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Demokratiefragen des digitalisierten Finanzsektors

Was nicht zu Geld zu machen ist, fliegt
raus: Uber die umstrittene Verknupfung
von Game Design und Monetarisierung in
Computerspielen

Ein Beitrag von Lies van Roessel
8. Oktober 2025

Die Games-Industrie experimentiert schon seit den kommerziellen Anfan-
gen in den 1980er-Jahren mit unterschiedlichen Monetarisierungsmodellen.
An sich nichts Neues, verwandelten doch schon im 19. Jahrhundert boomen-
de Brettspielunternehmen ein gemeinfreies Kulturgut erfolgreich in eine
proprietare Ware.! Als digital-born Industrie verflgte die Computerspiele-
Branche direkt Uber vielfaltigere Monetarisierungsmaoglichkeiten als ihr ana-
loges Pendant. Allerdings konnten Spiele und Spielkonzepte im digitalen
Bereich auch relativ einfach von anderen kopiert werden. Nicht verwunder-
lich ist deswegen, dass erste kommerzielle Erfolge von digitalen Spielen wie
Pong (Atari, 1972) mit Konflikten um Urheber- und Verwertungsrechte ein-
hergingen.?

Bezahlen fur virtuelle Guter

Von den 1980er- bis in die 2010er-Jahre etablierten sich sukzessive grob funf
verschiedene Einnahmemodelle: Arcades, also Spielhallen bzw. -automaten,
Einzelhandel, digitale Distribution, Abonnements und virtuelle Guter.?
Letztere beide Modelle — Abos und virtuelle Guter — waren auch eine Antwort
auf das unerlaubte Kopieren, denn man erwirbt bei diesen Modellen nicht
ein einmaliges Produkt, das man als Kopie auch illegal erwerben kdénnte.
Stattdessen zahlen Spieleriinnen im Abo immer wieder flr den Spielzugriff
oder, im Falle von virtuellen GUutern, fur digitale Zusatzgegenstande
innerhalb des Spiels, wie Extrazige, Schmuck oder Booster.*
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Nacheinander entwickelt, existieren die Einnahmemodelle heute Seite an
Seite, aber die Schwerpunkte haben sich verlagert. Nach einigen Jahrzehn-
ten, in denen der Einmalkauf von Games auf physischen Datentragern im
Einzelhandel den Markt pragte, ist heute, vor allem im mobilen Bereich, das
Modell mit dem Verkauf von virtuellen GUtern, oder In-Game-Kdufen, zu-
nehmend dominant® Games mit virtuellen GUtern kombinieren dies oft mit
dem Ausspielen von Werbung, bei der Spielerinnen auf eine indirekte Art,
namlich mit ihrer Aufmerksambkeit, fUr das Spielen ,bezahlen’. Diese Art der
Monetarisierung, bei der das Spiel anfangs kostenlos spielbar ist, dann aber
Uber den Verkauf von Zusatzinhalten (mittels sogenannter Mikrotransaktio-

nen®) und/oder das Schalten von Werbung Umsatz generiert, wird auch als
Free-to-play (F2P) oder Freemium bezeichnet

Der grof3e Erfolg von Freemium-Spielen wird mit ermaéglicht durch das an
Dominanz gewinnende Games-as-a-Service-Paradigma (GaaS).” Vorange-
trieben durch immer breiter verfugbares und schnelleres Internet, besagt
der Begriff Games-as-a-Service, dass man das Spiel nicht mehr als Produkt,
etwa auf einem Datentrager oder als Software-Anwendung auf dem eige-
nen Gerat mit unbegrenztem Zugang besitzt, sondern dass man das Spiel
nur Uber eine Internetverbindung als externen Dienst (also Service) nutzen
kann. FUr diesen Zugang muss immer aufs Neue bezahlt werden, etwa
durch die genannten Abos oder Mikrotransaktionen. Das GaaS-Format hat
sowohl In-Game-Kaufen als auch werbebasierten Monetarisierungsmodellen
einen Boost verliehen und in der Spielentwicklung sogar neue Rollen hervor-
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gebracht: Zu den uUblichen Designer:innen, Programmierer:innen und Game
Artists gesellen sich nun Datenanalystiinnen, die dauernd Spieldaten Uber-
wachen, auswerten und optimieren, sowie Community Manager:innen, die
sich, oft rund um die Uhr, um den Austausch mit den Spielenden kim-
mern.®

Das Wechselspiel zwischen Monetarisierung und
Spielprinzipien

Die Formate, mittels derer die Games-Branche Geld verdient, beeinflussen
aber nicht nur, welche Rollen in die Entwicklung involviert sind. Sie haben
auch —und hatten schon immer — einen Einfluss auf das Game Design, also
die Regeln, das Spielkonzept und die Spielprinzipien.

