietzkow 2016b ). Hier wirkt 

sich, obschon heute sehr viele Android -Tablets ausgeliefert wurden, noch der Vorsprung 

von Apples iPad  aus.  

Abbildung 54 :  Anteil mobiler Betriebssyste me in Deutschland bei Smartphones 

(2012 bis 2017, Anteil der abgesetzten Einheiten)  

 

Que lle:  Statista 2017 h: 11, nach Kantar Worldpanel (August 2017 ) .  

Konkret mit der Einführung von des  iPads 2010 ist der Markt für mobile Spiele noch 

wesentlich breiter ge worden. Die Leistungsfähigkeit der Mobilgeräte stellt dabei häufig die 

Leistungsfähigkeit der vorletzten Konsolengeneration, hinsichtlich Grafik und 

Rechenleistung, weit in den Schatten. 55  Dementsprechend sind die Spielangebote nicht 

mehr nur noch kleine Ap plikationen und Hobbyentwicklungen, sondern sehr viel 

hochwertige Produkte großer und bekannter Anbieter, die in den App Stores  der beiden 

generischen Anbieter erworben und heruntergeladen werden können.  

                                                
55  In einzelnen Benchmarks übertrifft heute schon Apple s Spitzenmodell bei Tablets, das iPad Pro , die 

hauseigenen Hochleistungsnotebooks vor allem im Bereich der Grafik, die für Spiele eine besondere Bedeutung 

genießt  (vgl. MacTechNews 2017 ) .  
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Abbildung 55 :  Anteil mo biler Betrie bssysteme weltweit bei Tablets (2012 bis 

2017, Anteil der Seitenaufrufe)  

 

Que lle:  Statista 2017 h: 31, nach Statscounter (August 2017 ) .  

Nicht zuletzt diese Markenausweitung auf eine neue hochleistungsfähige Endgerätklasse 

spielt hierbei eine Ro lle, so dass Derivate etablierter Produkte mit eigenen Konzepten 

oder abgespeckten Versionen entwickelt werden. Die installierte Basis bei den 

Smartphones (geschätzt ca. 4  Mrd. Endgeräte) ist dabei die größte, die der Spielemarkt 

bisher überhaupt kennt. Si eht man allein die Basis von jährlich weltweit über 

1,4  Milliarden  verkauften Neugeräten mit im Kern nur zwei Betriebssystemen und hoher 

Kompatibilität wird schnell klar, welche Hebelwirkungen bei einer durchs chnittlichen 

Nutzungsdauer von zwei  bis drei Jahren gegeben ist.  

Abbildung 56 :  Neu verkaufte Smartphones pro Jahr (2009 bis 2016, Absatz in 

Mio.)  

 

Que lle:  Statista 2017k : 9, nach IDC (Mai 2017 ) .  

Wohlwissend um die breite Basis fällt auch das Gesamtangebot an verfügbaren Ti teln 

enorm aus. Eine Statistik aus September 2017 geht von über 780.000 Angeboten allein 

für Apple s App Store  aus. Damit sind Games mit Abstand das größte nominale Angebot, 

wenngleich sich nicht ableiten lässt, wie viele dieser Angebote kostenlos (im Sinne  Free -

to -play )  und wie viele kostenpflichtig sind.   
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Abbildung 57 :  Angebotsbreite an Apps im Apple  App Store (September 2017)  

 

Que lle:  Statista 2017 b: 17, nach Pocketgamer.biz (September 2017 ) . 

Die Mehrinvestition der Anbieter i n die Qualität bzw. den Umfang der Spiele bedeutet 

heute im Umkehrschluss, dass die Produktionskostenspirale , auch in dem ehemals 

vermeintlich günstigen Segment der Spiele für mobile Endgeräte , nun anfängt , sich 

deutlich nach oben zu drehen , ohne dass sich  eine Garantie eines wirtschaftlichen Erfolges  

gut prognostizieren lässt. Darüber hinaus werden immer mehr Spiele für die App -Märkte 

entwickelt, so dass auch der Verdrängungswettbewerb härter und mehr geworden ist. 

Eine aktuelle Auswertung des Google Play Store  zeigt die Anzahl der Download s einzelner 

Spiele im August 2017. Besonders erfolgreiche Titel können dabei weit über 6 Millionen 

Downloads in einem Monat verzeichnen. Hochgerechnet auf den Lebenszyklus bedeutet 

dies auch, dass die installierte Basis w eit über 100  Millionen  Nutzer erreichen kann. Dies 

gilt im Übrigen auch für Titel, die sowohl über mobile Endgeräte als auch über Browser 

gespielt werden können und somit die Nutzerbasis erneut anwachsen lassen können . 

Abbildung 58 :  Beliebteste Spiele - Appl ikationen im Google Play Store (August 

2017, nach Anzahl der Downloads in Mio.)  

 

Que lle:  Statista 2017g: 37, nach Priori Data (August 2017).  
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Verglichen mit den eher für die typischen Core -Gamer  üblichen Plattformen Konsolen ode r 

PC scheint insbesondere der Markt für mobile Endgeräte letzten Endes die Domestizierung 

der Nutzung digitaler Spiele in alle Bevölkerungsschichten in den letzten zehn Jahren 

massiv vorangetrieben zu haben. Dabei ï und dies darf man auch nicht vergessen ï 

spielen letzten Endes auch Preise für die Produkte eine erhebliche Rolle. Viele der 

Angebote, die eine sehr große Nutzerzahl auf sich vereinigen können, werden nach dem 

Free - to -play -Prinzip im Markt positioniert oder die Preise in den App Stores  liegen de utlich 

im niedrigschwelligen Bereich. Dies birgt zwar einerseits die Option, dass viele Nutzer 

Spiele nur herunterladen, installieren und nicht weiterspielen, andererseits gilt das Gesetz 

der großen Zahlen, sprich , dass sich  eine hinreichende Anzahl eben d och für das Spielen 

und mittelfristig auch ein kleinerer Anteil für das Bezahlen entscheidet. Letzten Endes 

spielen dabei auch Spiel arten sowie die Vernetzung eine nicht zu unterschätzende Rolle.  

D.III.3.  Marktdifferenzierung II: Spielarten  

Neben den Plattformen bi eten sich für die Computer -  und Videospielindustrie andere, 

auch näher am Inhalt orientierte (Markt - )Differenzierungsmöglichkeiten an. Zunächst 

mag man natürlich an eine Einteilung z.B.  in Genres ähnlich dem Film oder der Musik 

denken (umfänglich hierzu St erbenz 2011 ; ebenso Müller -Lietzkow et al. 2006: 62 -71 und 

79 -86; Kerr 2006: 38 -42 ). Die Genredifferenzierung erlaubt im positiven Sinne einen 

evidenten Nachweis von Vielfalt im Angebot, wenngleich selbst in einzelnen Bereichen 

erhebliche Differenzen beste hen können (z. B: Sportspiele :  Actionsimulation versus 

Managementsimulation). Problematisch an der Genrezuschreibung ist aber auch, dass 

viele Spiele heute multiple Nutzungsformen haben, so dass unklar bleibt, welcher 

Bestandteil eines Titels gemeint sein k önnte.  

