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VERGUTUNGSINTERESSEN IN FAN-GEMEIN-
SCHAFTEN

VON FINJA WALSDORFF

ABSTRACT

In Zeiten digitaler Vernetzung werden fankulturelle Aktivitdten sichtbarer, sind
leichter zuganglich und avancieren so zum Massenphanomen. In Online-Communi-
ties tauschen Fans sich iber Medientexte aus und produzieren daran angelehnte,
derivative Werke. Diese inoffizielle kulturelle Produktion findet auch im Kontext
des Computerspiels statt. So werden Spiele beispielsweise im Rahmen des Mod-
dings durch kreative Nutzer/innen erganzt oder verandert. Es handelt sich dabei
um eine Medienpraktik, die — wie auch viele andere fankulturelle Aktivitaten — groB-
tenteils als Freizeitbeschaftigung ausgetibt wird. Die daraus resultierenden Modifi-
kationen (Mods) werden in aller Regel kostenlos im Internet zur Verfiigung gestellt.
Unter Modderinnen und Moddern lassen sich aber auch zunehmende Professiona-
lisierungstendenzen und kommerzielle Bestrebungen beobachten. Der Beitrag
nimmt diese Entwicklung in den Blick und geht der Frage nach, welche Rolle Ver-
glitungsinteressen fiir die Mitglieder der Modding-Szene spielen.

. MODDING IM KONTEXT VON FAN STUDIES, PARTICIPATORY CUL-
TURE UND PRODUSAGE

In den vergangenen Jahrzehnten hat sich das Forschungsinteresse der Fan Studies
zunehmend in den digitalen Raum verlagert. So beschiftigt sich die moderne Fan-
forschung neben Fanszenen, die sich in analogen Rdumen organisieren, intensiv mit
fankulturellen Netzwerken im Internet. Fans gelten dabei als Early Adopter digitaler
Technologien, denn sie bildeten friih selbstorganisierte Online-Communities, in-
nerhalb derer Fan-Objekte diskutiert werden und ein kreativer sowie produktiver
Umgang mit Medienangeboten stattfindet.! Die aktive Auseinandersetzung mit
Medienprodukten wie Blichern, Filmen, Fernsehserien oder Computerspielen er-
fahrt in der Fanforschung besondere Beriicksichtigung: Als »Textual Poachers«2 su-
chen Fans in Medientexten gezielt nach Anschlussmoglichkeiten, konstruieren
eigene Bedeutungen und fiillen Leerstellen aus. Nicht selten gehen daraus deriva-
tive Werke hervor, die im Internet veroéffentlicht und von anderen Fans wiederum

| Jenkins: Fans, Bloggers, and Gamers, S. |37f.