Beispielsweise beruhte bereits ein sehr fruhes Einnahmemodell, namlich die
obengenannten Arcade-Games, auf Mikrotransaktionen. Auch Coin-up ge-
nannt, ging es bei diesem Modell darum, immer wieder Kleingeld (oder eine
Munze bzw. Coin) fUr den nachsten Spieldurchgang zu bezahlen, meist mit
dem Versuch, es in die Bestenliste zu schaffen oder gar den Highscore zu
knacken. Die Spiele mussten entsprechend ,endlos’ entworfen werden: Um
immer wieder zum Bezahlen angeregt zu werden, sollte man solche Spiele
im Grunde genommen nicht gewinnen oder ganz durchspielen kénnen. Die
Monetarisierung qua kontinuierlichem Kleingeldeinwurf bedeutete zudem
kurze Spieldurchgange, weswegen der Einstieg niedrigschwellig sein
musste; langere Tutorials standen aulRer Frage.

Hier bietet sich die Parallele zum Design der heutigen F2P-Spiele an, schon
da diese ebenfalls auf Mikrotransaktionen basieren. F2P-Spiele bauen
mitunter bewusst langwierige Passagen, etwa des Grinding® ein, damit sich
die Spieldauer kunstlich — oder, wie ihnen oft vorgeworfen wird, unnotig —
verlangert.'® Die Spielenden muUssen in diesem Fall, anders als bei den Arca-
de-Games, jedoch nicht fur die Verlangerung, sondern eben fur die Verkdr-
zung der Spieldauer bezahlen (auch bezeichnet als Pay-to-skip). Bei F2P-
Spielen im sogenannten Match-Three-Genre (das bekannteste Beispiel ist
wohl Candy Crush Saga von King), in denen man von Level zu Level forts-
chreitet, mUssen die Designer:iinnen auBerdem sicher gehen, dass es ausrei-
chend Anreize zum Kauf von zusatzlichen Spielzigen gibt — sprich, dass
manche Level so schwierig sind, dass man sie ohne die Extrazige kaum
schaffen kann. Bei solchen Casual Mobile Games, gedacht fur Gelegenheits-
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spieleriinnen, ist der Einstieg aulRerdem oft sehr niedrigschwellig: Die Spie-
ler:iin wird ganz schnell ins Spiel gezogen und direkt fur einfache erste
Schritte gelobt, damit spater die Zahlungsbereitschaft grof3er ist.

Aber auch bei Spielen, die sich durch Abonnements finanzieren —
beispielweise dem genrepragenden World of Warcraft (Blizzard Entertain-
ment, 2004), einem Massively Multiplayer Online Roleplaying Game — muss
das Spiel so entworfen sein, dass man das Spiel nicht in einigen Stunden
durchspielen kann oder das Narrativ irgendwann abgeschlossen ist. Schlief3-
lich muss sich die wiederholte Bezahlung der GebUhren fur die Spielenden
lohnen. Der Einstieg darf allerdings bei diesen Spielen aufgrund der lange-
ren Spieldauer —voraussichtlich an einem PC zuhause statt unterwegs am
Handy — anspruchsvoller sein als bei den Casual Mobile Games.

Clones und Reskins als ressourcenschonende
Spielentwicklung

Eine andere Art, Game Design und Einnahmemodell zu verknUpfen, ist das
Setzen auf bewahrte Spielprinzipien. In sogenannten Clones oder Reskins
nimmt dies teils extreme Formen an: lediglich Grafiken werden ausge-
tauscht, wahrend das Spiel im Grunde genommen das Gleiche bleibt. Das ist
vor allem bei Spielen fUr mobile Endgerate gang und gabe." Es spart den
Entwickleriinnen massiv Ressourcen: Spielprinzipien mussen nicht von
Grund auf neu konzipiert werden und die aufwandige iterative Spielentwick-
lung, bei der im Idealfall diverse Prototypen mehrmals mit der Zielgruppe
getestet werden, entfallt.

Es zeigt sich: Im Entwicklungsprozess werden haufig von vornherein be-
stimmte Spielprinzipien ausgeschlossen, wenn diese sich schwierig in mo-
netaren Gewinn ummunzen lassen oder sich als zu kostspielig und aufwan-
dig in der Produktion darstellen; man bevorzugt eben die besser ,monetari-
sierbaren’ Spielmechaniken. Insbesondere beim F2P- bzw. Games-as-a-ser-
vice-Modell pragt die Monetarisierung das Game Design und den Entwick-
lungsprozess stark aufgrund der engen VerknUpfung von Spielprinzipien
und Mikrotransaktionen.'?
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Kontroverse Geschaftsmodelle