Abbildung 59 :  Die Müll AG (2014), © Bunny&Gnome  

 

Eine weitere Logik könnte sich auf die Szenarien beziehen oder auch eine Kombination 

dieser beiden Kategorien, wie z.B.  Actionspiel mit Science -Fiction -Hintergrund oder a uch 

Strategiespiel mit historischem Szenario. Das Problem einer solchen Differenzierung ist, 

dass sie relativ wenig Rückschlüsse auf den Markt an sich zulässt, da häufig nicht allein 

diese Differenzierung hinreichend zur Erklärung des  wirtschaftlichen Erfo lgs ver hilft. 

Weitere Faktoren, die dann zu berücksichtigen wären, sind z.B.  die Frage ob es sich um 

Serien handelt, für welche Plattformen sie ersche inen, ob sie exklusiv oder nicht -exklusiv  

sind 56  etc.  

                                                
56  Lange Z eit galten einige Spiele als ĂKiller-Applikationenñ (vgl. Downes/Mui 1998 ) für einzelne Plattformen ( z.B.  

Halo  für die Xbox ; Super Mario  und Zelda  für Nintendo oder auch Sony mit Uncharted  oder in jüngster Zeit 

Horizon Zero Dawn ). Die Anzahl ist übrigens d eutlich größer als man denkt, wie z.B.  eine Auswertung, die allein 

die über 500 Exklusivtitel nur für die PlayStation 4  auflistet,  belegt ( vgl. Schuiszill 2017).  Exklusivtitel sind 

gleich aus mehreren Gründen attraktiv. Einerseits ist das Spielprinzip beka nnt, die Marke ebenfalls, sodass 
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Daher wird an dieser Stelle eine andere Differenzier ung gewählt, die sich auf die 

Spielarten 57  bezieht (wobei natürlich auch hier wiederum die voran genannten 

Differenzierungskriterien in Kombination gesehen werden können). Dabei dominieren 

heute im Wesentlichen drei Spielarten 58 :  

Single - Player  sind Spiele, bei denen die Nutzung autark und ohne Dritte, häufig in 

einem abgeschlossenen Handlungsrahmen (meist im Sinne einer Narration) möglich ist. 

Dies gilt sowohl für Konsolen - , PC-  als auch mobile Spiele. Die meisten Angebote wer den 

dabei heute noch als boxed  product s oder zumindest als digitaler D ownload (im 

klassischen Sinn auch Vollversionen genannt) vertrieben (Konsole und PC). Nur bei den 

mobilen Endgeräten dominieren eher die Free - to -play -Angebote, die dann durch 

entsprech ende In -game -Angebote refinanziert  werden. Verglichen mit den 1990er oder 

auch noch den 2000er Jahren stellt man aber auf der einen Seite bei den großen 

Vollpreistiteln einen Rückgang in der Breite fest, was nicht zuletzt mit den hohen 

Produktionskosten (gerade bei Blockbustern liegen die Kosten international im 

achtstelligen Bereich) und der Risikoabwägung (Portfoliostrategien der Publisher) 

zusammenhängt ï sieht man, dass diese Titel manchmal mehrere Jahre Entwicklungszeit 

benötigen. Traditionell gesehen ist hier der Anteil der deutschen Anbieter an der 

Wertschöpfung als eher gering einzustufen, wobei deutlich zwischen den Konsolen -  und 

PC-Titeln unterschieden werden muss. Im PC -Markt war die nationale Position schon 

immer etwas stärker als im Konsolenmarkt. Auf der anderen Seite gibt es e in starkes 

Wachstum bei den einfachen kleinen Spielen für mobile Endgeräte, da hier einerseits die 

Kosten niedrigschwellig sind und andererseits auch die Markteintrittsbarrieren sehr gering 

ausfallen. Hierbei sind es häufig Puzzlespiele, die zwar einen Ver gleich mit anderen 

Spielern erlauben, nicht aber auf direkte Interaktion oder Spielmodi des Agierens mit -  

oder gegeneinander setzen.  

Abbildung 60 :  Meistverkaufte Computer -  und Videospiele (2016, nach Anzahl 

der verkauften Exempl are in Mio.)  

 

Que lle:  Statista 2017 e: 43, nach VGCHartz ( Juli 2017 ) .  

  

                                                                                                                                     
Generationensprünge im Sinne des weiter oben erklärten Leapfrogging  möglich sind. Andererseits bieten 

Exklusivtitel auch die Option einer technischen Optimierung für eine Plattform. Schließlich sind auch unter 
Marketingaspe kten Exklusivtiteln leichter positionierbar im Zusammenhang mit einer Plattform, häufig mit 

Konsolen. Aber auch für den PC -Markt sowie im Smartphonebereich im Zusammenhang mit der 

Betriebssystemdifferenzierung existieren zahlreiche Exklusivangebote.  
57  Bew usst verzichtet wird an dieser Stelle auf eine Differenzierung nach Genres. Die häufig in der Literatur ( vgl. 

Müller -Lietzkow et al. 2006 ) vorgenommene Differenzierung würde nur Sinn ergeben, wenn regional ein 

spezifisches Wissen notwendig wäre, wovon Anbi eter vor Ort entsprechend profitieren könnten.  
58  An dieser Stelle ist natürlich anzumerken, dass heute nahezu alle Spiele für Großkonsolen oder PCs nicht nur 

einen Modus haben, sondern sowohl Single -Player -  als auch Multiplayerangebote bieten.  
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Multiplayer / Online  sind dadurch gekennzeichnet, dass eine Vielzahl von Spielern diese 

Spiele nutzt und zwar in verschiedenen Vernetzungsformen und Vernetzungsgraden. 

Angefangen beim direkten Zusammenspiel 59  über die Online -Spiele in großen 

Gemeinschaften 60  bis hin zu Online -Massenspielen 61  finden sich auf allen Plattformen 

(siehe oben) sehr unterschiedliche Angebote. Gerade in den letzten knapp 20 Jahren 

(nimmt man das 1997 erschienene Ultima Online  als Startzeitpunkt) haben diese 

Spielformen ein überdimensionales und nachhaltiges Wachstum erlebt. Prototypisch steht 

dafür der langjährige Erfolg des MMORPG World of Warcraft .  