2 Jenkins: Textual Poachers.



angeeignet werden. Hierzu zihlen etwa von Fans gestaltete Filme, Geschichten
(Fanfiction) oder Bilder (Fanart). Die medienkulturellen Verschiebungen im Zuge
des digitalen Wandels und den zunehmenden Anstieg aktiver sowie produktiver
Formen der Medienaneignung fasst Henry Jenkins mit den Schlisselbegriffen Con-
vergence Culture und Participatory Culture zusammen.3 Axel Bruns beschreibt kon-
tempordre partizipative Praktiken unter dem Schlagwort Produsage und beschiftigt
sich mit Produsern, die sich in (Online-)Netzwerken zusammenschlieBen, um kolla-
borativ und kontinuierlich Inhalte zu erschaffen.4 Auch die Produzentinnen und
Produzenten fankultureller Artefakte nehmen eine solche »hybride Nutzer/Produ-
zenten-Rolle an, in der beide Formen der Beteiligung untrennbar miteinander ver-
woben sind«>. Das Schaffen gemeinsamer Inhalte in einem partizipativen Umfeld,
kollaborative Prozesse und neue Formen der Distribution zdhlen zu den Grund-
prinzipien der Produsage. Dabei spielen nicht etwa monetire Anreize, sondern
vielmehr die gemeinschaftliche Anerkennung eine Rolle. Das »ldeal einer nicht-
kommerziellen Schaffenskultur«é ist auch Jenkins’ Convergence bzw. Participatory
Culture zu eigen. In den Fan Studies hat diese Perspektive Tradition, denn fankul-
turelles Schaffen scheint selten auf Profit ausgelegt zu sein’ und die derivativen
Werke, die aus dem kreativen Umgang mit einem Medium hervorgehen, werden
zumeist kostenlos im Internet zur Verfligung gestellt. Dies hangt nicht zuletzt mit
dem bei der offiziellen Produzentenseite liegenden Urheberrecht zusammen. Fan-
Communities gelten vor diesem Hintergrund als Kulturen des Schenkens, Tau-
schens und Teilens.8 In der Literatur wird aufgezeigt, dass diese Gemeinschaften
zwar nicht auf Geld basieren, ihr Fundament deshalb jedoch nicht zwangslaufig Ge-
nerositit ist. Es werden hier keine monetéren, durchaus aber immaterielle Gegen-
leistungen (z.B. Aufmerksamkeit, Anerkennung) erwartet und ausgetauscht. ?
Seltener findet indes eine Auseinandersetzung mit den finanziellen Interessen und
Kommerzialisierungsbestrebungen von Fans statt. Dass auch monetére Reize eine
relevante Zuwendungsmotivation darstellen konnen, wird oftmals vernachldssigt o-
der gar ausgeschlossen. So schreibt etwa John Fiske Fans einen starken Argwohn
zu, wenn es um die Kommerzialisierung ihrer Werke geht: »[T]here is a strong
distrust of making a profit in fandom, and those who attempt to do so are typically
classed as hucksters rather than fans.«!0 Schépferische Fans werden vor diesem
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Hintergrund in Opposition zu professionellen Medienschaffenden sowie der kom-
merziellen Kreativwirtschaft gesetzt und mit einer »free of charge«-Mentalitit!! as-
soziiert. Zugleich offenbart der Blick in viele Fan-Gemeinschaften, dass Fankultur
und finanzieller Profit einander nicht ausschlieBen miissen. Bereits 2003 stellt John
A. L. Banks schlieBlich fest: »The fans are fraternising with the enemy or even going
commercial themselves, what is to be done!«!2 Ein aktuelles Beispiel fiir dieses Pha-
nomen ist die Modding-Szene, in deren Kontext durchaus kommerzielle Bestrebun-
gen und eine prinzipielle Offenheit fiir die Teilhabe am finanziellen Erfolg der
Videospielindustrie beobachtet werden kénnen.!3 Im vorliegenden Beitrag sollen
die Vergiitungsinteressen von Modderinnen und Moddern sowie die Strategien,
welche diese zur Kommerzialisierung ihrer derivativen Werke nutzen, beleuchtet
werden. Zu diesem Zweck werden zunachst themenbezogene Erkenntnisse aus
der empirischen Modding-Forschung und aktuelle Beispiele aus der Modding-Szene
aufgegriffen, ehe die Ergebnisse einer qualitativen Interviewstudie mit zehn Mod-
derinnen vorgestellt werden.