Zwar war dieser Einfluss verschiedener Verwertungsstrategien auf das Game
Design immer schon Teil der Games-Branche, er stand aber gleichzeitig
schon oft in der Kritik. Im Vergleich zu anderen Medienindustrien wie Film
oder Fernsehen ist die Commmunity der Gamer:innen eine sehr mundige und
laute. Das ist unter anderem der Tatsache geschuldet, dass Spielende schon
frah vernetzt waren, auf Foren und spater Uber soziale Medien Kritik an ihren
Lieblings-Games geauBert haben und sich oft stark mit den von ihnen ge-
spielten Titeln identifizieren. Die lautstarken Proteste der Gamer Community
haben in einigen Fallen sogar zu Veranderung gefuhrt.’

So wurden die wenig originellen Spielprinzipien der AAA Blockbuster-Ga-
mes, wo erfolgreiche Franchises immer wieder auf die gleichen Spielprinzipi-
en setzen, um den Verkauf der teuren Konsoles voran zu treiben, fur ihre
innovationshemmende Wirkung kritisiert.'

In jungerer Zeit waren die sogenannten Lootboxen, die potenziell hilfreiche
und begehrte Items fur das Spiel enthalten — was man allerdings erst nach
dem Kauf der Kiste erfahrt — mit ihren gltckspielahnlichen Mechaniken
besonders umstritten.”> Lootboxen gerieten vor allem dann in die éffentliche
Kritik, als sie in Premiumspielen eingefuhrt wurden, also in Spielen, die
zusatzlich im Voraus bezahlt werden mussten, wie beispielweise Battlefront
Il (Electronic Arts, 2017), was daraufhin sogar floppte.'®

Ebenso kontrovers ist das verponte Pay-to-win bei F2P-Spielen, wo man den
Fortschritt im Spiel direkt kaufen kann, anstatt sich diesen ,fair' zu erspielen.
Fest verwurzelte kulturelle Uberzeugungen, etwa, dass Spiele im Prinzip al-
len Teilnehmenden die gleichen Gewinnchancen bieten sollten, und man
seine Fahigkeiten hauptsachlich durch viel Ubung und Engagement verbes-
sern sollte, spielen in solchen Debatten eine groRe Rolle.'” Vor allem in den
fruhen 2010-er Jahren, als F2P-Spiele rasch den Markt eroberten und die mo-
bilen App-Stores Uberfluteten, wurde die Debatte Uber die ethische Vertret-
barkeit des F2P-Modells innerhalb und auBerhalb der Games-Branche heftig
gefuhrt. Ein anderer viel gehorter Vorwurf betrifft das vermeintlich auf Sucht
zielende Game Design der F2P-Spiele, das Spielende mittels sogenannter
Dark Design Patterns'® zu wiederholter Tatigung von Mikrotransaktionen
verfUhren sollte.®
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Unterschiedliche Erwartungen der Spieler:innentypen

Inzwischen entwickelt sich die schnelllebige Branche im Bereich der Einnah-
memodelle dauernd weiter, unter anderem mithilfe der Auswertung von
grofzUgig gesammelten Spielerdaten im Games-as-a-service-Modus. Mone-
tarisierungsexpertise ist dabei auch zunehmend ein Bereich, den Entwick-
lungsteams bzw. Games-Publisher abdecken mussen neben Design,
Graphics und Programmieren.?©

Es hat sich herausgestellt, dass die ideale VerknUpfung von Monetarisierung
und Game Design je nach Game-Genre und Plattform variiert — nicht zuletzt
aufgrund der unterschiedlichen Akzeptanz der verschiedenen Zielgruppen.
So ist es bei sogenannten Hyper Casual Games, die, in der Regel auf mobi-
len Endgeraten, auf sehr kurzen und niedrigschwelligen Spieldurchgangen
basieren, Ublich, dass Spielende die Unterbrechung des Game-Flow durch
Werbung akzeptieren. Im Gegenteil wird bei den bezahlten AAA-Games auf
Spielkonsole oder PC die diegetische, also direkt in die Spielwelt
eingebettete, Werbung, etwa in Form von Product Placement, als weniger
storend empfunden.

Entwickler:innen unter Rechtfertigungszwang

Was fur die Entwicklungsstudios zunehmend als Aufgabe dazugehort,
schon aufgrund der Kontroversen und der lauten Stimme der Spielenden, ist
die Rechtfertigung der verschiedenen Monetarisierungsmodelle gegenUber
den Spielenden und der Offentlichkeit. Dem Vorwurf, sie hatten es auf den
kleinen Anteil an Spielenden abgesehen, die sehr viel Geld in ihren Spielen
ausgeben (sogenannte Wale), setzen sie entgegen: Fur solche Spieleriinnen
seien die Freemium-Games schlichtweg Hobbys, in die sie bewusst und frei-
willig viel Zeit und Geld investieren. Jemand, der sich teures Golf-Equipment
zulegt, wurde man auch nicht als sichtig bezeichnen, so die Logik der Ent-
wicklerinnen.?'