Abbildung 61 :  MMORPG - Spiele im Vergl eich (1998 bis 2013)  

 

Que lle:  MMOData.net (2013).  

Daraus ließe sich ableiten, dass die Menschen offenkundig lieber gegen bzw.  mit anderen 

Menschen spielen. Aus einer nationalen Perspektive haben hier gerade die deutschen 

Browsergames -Anbieter erheblich pr ofitieren können.  

Abbildung 62 :  Die kommerziell erfolgrei chsten MMOs /  MOBAs ( 2016 , 

geschätzter Jahresumsatz in Mrd. USD)  

 

Que lle:  SuperData  201 6b .  

Um einen Eindruck von der wirtschaftlichen Leistungsfähigkeit zu haben, kann m an auf 

Daten der Spezialisten von SuperData  zurückgreifen. Diese haben für 2016 eine Rangliste 

                                                
59  Vernetzu ng weniger Geräte  
60  Internet -basiert, MMORPGs und eSport  
61  Massive Multiplayer Online  Game s (MMOs) und Multiplayer Online Battle Arena Games  (MOBAs)  
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der Umsätze des ersten Quartals 2016 der T op-10 MMOs aufgestellt  (vgl. SuperData  

20 16b ) . Allein das im eSport  extrem populäre League  of  Legends  (Erstveröffentlic hung 

2009, Riot Games ) konnte dabei 582  Mio.  EUR im ersten Quartal 2016 bei über 

100  Millionen  Spielern erzielen.  

Der Markt für Mobile Player  (offline und online) wurde jahrelang von japanischen 

Plattforminhabern (primär Nintendo  und Sony ) beherrscht ( vgl . auch Müller -Lietzkow et 

al. 2006: 87 -92 ). Die zentralste (Einsteiger - )Plattform in diesem Zusammenhang ist der 

Nintendo  Gameboy  (auf Platz 3  der  meistverkaufte n Konsolen mit ca.  120  Millionen  

Einheiten) und seine Derivate vom Nintendo  DS (Platz 2 mit 155  Mllionen  verkauften 

Einheiten) bis hin zum Nintendo  3DS  (66  Millionen  verkaufte Einheiten bis heute). Die 

einzigen Konkurrenten sind PlayStation  Portable  (81  Millionen  Einheiten) und PlayStation  

Vita  (16  Millionen  Einheiten) bis heute. Hier konnten eine l ängere Zeit auch nationale 

Entwicklungsstudios immer wieder Erfolge erzielen. Ein wesentlicher Erfolgsfaktor schien 

lange Zeit auch die Ausrichtung speziell auf eine sehr junge Zielgruppe.  

Abbildung 63 :  Top 24 Spielekonsolen na ch insgesamt verkauften Einheiten 

(2017, in Mio.)  

 

Que lle : VGChartz Ltd. 2017.  

Mit dem Siegeszug der Smartphones mit Touchscreen (seit 2007) und der Tablets hat sich 

aber der Markt komplett in Richtung der zwei dominierenden Betriebssysteme iOS und 

Androi d entwickelt. Die Zahl der angebotenen Spiele in den App Stores  übertrifft selbst 

kumuliert alle Veröffentlichungen für alle anderen Spielkonsolen zusammen. Dies hat 

einerseits eine gewisse Form von Demokratisierung bzw. Marktöffnung zur Folge, 

demnach die  Markteintrittsbarrieren deutlich gesenkt wurden. Andererseits ist es dadurch 

auch sehr schnell zu einem Überangebot gekommen. A nders als noch bei Spielen für 

Handys sind es bei den Smartphones vor allem Spiele, die die Touch -Screen -Steuerung, 

die Sensoren  und weitere technische Errungenschaften für alternative Spielkonzepte 

ausnutzen. Heute liegt daher die Kunst vor allem darin, in dieser amorphen Masse 

überhaupt wahrgenommen zu werden. Dies gelingt nationalen Anbietern, wie 

HandyGames  oder Flaregames rech t gut, aber insgesamt hat man, anders als bei den 

Browser games, keine besondere Marktstellung erreichen können. Das zentralste Problem 

bei diesen Angeboten dürfte aus Anbietersicht vor allem sein, dass die Free - to -play -

Angebote den Markt beherrschen und so mit eine valide Vorkalkulation nicht möglich ist. 

Schließlich gilt noch anzumerken, dass mobiles Spielen mit Smartphones und Tablets 

inzwischen weltweit die am meisten genutzten Plattformen darstellen, nicht zuletzt auch 

durch die Entwic klung des chinesisc hen Marktes.  
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Die Differenzierung der Spielarten ist nicht nur vor dem Hintergrund der Nutzung und 

Forschung sowie der Produktionslogik interessant, sondern auch im Hinblick auf mögliche 

Events. Gerade der eSport  als Multiplayer -Spielform 62 , die auch in Deut schland inzwischen 

publikumsintensiv Erfolg hat, erlaubt neue Chancen für einen Standort. Beispielsweise 

haben mehrere Fußballbundesligavereine, wie Wolfsburg , RB Leipzig  oder auch 

Schalke  04  jüngst in den eSport  investiert , und auch die Medienberichtersta ttung findet 

inzwischen umfänglich statt. Folge davon sind Werbe -  und Eventmärkte sowie der 

Profisport  (Spitzenspieler sind inzwischen Millionenverdiener). Köln als Heimat einer der 

Weltmarktführer auf Angebotsseite ( Turtle Entertainment  / ESL) biete t hier  zahlreiche 

Chancen, anknüpfend an Formate, wie z.B.  ESLOne  und die schon in Kö ln beheimateten 

Vereinsmodelle.  

Schließlich gilt es auch immer noch zu berücksichtigen, dass heute die allermeisten Spiele 

mehrere Modi anbieten, d.  h. bei fast allen Plattforme n, dass neben einem Single -Player -

Modus auch ein Multi player -Modus angeboten wird. Darüber hinaus gibt es auch 

plattformübergreifende Angebote, bei denen spezifische Spielmodi ents prechend genutzt 

werden können.  

Abbildung 64 :  ga mescom 2017: ESL arena, Stand von Turtle Entertainment, 

©  Foto: Koelnmesse / Thomas Klerx  

 

D.III.4.  Marktdifferenzierung III: Geschäftsmodelle  

Gerade die feinere Differenzierung bzw. die Kombinationslogik bei den Angeboten leitet 

über zur dritten hier gewählten Di fferenzierungsform :  den Geschäftsmodellen. Die 

Geschäftsmodelle haben sich  dabei lange Zeit an einem Standardmodell orientiert, 

welches erst Ende der 1990er  Jahre deutlichen Veränderungen unterlag . 