2. MODDING, MODS, MODDER: BEGRIFFSERKLARUNG UND ENTSTE-
HUNGSGESCHICHTE

Beim Modding werden die Inhalte und Strukturen eines Computerspiels durch
Nutzer/innen verandert oder erginzt. Aus dieser »Bearbeitung bereits auf dem
Markt befindlicher Medienprodukte«!4 gehen die sogenannten Mods (Kurzform
des englischen >Modification<) hervor. Einige Modder/innen beschiftigen sich inten-
siv mit der Veranderung des Programmcodes eines Spiels, wahrend andere dieses
um kleinere Inhalte erganzen, ohne in dessen tiefere Strukturen einzugreifen. So-
wohl bei der umfassenden Modifikation eines Spiels (z.B. Hinzufiigen neuer Spiel-
modi) als auch bei dessen optischer Anpassung (z.B. neue Kleidungsstiicke fiir
Spielfiguren) handelt es sich demnach um Mods. Obwohl einige Mod-Projekte
starke Professionalisierungstendenzen aufweisen, gilt Modding im Allgemeinen als
von Amateuren praktizierte Freizeitbeschaftigung. Modder/innen sind demnach in
erster Linie »players and fans of the game«!> — und keine professionellen Game-
Designer/innen. Mods werden haufig kostenlos im Internet zum Download ange-
boten und kénnen dem Originalspiel hinzugefiigt werden. Modifiziert werden aus
technischen Griinden in aller Regel PC-Spiele, wobei Mods in Ausnahmefallen auch
auf Konsolen wie der PlayStation 4 genutzt werden kénnen, wenn der Spieleent-
wickler diese Funktion implementiert und der Konsolenhersteller Modding zulasst.
Den Dreh- und Angelpunkt der Modding-Szene bildet das Internet: Hier vernetzen
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Modder/innen sich in Online-Communities, in denen Modifikationen veroffentlicht
und kommentiert werden. Dariiber hinaus finden iiber die entsprechenden Platt-
formen und Foren der Austausch von Informationen und Erfahrungen sowie co-
kreative Prozesse statt, da Modder/innen sich hier zum Teil zusammenschlieBen,
um gemeinsam an Spielerweiterungen und -verinderungen zu arbeiten. 6 Das Phi-
nomen Modding lasst sich kaum quantifizieren, da die Szene sich nicht in einer ein-
zelnen Community sammelt, sondern viele verschiedene Modding-Foren und
Plattformen existieren, die in der Regel um ein bestimmtes Spiel kreisen. Dazu
kommt, dass nicht alle Modder/innen ihre Werke veroéffentlichen oder sich aktiv an
Modding-Gemeinschaften beteiligen.!7 Offentliche Plattformen wie Nexus Mods
zeigen jedoch, dass das Erstellen und die Nutzung von Computerspiel-Modifikati-
onen auf Anklang stoBen. So wurden auf Nexus Mods bereits 223.586 Mods von
93.050 Modderinnen und Moddern veréffentlicht (Juni 2019). Insgesamt verzeich-
nen die Dateien auf Nexus Mods nach Angaben der Betreiber bisher 3.176.716.665
Downloads. Fiir besonders viel Aufsehen hat in der Vergangenheit der von Minh
Le und Jess Cliffe entwickelte Online-Taktik-Shooter Counter-Strike (Valve, 2000)
gesorgt, bei dem es sich urspriinglich um eine Mod fiir das Computerspiel Half-Life
(Valve, 1998) handelte. Diese erginzte den eigentlich auf eine Einzelspieler-Erfah-
rung ausgelegten Titel Half-Life um einen komplexen, kompetitiven Mehrspieler-
Modus. Die Mod, welche das Szenario und die Spielmechanik von Half-Life grund-
legend veranderte, war beim Publikum des Spiels derart beliebt, dass der Hersteller
Valve einige der verantwortlichen Hobbyprogrammierer unter Vertrag nahm und
Counter-Strike seither offiziell vermarktet.!8 Auch das gegenwirtig sehr erfolgrei-
che Battle Royale-Genre aus Spielen wie Fortnite (Epic Games, 2017) wurde erst-
mals in Mods umgesetzt. Technisch aufwindige Modifikationen, die starke
Veréanderungen an einem Spiel vornehmen und mit dem Original oft nur noch we-
nig gemeinsam haben, werden als Total Conversions bezeichnet.!? Code-basiertes
Modding muss jedoch nicht das gesamte Spiel umformen, sondern kann sich auch
auf bestimmte Aspekte beschranken. Mithilfe von Script Mods lasst sich ein Pro-
grammcode beispielsweise im geringen Ausmal3 anpassen. Verbreitet sind jedoch
vor allem die sogenannten Partial Conversions: »Mods, die dem Spiel in erster Linie
neue Inhalte hinzufiigen [...], den >Charakter« des Originalprogramms aber weitge-
hend intakt lassen«20, Dabei kommen hiufig gingige Bildbearbeitungsprogramme
zum Einsatz, mit deren Hilfe neue Texturen (Oberflachen) fiir die 3D-Objekte ei-
nes Spiels erstellt werden. Einige Spielentwickler stellen zudem Editoren bzw. Soft-
ware Development Kits zur Verfiigung, welche die Entwicklung von Mods

16  Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Weltenc, S. 310.