Auch gibt es direkte Mitteilungen der Entwicklungsstudios an die Spielen-
den, in denen sie Uber die Art der Monetarisierung aufklaren und die
Menschen und ihre Arbeit dahinter betonen, teilweise sogar in-game. Das
F2P-Spiel Text Express (Story Giant Game, 2022) beispielsweise zeigt wah-
rend der Ladevorgange Screens, auf denen einer der Spielcharaktere Tipps
gibt. Einer ihrer ,Tipps" lautet ,Watching ads supports the team" (,Das An-
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schauen von Werbung unterstutzt das Team®). In diesem Beispiel wird also
die Werbung als selbstverstandlicher Bestandteil des Spiels unterstrichen
und ihre Funktion erldutert.?? Die Wortwahl ,unterstiitzt das Team" betont
auBerdem, dass die Werbeeinnahmen den Entwickler:iinnen (also dem
Team) zugutekommen, die fUr ihre kreative Arbeit entlohnt werden mussen.
Ahnliches findet sich im Strategiespiel After Inc. (Ndemic Creations, 2024), in
dem die Option, mit einmal zahlungspflichtig alle Werbung aus dem Spiel
zu entfernen, begleitet wird vom Text: ,,Das Entfernen aller Werbung aus
dem Spiel ist ein Premium-Feature. Damit wird meine Arbeit am Spiel unter-
stutzt." Diese Beispiele zeigen, dass sich Entwicklungsstudios Gedanken dar-
Uber machen (mussen), wie inr Monetarisierungsmodell auf die Spielenden
wirkt, um sich vor einer méglicherweise negativen Rezeption dieses Modells
zUu bewahren.

Fazit und Ausblick

Die hier skizzierten technischen, kommerziellen und kulturellen Zusammen-
hange zwischen Design und Monetarisierung in der Games-Branche sind
historisch gewachsen. Es bleibt abzuwarten, in welche Richtung sich das dy-
namische und komplexe Okosystem der Branche weiterentwickelt und wel-
che neuen (Misch)Formen der Einnahmemodelle es geben wird. In der Ga-
mes-Branche steht aber fest, dass die Monetarisierungstechniken auch in
Zukunft zwischen Spielenden und Games verhandelt und gerechtfertigt
werden mussen.

Redaktionelle Notiz
Bei Interesse zu weiterer Lektlre empfiehlt sich der folgende Artikel (Open
Access):

Lies van Roessel (2024): Pay-to-Skip statt Pay-to-Win: Wie Entwicklerinnen

von Free-to-Play-Spielen Monetarisierungsmechanismen beurteilen und

rechtfertigen, in: T. Spies, S. Kurt, & H. Potzsch (Hsg.): Spiel*Kritik. Kritische
Perspektiven auf Videospiele im Kapitalismus (1st ed., Vol. 5), trans-

cript Verlag, pp. 133-152,
https://www.transcript-open.de/doi/10.14361/9783839467978-008.
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an der Universitat Utrecht und der IT University of Copenhagen studiert und
sich in ihrer Doktorarbeit mit Free-to-play-Spielen befasst. Sie hat an der HKU
University of the Arts Utrecht geforscht und gelehrt und am Alexander von
Humboldt Institut fur Internet und Gesellschaft in Berlin sowie am Hans-Bre-
dow-Institut fur Medienforschung in Hamburg gearbeitet. Seit 2019 ist sie Wis-
senschaftliche Mitarbeiterin am Lehrstuhl fur Medien- und Kommunikations-
wissenschaft an der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg. Sie ist zudem
Ko-Sprecherin der AG Medienindustrien der Gesellschaft fur
Medienwissenschaft (GfM).

UBER DEN BLOG
Im Diskursprojekt eFin & Demokratie beobachten und diskutieren wir

den digitalen Wandel in Sachen ,Geld". Das Finanz- und Staatswesen

wird davon ebenso erfasst wie unser aller Alltag und Miteinander. Un-
ser Blog versucht, die Umwalzungen zu verstehen und die Debatte zu
fordern - auch als Teil unserer Demokratie. Es schreiben Mitarbei-
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ter:iinnen des Projekts und Gaste in freier und diverser Form daruber,
was sie lernen und erforschen, was sie beunruhigt und was sie
fasziniert. Wir freuen uns Uber Kommmentare unter efin@zevedi.de.

£ RsS-Feed
https://zevedi.de/category/efin-blog/feed/
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