Die aus einer rein ökonomischen Sicht sicherlich interessa nteste Marktdifferenzierung 

richtet sich natürlich an der Frage der Ertragsmechanik bzw. an den Geschäftsmodellen 

aus. In der Tat hat vor allem das Geschäftsmodell Free - to -play  in nur wenigen Jahren 

eine vollkommene Neuausrichtung der Industrie erwirkt und  der Begriff der Disruption ist 

sicherlich an dieser Stelle nicht unangebracht. Es ist dabei zu berücksichtigen, dass Free -

to -play , wie sich zeigen wird, natürlich nicht meint, dass kein Geld verdient wird. 

Vielmehr basiert der wirtschaftliche Erfolg auf M ikrotransaktionen. Berücksichtigt man die 

ganze Überschrift dieses Abschnitts, die sich sowohl auf die Marktdifferenzierung als aber 

eben auch die Angebotsvielfalt konzentriert, kann man durchaus die Frage aufwerfen, ob 

Free - to -play  aus einer Sicht der Vie lfalt  besonders förderlich für die Computer -  und 

Videospielindustrie gewesen ist. Bevor darauf, auch im Zusammenhang mit der 

                                                
62  Sehr aktuell hat der BIU  eine neue eSport s-Organisation ins Leben gerufen  (vgl. BIU 2016b ) .  
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Weiterentwicklung der Industrie, eingegangen werden soll, folgt zunächst eine kurze 

Klassifizierung der bekanntesten Geschäftsmodel le.  

Vollpreisprodukte  werden (primär) für den Konsolen -  und den PC -Markt angeboten. Das 

Angebot konzentriert sich auf den Erwerb einer (physischen) Kopie und des 

Nutzungsrechts eines Spiels. Das Spiel kann auch wiederveräußert werden. 

Vollpreisprodu kte ran gieren heute zwischen 40  bis  50  EUR (PC) bzw.  50  bis  70  EUR 

(Konsole) zum Zeitpunkt der Veröffentlichung eines Spiels. Daneben existiert noch ein 

günstigeres Segment, in dem die Spiele bei Veröffentlichung ca. 20  bis  30  EUR (PC) bzw. 

30  bis  50  EUR (Konsole ) kosten.  

Abbildung 65 :  Durchschnittlichen Verkaufspreis von Konsolenspielen in 

Deutschland (2005  bis  2016 , in EUR)  

 

Quelle: Statista 2017m : 26, nach BIU; PwC; Wilkofsky Gruen Associates (Oktober 2012 ) .  * Prognose  

Für die Vollp reisprodukte gilt, dass diese nach einer gewissen Zeit im Preis sinken und 

z.B.  über alternative Distributoren erneut, zu deutlich reduzierten Preisen veröffentlicht 

werden. Traditionell wurde und wird dieser Markt von US -amerikanischen und japanischen 

Unt ernehmen (Publishern wie Plattforminhabern) beherrscht. Die Distribution erfolgt 

(noch) primär über Datenträger, aber  auch die digitale Distribution nimmt als Absatzkanal 

rasch zu. Markttreiber sind digitale Plattformen, wie Steam  von Valve ( vgl. Galyonkin  

2015 : 16 ff. ).  In absehbarer Zukunft wird hierdurch der Handel weiter an Bedeutung für 

die Industrie (hinsichtlich der Softwaredistribution) verlieren.  

Abbildung 66 :  Durchschnittlicher Verkaufspreis von PC - Spielen in Deutschlan d 

( 2005  bis  2016 , in EUR)  

 

Quelle:  Statista 2017m : 32 , nach BIU; PwC; Wilkofsky Gruen Associates (Oktober 2012 ).  *  Prognose  

Neben den klassischen Vollpreisspielen gibt es eine ganze Reihe von Budget -Produkten . 

Dieser Markt ist unübersichtlicher und kennt zahlreiche Facetten. Neben Kollektionen und 

der Distribution über z.B.  Dritt -  und Viertverwerter sowie Zeitschriften, finden sich auch 

zahllose günstige Budgets piele in den App Stores  (Google Play  Store , Apple  App  Store , 

Microsoft  Store , Amazon  Appstore ). Gerade die großen US -Plattformanbieter nehmen hier 

heute einen erheblichen Marktanteil für alle mobilen Betriebssysteme ( iOS, Android  und 

Windows 8/10 ) ein. Budget -Spiele müssen dabei keine qualitativ schlechten Produkte 
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sein, ganz im Gegenteil, bietet die ser Teilmarkt gute Chancen für ältere Produkte bzw. 

einen günstigen Einstieg in die Welt der mobilen Spiele.  

In den Jahren 2000  bis  2013 waren Abonnement -Modelle ein  sehr beliebtes 

Geschäftsmodell in der Games - Industrie. Dabei wurden Online -Rollenspiele s o konzipiert, 

dass man monatlich 5  bis  15  EUR Spielgebühr bezahlt hat. Diese Modelle sind aber dann 

durch Free - to -play -Modelle auch im Online -Rollenspiel -Sektor abgelöst worden. In 

jüngerer Zeit werden allerdings anstelle von Abonnement -Modellen neue Angeb ote 

serienähnlich präsentiert (was auch zu einer regelmäßigen Zahlung führt). Hierunter fällt 

der Season -Pass, aber auch Spiele, die jährlich eine neue Staffel präsentieren.  

Abbildung 67 :  Umsatz durch Gebühren für Online -  und B rowsergames in 

Deutschland (2008  bis  2016, in Mio. EUR)  

 

Que lle: Statista 2017m : 38 , nach BIU/GfK (August 2017 ) .  

Free - to - play  (umfänglich hierzu Luton 2013 ) ist zu einem der wichtigsten 

Geschäftsmodelle der Games - Industrie geworden. Free - to -play  bedeutet im Kern, dass 

die Nutzung des Spiels und seiner Features grundsªtzlich Ăkostenlosñ sein soll.63  Dies 

stimmt allerdings nur bedingt, denn die Nutzung wird mit Daten, Zeit und partiell auch 

Geld bezahlt. Der Mechanismus ist vielfach dabei auf die Ungeduld bei m Spiel 

ausgerichtet. Dieser ĂZeitmechanismusñ funktioniert dabei sowohl genre -  als auch 

plattformübergreifend für nahezu alle Spiele. Dennoch muss man zwischen den Free - to -

play -Angeboten differenzieren. Für den PC -Markt gibt es nahezu alle Formen von Free - to -

play -Spielen. Seien es nun Angebote, die eine Installation eines Grundprogramms 

voraussetzen ( z.B.  MMORPGs) oder Spiele, die ohne zusätzliche Downloads direkt in 

einem Internetbrowser oder einer der Social Media Plattformen gespielt werden können. 