17  Poor: »Computer Game Modders’ Motivations and Sense of Community<, S. 1259.
18 Beil: »Modding/Leveleditoren/Editor-Gamesc, S. 213.

19 Ebd.

20 Ebd.,S. 208.



vereinfachen sollen. So unterstiitzt Bethesdas Creation Kit das Erstellen neuer Wel-
ten, Spielfiguren sowie Waffen und hilft dabei, Texturen zu verandern oder soge-
nannte Bugs (Softwarefehler) zu beheben, die von den Spieleherstellern teilweise
gar nicht oder erst lange nach der Veréffentlichung eines Titels berticksichtigt wer-
den.2!

Kaum ein Text iiber die Praktik des Moddings kommt ohne den Hinweis auf
die besondere Beziehung zwischen den produktiven Fans und den Akteuren auf-
seiten der Spieleindustrie aus. Zur lllustration werden zum Beispiel die Anfinge des
Spiels Die Sims aus dem Jahr 2000 angefiihrt, um das innerhalb von kiirzester Zeit
eine groBe Online-Fan-Community entstand, aus der auch Mods hervorgingen. Ma-
xis, das Entwicklerstudio von Die Sims, bemiihte sich um einen regen Austausch mit
den kreativen und schopferischen Fans des Spiels und erkannte Mods als wichtigen
Beitrag zum eigenen Produkt an.22 Die Macher/innen von Die Sims hatten demnach
friih ein Bewusstsein dafiir entwickelt, dass die innovativen Ideen fankultureller Ak-
teure zum Erfolg eines Spiels beitragen kénnen. Dies fiihrte u. a. zu einer Ande-
rung der Allgemeinen Geschiaftsbedingungen des Unternehmens, die es den
produktiven Sims-Fans erlaubte, geringfligige Einnahmen zu erzielen, durch die in
Verbindung mit der Fan-Aktivitit anfallende Kosten gedeckt werden sollten.23 Um
das Spiel Die Sims herum entstanden bald die ersten >Mod-Abonnements< Nut-
zer/innen kaufen hierbei keine einzelnen Modifikationen, sondern den Zugang zum
Download-Bereich eines Webangebots.24 Auch aktuellere Beispiele verdeutlichen
den zum Teil engen Kontakt zwischen der Herstellerseite und der Modding-Szene.
So vertreibt das Softwareunternehmen Valve Corporation auf der firmeneigenen
Plattform Steam Computerspiele und Software, bietet mit dem Steam Workshop
aber auch eine Rubrik an, welche Nutzerinnen und Nutzern die Veroffentlichung
von eigenem Content (z.B. Mods) erlaubt. Erfolgreiche Mods werden von Valve
zum Teil aufgekauft und besonders kompetente Modder/innen haben, wie es der
Fall Counter-Strike zeigt, die Chance auf einen Aufstieg in die Spieleindustrie. Auch
der Spieleentwickler Bethesda hat in der Vergangenheit verschiedene Strategien zur
Vermarktung von Mods entwickelt und zuletzt mit dem Creation Club eine Platt-
form zur Kooperation mit Modderinnen und Moddern etabliert, die auf den Ver-
kauf von Mods abzielt. Theodorsen weist zudem auf die Bedeutung von
Sponsorings sowie Werbevertragen im Kontext von Modding hin und berichtet von
Rivalitdten innerhalb der FIFA-Modding-Community, die u. a. durch monetére In-

21 Poor: »Computer Game Modders’ Motivations and Sense of Community«, S. 1262.
22 Jenkins: Convergence Culture, S. 162ff.
23 Ebd,S. 167.