Für mobile Endgeräte gilt, dass heute die meisten Free - to -play -Angebote als A pps 

heruntergeladen, kurz auf dem Gerät installiert und dann mit einer Online -Verbindung 

genutzt werden. Während des Spiels liefern die Nutzer entsprechende Nutzungsdaten an 

die zentr alen Server. Außerdem sind, gerade bei den Apps, eine ganze Reihe Spiele auch 

(zusätzlich) werbefinanziert, so dass es zu Bannereinblendungen, kleinen Videos oder 

anderen Hinweisen während des Spielprozesses kommt. Neben den frei verfügbaren 

Features gibt es auch viele Spiele, die neben Konsumgütern, die den Spielfluss steigern 

und mit realem Geld bezahlt werden, eine ganze Reihe von Premiumgütern  beinhalten, 

die nur durch Bezahlung oder extrem harte Spielbedingungen erlangt werden können. 

Gemessen werden d ie Wiederkehrraten der Spieler, deren durchschnittliche Umsätze und 

das Spielverhalten.  

                                                
63  Der Grundan satz wurde schon vom ehemaligen Gründer und Herausgeber des Wired -Magazins , Chris Andersen ,  

in seinem Buch ĂFree: the Future of a Radical Priceñ beschrieben. Will man historisch noch weiter zurückgehen, 

kann man in der Gamesindustrie der 1980er -  und 1990er -Jahre ähnliche Geschäftsmodelle im Bereich der 

Shareware sehen oder auch die Open -Source - Idee aus dem Bereich der Softwareentwicklung hinsichtlich der 

dort existierenden Geschäftsmodelle sehen.  
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Abbildung 68 :  Umsatz mit virtuellen Zusatzinhalten für Videospiele in 

Deutschland (2008  bis  2016 , in Mio. EUR)  

 

Que lle: Statista 2017m : 43 , nach BIU/GfK (April 2017 ) .  

Galt für eine längere Zeit, dass ca.  10  % der Nutzer, die ein Spiel längerfristig ausreizen , 

zahlen, sind die sogenannten Konversionsraten in den letzten Jahren allerdings aufgrund 

eines bestehenden Überangebotes rückläufig. Di es hat einerseits zu einem Anstieg bei 

den Produktionskosten (Qualitätswettbewerb) und andererseits zu einem Umdenken im 

Sinne eines höheren Anreizes , reales Geld einzusetzen (Events, Sale -Systeme etc.) , 

geführt.  

Abbildung 69 :  Weltmark t Social Gaming auf Facebook ( April 2016 , t äglich 

aktive Nutzer in Mio.)  

 

Que lle: Statista 2017j , nach Metricsmonk (April 2016).  

Dem Free - to -play -Markt wird seitens nahezu aller Marktforscher auch in den nächsten 

Jahren ein weiteres Umsatzwachstum  vorhergesagt . So  lag das Umsatzwachstum lau t 

Juniper Research 2016 mit 1,6  Mrd.  USD (ca.  1,4  Mrd.  EUR), von 3  Mrd.  auf 4,6  Mrd.  USD 

(ca.  von 2,5  Mrd. auf 3,9  Mrd.  EUR) nur mit virtuellen In -game -Gütern 64  extrem hoch . 

                                                
64  Entspricht Verbrauchsgütern .  
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Tabelle 5 :  Ge schäftsmodelle in der Games - Industrie ï Vollständiger 

Überblick ( 2016 , in EUR)  

 

Que lle: Müller -Lietzkow 2015.  

Ein tieferer Blick in den Markt zeigt, dass die Free - to -play -Geschäftsmodelle heute 

zumindest f¿r die ĂGewinnerñ, sprich die im Markt angenommenen Spiele, vollkommen 

neue Ertragsdimensionen zulassen. So offenbart z.B.  der Blick auf die ursprünglich 

finnische Firma Supercell  (gegründet 2010) dass diese mit vier Hit -Spielen im Mobile -

Sektor über 250  Mio.  EUR monatlichen Umsatz generieren können ( vgl.  sensortower.com  

/  appdata.com ). Nicht ohne Grund hat das chinesische Unternehmen Tencent  wesentliche 

Anteile des Unternehmens für 8,6  Mrd.  USD (ca.  7,3  Mrd.  EUR) übernommen  (vgl. z.B. 

Steinlechner 2016 ) . Solche Umsatzdimensionen konnten Spiele mit konvent ionellen 

Geschäftsmodellen bisher nicht erreichen. Umgekehrt klagen heute einige Entwickler, 

dass aufgrund niedriger Markteintrittsbarrieren ein deutliches Überangebot entstanden ist.  

Ein anderer wichtiger Aspekt ist es, auf Basis der Geschäftsmodelle die zukünftige 

Zahlungsbereitschaft und somit im Umkehrschluss auch die Refinanzierbarkeit der 
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Angebote zu kalkulieren. Tatsächlich kann man beobachten, dass die so genannten 

Konversionsraten in den letzten Jahren kontinuierlich auch aufgrund des massiv 

gestieg enen Gesamtangebotes gesunken sind.  

Besonders hart hat dies z.B.  das Unternehmen Zynga getroffen, welches zwischenzeitlich 

den Markt mit Spielen wie FarmV ille  (bis zu 85  Millionen  registrierte Spieler) und City Ville  

(bis zu 110  Millionen  regis trierte Spie ler) auf der Social -Media -Plattform Facebook 

nominal gemessen an registrierten Spielerinnen und Spielern für einen kurzen Zeitraum 

von 2010 bis 2012 dominiert hat. Doch trotz der extrem großen Community und eines 

finanziell sehr erfolgreichen Börsengangs k onnte das Unternehmen sich kaum am Markt 

halten, da die Einnahmeseite eingebrochen ist, sprich die Nutzerzahlen der erfolgreichen 

Spiele nicht zu den erwarteten Konversionsraten und somit Umsätzen geführt haben. Der 

Aufstieg und Fall Zyngas lässt sich dabe i am besten am Aktienkurs zwischen Dezember 

2011 und November 2012 beobachten, der wie eine Fie berkurve diese Entwicklungen 

wi derspiegelt.   

Abbildung 70 :  Zyngas A ufstieg und Fall in zwölf Monaten  

 

Que lle:  entwickelt auf Grundla ge des Aktienkurses der Zynga -Aktie im Jahr 2012. Abbildung nach Szymanski 

(2012) .  

Aus Entwicklersicht bedeutet dies konkret, dass Spiele im Vollpreissegment 

normalerweise zunächst mit größeren Teams entwickelt werden und die kurzfristigen 

Arbeitsmarkteffe kte eindeutig zugunsten dieser Spiele gehen. Allerdings bedeuten Free -

to -play -Spiele, die z.B.  im Browser, über Facebook  oder als App  über Smartphones oder 

Tablets gespielt werden, dass die Teams  im Erfolgsfall länger an der Weiterentwicklung 

bzw. Produktp flege arbeiten (in sogenannten Live -Teams ).  

Abbildung 71 :  FarmVille (2009), © Zynga  
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Die Geschäftsmodelle bedeuten auch in der Produktionsfinanzierung sehr unterschiedliche 

Ansätze. Wo Free - to -play -Angebote heute auch von Amate uren entwickelt und über die 

App  Stores  der großen Anbieter angeboten werden können, entstehen entsprechend auch 

deutlich niedrigere Markteintrittsbarrieren und Kosten. Dies hat zur Folge, dass es zwar 

einerseits sehr viel einfacher ist , in diesen Markt zu nächst einzutreten, aber umgekehrt 

aufgrund des daraus entstandenen Überangebotes der Verdrängungswettbewerb extrem 

hart ausfällt. Vorteilhaft ist dieser Markt dennoch, wenn z.B.  junge Teams auf Basis 

öffentlicher Förderung ein erstes Produkt im Markt posi tionieren können und somit 

Markterfahrung sammeln, da die Produktion der Free - to -play -Spiele gerade für die App -

Märkte deutlich günstiger als die von Vollpreisspielen ausfällt. Insgesamt ist die Situation 

an der Stelle durchaus mit dem Vergleich von Hollyw ood -Blockbustern mit deutschen 

Film en zu beschreiben.  

In letzter Konsequenz aber sind eben auch die Free - to -play -Angebote eigentlich eher 

Dienstleistungsangebote ( Games as a Service ; vgl. Clark 2014 ). Auf die Marktentwicklung 

verwies, wie im historischen Abriss dargestellt , schon der damalige  Euro pa-Chef des 

großen Publishers Electronic Arts  im Jahr 2006.  

D.III.5.  Nationale Entwicklungen vor dem Hintergrund der gewählten 

Differenzierung  

Die vorgestellten Differenzierungsansätze können selbstverständlich nicht nur i soliert 

betrachtet werden. So gibt es Überscheidungen, Abweichungen und natürlich eine ganze 

Reihe unterschiedlicher Kombinationsoptionen. Man muss sich auch darüber im Klaren 

sein, dass es natürlich immer alternative Möglichkeiten der Differenzierung hins ichtlich 

der Angebotsvielfalt und auch der Frage der Mobilität gibt. Meint Mobilität z.B.  auch die 

Tatsache, dass ich mich bei einem Browsergame  an nahezu jedem Rechner einloggen 

kann und dann mit meinem Spielstand weiterspiele oder verengt man den Fokus a llein auf 

mobile Plattformen? Wie ordnet man dann ein Produkt wie die Konsole Switch  von 

Nintendo  ein? Wie könnten dennoch weitere Differenzierungskriterien aussehen?  

Abbildung 72 :  Genre - Entwicklung in Deutschland ( 2015 )  

 

Quelle: Branchenumfrage der HMS (n = 168). Frage: ĂFür welche Genres haben Sie im Jahr 2015 im Wesentlichen 

Spiele entwickelt? ñ 

Eine interessante Perspektive wäre die Möglichkeit , nicht nur auf die Absatzmärkte zu 

schauen, sondern auch die dahinterstehenden An bieter. Man könnte dabei sowohl die 

Finanzierungsmodelle der Produktion als auch die Produktionsschwerpunkte betrachten 

(im Sinne einer Portfolio -Strategie). Interessant ist auch zu sehen, in welchen 
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Umsatzgrößenklassen deutsche Anbieter welche Inhalte für  welche Spielarten und 

Plattformen entwickeln. Einige dieser Fragen können auf Basis der Untersuchung recht gut 

beschrieben werden.  

Zunächst zeigt sich, dass neben der sicherlich vorhandenen Kompetenz im Bereich der 

Strategie und Simulationsspiele ( vgl. Ka pitel B.II ) zunehmend eine gewisse Aktivität in 

den Bereichen Casual Gaming  als auch im Segment der Serious Games  inkl. Gamification  

ausgeprägt wird.  

Abbildung 73 :  Ge n r ebezogene Produktion auf Basis  der Spielformen  (2015)  

 

Que lle:  Branchenumfrage der HMS (n = 168). Frage: ĂFür welche Genres haben Sie im Jahr 2015 im Wesentlichen 

Spiele entwickelt? ñ 

Dies hängt einerseits selbstredend mit den Erfahrungen aus den Hochzeiten des 

Browsergame -Boom s, ander erseits aber auch eventuell mit den 

Finanzierungsmöglichkeiten durch Förderung zusammen. Hier hilft ein genauerer Blick auf 

a) die Spielarten und b) die Umsatzgrößenklassen.  

Der Blick auf die Spielarten verrät ohne eine Feindifferenzierung zunächst keine 

eindeutige Linie. Kombiniert man aber die Spielarten mit  den Umsatzgrößenklassen , 

offenbart sich, dass die Entwicklung von Multiplayer bzw. MMO-Angeboten eher den 

höheren Umsatzklassen vorbehalten bleibt. Es ist zu vermuten, dass nicht allein der 

Mehraufwa nd für die Entwicklung maßgeblich hierfür ist, sondern auch die Tatsache, dass 

der Live -Betrieb von MMOs erhebliche Ressourcen benötigt.  

Abbildung 74 :  Art der entwickelten Spiele (2015,  nach Spielarten und 

Umsatzgrößenklassen )  

 

Que lle:  Branchenumfrage der HMS (n = 168). Frage: ĂFür welche Genres haben Sie im Jahr 2015 im Wesentlichen 

Spiele entwickelt? ñ 
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Der Blick in die Umsatzgrößenklassen hinsichtlich der Genres überrascht  dann auch  nur 

wenig. Es ist bekannt, dass die Entwickl ung von größeren Rollenspielen oder Shootern  in 

der Regel deutlich teurer als die Entwicklung von Casual Games  oder einfachen 

Strategiespielen ausfällt. Dementsprechend verteilen sich (bei Mehrfachnennung) auch die 

Produktionen für das Jahr 2015 in Deutsch land.  