24 Ein bekannteres Beispiel hierfiir ist die Sims-Modding-Webseite Newsea, auf der
Jahresabonnements in Héhe von 64 € angeboten werden.



teressen bedingt zu sein scheinen, da Unternehmen auf haufig frequentierten Mod-
ding-Homepages eher bezahlte Werbung schalten.2> Wer mit seinen Mods erfolg-
reicher als andere Entwickler/innen ist, hat folglich héhere Chancen auf eine
Vergiitung. Auch Modding-Wettbewerbe sind oft mit finanziellen Anreizen verbun-
den. An dieser Stelle sei etwa auf den von Epic Games und Nvidia organisierten
$1,000,000 Nvidia Make Something Unreal Contest aus dem Jahr 2004 hingewiesen,
in dessen Rahmen Modder/innen hohe Geldpreise und eine Lizenz fiir die Unreal
Engine 3 gewinnen konnten.2é 2016 kooperierte Nvidia im Rahmen des Fallout 4
Mod Contest mit Bethesda, um besonders talentierte Modder/innen auszuzeichnen.
Der Hauptpreis bestand dabei aus 10.000 US-Dollar und einem einzigartigen PC
im Fallout-Design. AuBerdem wurde dem/der Erstplatzierten fiir die eigene krea-
tive Arbeit technische Unterstiitzung durch Nvidia-Experten in Aussicht gestellt.27

Henry Jenkins betrachtet das zum Teil starke Entgegenkommen der Video-
spielindustrie gegeniiber den schopferischen Fans als Unikum: »[T]he modding
community may be unique in having amateur-produced works taken up directly by
commercial companies for distribution.«28 Im Kontrast hierzu stehen Perspektiven,
welche kritisch auf die Indienstnahme von Modderinnen und Moddern hinweisen.2?
Diese Lesart von Partizipation beanstandet u. a., dass Modder/innen zwar maB-
geblich zum Erfolg von Spielen beitragen, an diesem jedoch haufig nicht beteiligt
werden.30 Modding wird aus Herstellersicht zum Teil als kostenlose Marktfor-
schung bzw. »value-enhancing labor«3! verstanden, die zur Optimierung der eige-
nen Produkte beitragen und Auskunft Giber aktuelle Trends geben kann. Modding-
Communities bieten einen groBen Testmarkt, in dem originelle Ideen entstehen,
die anschlieBend zum Teil von Videospielfirmen adaptiert werden.32 Mods kénnen
digitale Spiele zudem aufwerten oder darin auftauchende Programmierfehler ver-
bessern — denn anders als etwa eine Fanfiction, die isoliert von ihrer Vorlage exis-
tiert, kann eine Mod nur dann rezipiert werden, wenn auch das ihr
zugrundeliegende Spiel vorhanden ist. Auch eine positive Auswirkung auf die Le-
bensdauer von Spielen lasst sich im Kontext des Moddings beobachten, da selbst
altere Titel angesichts des stetigen Nachschubs neuer inoffizieller Inhalte oftmals
weniger schnell an Reiz verlieren.33 Es {iberrascht vor diesem Hintergrund nicht,

25 Theodorsen: »Participatory Culture on Web 2.0. Exploring the Motives for Modding
Video Games, S. 42.

26 Sotamaa: »Have Fun Working with Our Product!, S. 6.

27 Bethesda: »NVIDIA Launches Fallout 4 Major Mod Contestx.
28 Jenkins: Convergence Culture, S. 164.

29 Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Welten«, S. 307f.