Abbildung 75 :  Art der entwickelten Spiele  (2015, nach Genres und 

Umsatzgrößenklassen )  

 

Que lle:  Branchenumfrage der HMS (n = 168). Frage: ĂFür welche Genres haben Sie im Jahr 2015 im Wesentlichen 

Spiele entwickelt? ñ 

Neben  den Spielarten interessieren  hier auch  die Plattformen. Ungefiltert über alle 

Umsatzgrößenklassen hinweg dominiert (bei Mehrfachnennung )  in Deutschland heute, wie 

in vielen Märkten , in denen die Refinanzierung der Entwicklung schwierig ist, die 

Entwicklun g von Angeboten für Smartphones und Tablets. Hier spielen sowohl 

Niedrigschwelligkeit beim Markteintritt , die geringeren Produktionskosten,  aber natürlich 

auch die enorme Marktgröße eine erhebliche Rolle.  

Abbildung 76 :  Art der e ntwickelten Spiele (2015, nach Plattformen )  

 

Que lle:  Branchenumfrage der HMS (n = 168).  Links: Mehrfachnennung mºglich. Frage: ĂFür welche 

Spieleplattform(en) haben Sie im Jahr 2015 im Wesentlichen Spiele entwickelt? ñ 

Platz 2 nimmt in Deutschland immer no ch der PC als Entwicklungsplattform ein. Dies 

verwundert nicht, sieht man die Tradition deutscher Entwickler über die Zeit. Auch der PC 

gilt heute als durchaus günstige Entwicklungsplattform, wenn man bedenkt,  dass es 

einerseits Förderung gibt und anderers eits Entwicklerwerkzeuge frei zur Verfügung stehen 

und nicht Teile aus den Absatzerlösen noch an die jeweiligen Plattforminhaber bei 
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Konsolen abgeführt werden müssen. Darüber hinaus ist historisch bedingt das Wissen 

über Konsolenproduktionen in Deutschland  weniger stark verbreitet.  

Abbildung 77 :  Art der entwickelten Spiele (2015,  nach Plattformen und 

Umsatzgrößenklassen )  

 

Que lle:  Branchenumfrage der HMS (n = 168).  Mehrfachnennung mºglich. Frage: ĂFür welche Genres haben Sie im 

Jahr 2015 im Wesentlichen Spiele entwickelt? ñ 

Schlüsselt man die Entwicklungsaktivitäten nach Umsatzgrößenklassen nochmals anders 

auf, wird klar, dass die nationalen Entwickler aller Umsatzgrößenklassen große 

Hoffnungen in den  Smartphone -  und Tablet -Markt setzen  und Deutschlands Entwickler 

auch weiterhin stark auf den PC als Spieleplattform setzen.  

Abbildung 78 :  Giana Sisters: Twisted Dreams (2012), © Black Forest Games  

 

Es zeigt sich auf Basis der gewählten Kategorien der Differ enzierung nach Plattformen, 

Spielarten und Geschäftsmodellen, dass die allermeisten nationalen Unternehmen 

(Entwicklungsstudios) ziemlich zielgerich tet unterwegs sind. Interessant  ist z.  B, dass nur 

wenige Unternehmen für die sozialen Netzwerke entwicke ln.  Das hätte man noch vor gut 

fünf  Jahren als Fehlentscheidung gewertet. Heute erweist es sich als durchaus kluge 

Entscheidung.  

Nicht abgefragt wurde die Kombination von Plattform, Spielart und gewähltem 

Geschäftsmodell. Es ist aber zu vermuten, dass vor all em die zahlreichen Casual Games , 

bzw. die Browsergames und auch die Spiele für Smartphones und Tablets weitestgehend 

nach dem Free - to -play -Modell angeboten werden, wohingegen die Konsolenspiele 

sicherlich primär dem traditionellen Geschäftsmodell folgen.  
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Ebenfalls nicht im Rahmen dieser Betrachtung berücksichtigt wurden Fragen hinsichtlich 

der Dienstleistungsvielfalt ( z.B.  Sound -  und 3D -Grafikexpertise). Auch findet keine 

Feindifferenzierung z.B.  im Bereich der Serious Games  statt (vgl. Kapitel H.III.2 ) .  In der 

Summe zeigt sich aber, verteilt über die gewählten Differenzierungskriterien, dass die 

nationalen Entwickler aus einer rein marktbezogenen Betrachtung prinzipiell zielgerichtet 

die wahrscheinlich attraktivsten Zielgruppen adressieren. Vergessen werden darf aber 

eben nicht die starke Bedeutung des Marketings und die Tatsache, dass es sich um eine 

Hit -getriebene Industrie handelt, also trotz einer marktgerechten Ausrichtung der 

Produktion keine Erfolgsgarantie bestehen kann. Die Konzentration in den unteren 

Umsatzgrößenklas sen auf den PC -  und Smartphone - /Tablet -Markt erklärt sich somit 

einerseits leicht, andererseits ist dies genau der Grund, warum der 

Verdrängungswettbewerb an der Stelle sehr hart ist. Die positive Botschaft dieses 

Abschnitts lautet, dass die deutschen Entwicklungsstudios insgesamt in einer recht großen 

Vielfalt produzieren und auch den immer stärker wachsenden Smartphone -  und Tablet -

Markt umfänglich bedienen. Kritisch anzumerken wäre, dass innerhalb dieser Mä rkte eine 

hohe Verdrängungsaktivität zu beobachten ist, die auch nicht durch Fördermodelle o.ä. 

kompensiert werden kann. Etwas flapsig formuliert: Die Unternehmen stehen im Auge des 

Sturms.  

D.IV.  Exkurs: Das Problem mit der amtlichen Statistik  

Oliver Castendyk  

Die Computer -  und Videospielindustrie ist in der amtlichen Statistik nicht hinreichend 

abgebildet.  Aufgrund international vereinheitlichter Vorgaben für die Klassifikation von 

Wirtschaftszweigen in amtlichen Statistiken gilt dies nicht nur für die Bundesrep ublik 

Deutschland, sondern auch für alle anderen Staaten ( vgl. de Prato  et al .  2013 , Leurdijk et  

al.  2012 ). So werden z.B. Spiele -Entwickler entweder in den allgemeinen Bereich 

ĂHerstellung von Software ñ oder im Bereich Games -Vertrieb ( WZ 58.21.0 ĂVerlegen  von 

Computerspielen ñ) einsortiert. Beides ermöglicht nicht, diesen Teilsektor in 

Umsatzsteuerstatistik  oder Strukturerhebung im Dienstleistungsbereich richtig 

abzubilden. Die  WZ-Kategorie ĂVerlegen von Computerspielen ñ ist bei Online -Spielen nicht 

ausreic hend abgegrenzt von der WZ -Kategorie ĂOnline -Bereitstellung von Software zur 

Nutzung ñ (WZ: 63.11.0).  Die Folge ist, dass Umsätze und Beschäftigtenzahlen der 

Computer -  und Videospielindustrie nicht aus der amtlichen Statistik entnommen werden 

können und auc h kein diesbezüglicher internationaler Vergleich der amtlichen Daten 

möglich ist. Im Folgenden wird dargestellt, welche Teilbereiche der Branche unzureichend 

abgebildet sind, wie und welche Möglichkeiten bestehen könnten, dies zu ändern.  

D.IV.1.  Einordnung digital er Spiele in die WZ - Klassifikation  

Das Statistische Bundesamt unterscheidet  Wirtschaftszweige ( ĂWZñ; vgl. Destatis 2008 ). 

Die Klassi fikation der Wirtschaftszweige wurde in 2008 zuletzt geändert ( WZ 2008 ); sie 

fügt sich über die Statistische Systematik der  Wirtschaftszweige in der Europäischen 

Gemeinschaft  (NACE Rev. 2 , vgl. Eurostat 2008 b) in ein auf europäischer und auf UN -

Ebene vereinheitlichtes System internationaler Wirtschaftsklassifikationen ein. Die 

Erläuterungen zur NACE Rev.  2  bilden den verbindli chen Rahmen auch für die 

Erläuterungen zur WZ 2008 . Um die Vergleichbarkeit auf internationaler Ebene zu 

gewährleisten, sollten in der Interpretation der WZ -Gruppen keine inhaltlichen 

Unterschiede auftreten.  

Die Differenzierung folgt einem System von mehr eren Stellen. Die erste Stelle betrifft die 

Hauptbranchen: Die Klassifikation der Branchen der ĂInformation und Kommunikationñ 

reicht von 58 ĂVerlagswesenñ, ¿ber 59 ĂHerstellung und Vertrieb von Kino-  und 

Fernsehfilmenñ, 60 ĂRundfunkñ, 61 ĂTelekommunikationñ bis 62 ĂInformationstechnologieñ 
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und 63 ĂInformationsdienstleistungenñ. Die ersten vier Stellen sind international 

vorgegeben, die fünfte kann auf nationaler Ebene frei gewählt werden.  

Abbildung 79 :  Tentlan (2015), © Lionmoo n   

 

Die Computer -  und Videospielindustrie ist in mehreren WZ -Gruppen enthalten: Die WZ -

Gruppe 58.21.0 umfasst Unternehmen, deren Hauptaktivitªt das ĂVerlegen von 

Computerspielen f¿r sªmtliche Plattformenñ darstellt. Schwerer ist die Einordnung der 

Entwick lung bzw. Herstellung von Computer -  und Videospielen: Nach den Erläuterungen 

zur WZ 2008  wird die ĂHerstellung von elektronischen Spielen: Schach usw.ñ explizit der 

Unterklasse 32.40.0 (ĂHerstellung von Spielwarenñ) zugeordnet. Die Unterklasse umfasst: 

-  Her stellung von Puppen, Puppenbekleidung, - teile und -zubehör  

-  Herstellung von Spielfiguren  

-  Herstellung von Spielzeugtieren  

-  Herstellung von Musikspielzeuginstrumenten  

-  Herstellung von Spielkarten  

-  Herstellung von Brettspielen und ähnlichen Spielen  

-  Herstellung vo n elektronischen Spielen: Schach usw.  

-  Herstellung von maßstabgetreu verkleinerten Modellen und ähnlichen Hobbymodellen, 

elektrischen Eisenbahnen, Modellbausätzen, Baukastenspielzeug usw.  

-  Herstellung von Flippern, Münzspielautomaten, Billardspielen, Glückss pieltischen usw.  

-  Herstellung von Gesellschaftsspielen  

-  Herstellung von Spielfahrzeugen, einschließlich Fahrrädern  

Die Unterklasse ist auf der fünften Ebene nicht differenziert, so dass es keine Klarheit 

darüber gibt, wie hoch Umsätze und Beschäftigte nzahlen  der Games -Developer sein 

könnte n. Aber selbst , wenn sie es wäre und man den Einzelumsatz je Produktgruppe in 

den o.g. Spiegelstrichen ausweisen würde, zeigt  das Beispiel ĂSchachcomputer ñ, dass die 

im Spiegelstrich Ăelektronischen Spieleñ ebenso wie bei Mü nzspiel -Automaten nur Spiele 

umfassen, bei denen  Software und Hardware fest verbunden sind.  

Die Herstellung von Spielkonsolen ist in der Unterklasse 26.40.0 ( ĂHerstellung von 

Geräten der Unterhaltungselektronik ñ) enthalten. Auch diese WZ -Gruppe enthält oh ne 

weitere Differenzierung eine Vielzahl von Teilbranchen, so dass auch die Zahlen der 

Unterklasse 26.40.0 nicht in eine mögliche Gesamtstatistik der Computer -  und 

Videospielbranche eingehen könnten. Nicht zu dieser Unterklasse gehören sollen explizit 

die ĂHerstellung von elektronischen Spielen mit einer fest installierten, nicht 

austauschbaren Software ñ, b ezüglich  derer auf die Unterklasse 32.40 verwiesen wird.  

Explizit ausgeschlossen von Unterklasse 32.40.0 ( ĂHerstellung von Spielwaren ñ) wird das 

ĂSchrei ben und Veröffentlichen von Software für Videospielgeräte ñ (in NACE Rev. 2 : 

Ăwriting and publishing of software for video game consoles ñ) mit dem entsprechenden 

Verweis auf die Unterklassen 58.21.0 ( ĂVerlegen von Computerspielen ñ) und 62.01.9 

(ĂSonstige So ftwareentwicklung ñ). Daraus lässt sich der Schluss ziehen, dass die 

Herstellung von Spielen (Development von Spielen in Form einer Software, die als DVD 
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gekauft oder von Plattformen heruntergeladen werden kann) bisher in der Unterklasse 

ĂSonstige Softwareentwicklungñ (62.01.9) der WZ 2008  enthalten ist.  

Den Vertrieb selbst entwickelter Software beispielsweise  durch das Bereitstellen von 

Computerspielen im Internet könnte man entweder als Hilfstätigkeit verstehen, welche 

allein der Unterstützung der Haupttä tigkeit Softwareentwicklung, (hier im Sinne der 

Unterklasse 62.01.9) dient. In Betracht kommt aber auch die WZ -Kategorie ĂOnline -

Bereitstellung von Software zur Nutzung ñ (63.11.0).  

Tabelle 6 :  Auflistung der für digitale Spiele rel evanten Wirtschaftszweig e 

  

Quelle: Destatis  2008 . 


















































































































































































































































































































