30 Behr: Kreativer Umgang mit Computerspielen, S. 43.

31 Andrejevic: »Watching Television Without Pity«, S. 24.

32 Kiicklich: »Precarious Playbour«.

33 Postigo: »Of Mods and Modders«.



dass Modding von einigen Spielfirmen nicht nur toleriert, sondern auch aktiv unter-
stiitzt wird. Allerdings beteiligen die meisten Unternehmen Mod-Ersteller/innen
nicht an ihren monetiren Gewinnen, weshalb Modding zum Teil als »Free Labor«34
oder »Precarious Playbour«35 beschrieben wird. Auch die bereits erwihnte, von
der Herstellerseite ausgehende Monetarisierung von Mods, in deren Rahmen Stra-
tegien zur Vergiitung fankultureller Produktionen erprobt werden, fillt nicht per
se zugunsten der Modder/innen aus. Als Valve und Bethesda im Jahr 2015 Paid Mods
einfiihrten, also nutzergenerierte Inhalte zum Verkauf anboten, sollten die beteilig-
ten Modder/innen lediglich 25 % der Einnahmen erhalten. Das Modell stief3 in der
Modding-Szene auf Kritik, die verschiedenen Aspekten der Kommerzialisierung
von Mods galt. So wurde Modding innerhalb der Community-Diskussionen von ei-
nigen Fans als unentgeltliche Labor of Love beschrieben, die sich mit monetaren In-
teressen nicht vereinbaren lasst, wahrend fiir andere lediglich der Anteil, den die
Modder/innen erhalten sollten, zu gering war. Des Weiteren wurde eine Zentrali-
sierung bzw. Kontrolle der Mods durch die Rechteinhaber befiirchtet. Die ent-
tauschten Fans schlossen sich in kiirzester Zeit zusammen und reagierten u. a. mit
Petitionen auf das neue System. Auch Spielmodifikationen wurden genutzt, um den
Unmut zum Ausdruck zu bringen: Ein Nutzer etwa erstellte ein digitales Schild mit
den Slogans »Free the Mods« und »No Paid Mods«, welches die Figuren aus dem
Spiel Skyrim (2011) als Zeichen des Protests hochhalten kénnen. Im Steam Work-
shop war diese Mod kurzzeitig der beliebteste Download. Wenig spater wurde das
deutlich zugunsten der Herstellerseite ausfallende >Paid Mod«System wieder ein-
gestellt. Hierin wird einerseits das Machtgefalle zwischen Moddenden und der Spie-
leindustrie deutlich, legen entsprechende Endbenutzer-Lizenzvertrage doch fest,
dass samtliche Urheberrechte an Mods bei den Spielefirmen liegen, die auch deren
Vermarktung reglementieren kénnen.3é¢ Andererseits zeigt sich, dass der von Fans
organisierte Verbraucher-Aktivismus im Internet hohe Wellen schlagen und zur
Folge haben kann, dass die Entscheidungen auf Unternehmensseite tiberdacht oder
gar zurliickgenommen werden.

Die Indienstnahme von Moddenden durch die Games-Branche wird in Teilen
der Literatur in den Fokus geriickt und problematisiert.3’ Dabei wird die kommer-
zielle Kultur- und Kreativwirtschaft dazu aufgefordert, produktive Fans angesichts
ihres Beitrags zum Erfolg von Spielen am Gewinn der Unternehmen zu beteiligen.38
Dass fankulturelle Produzentinnen und Produzenten aber auch aus eigenem An-
trieb und ohne die Unterstiitzung der Industrie monetdre Einkiinfte generieren
konnen, findet bislang kaum Beriicksichtigung. Dies verwundert, denn Modder/in-

34 Terranova: »Free Labor«.

35 Kiicklich: »Precarious Playbour«.

36 Ebd.

37 Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Welten«, S. 307.

38 Kiicklich: »Precarious Playbour«.



nen nutzen durchaus innovative Strategien zur Kommerzialisierung, die in Unab-
hangigkeit von der Games-Industrie umgesetzt werden. Da die meisten Endbenut-
zer-Lizenzvertrage von Spielen festlegen, dass Mods nicht kommerziell vertrieben
werden diirfen,3% werden als Workaround beispielsweise kostenpflichtige Abon-
nements fiir private Mod-Websites angeboten, wobei Nutzer/innen nicht direkt fiir
Modifikationen, sondern fiir den Zugang zu diesen zahlen. Obwohl bisher davon
ausgegangen wurde, dass finanzielle Interessen fiir Modder/innen kaum relevant
sind, 40 lassen sich innerhalb der Fan-Communities also zum Teil Kommerzialisie-
rungsbestrebungen und innovative Strategien zur Vermarktung fankultureller Pro-
duktionen beobachten.

3. VERGUTUNGSINTERESSEN IN DER MODDING-SZENE: EINE EMPIRI-
SCHE UNTERSUCHUNG DER BETHESDA-COMMUNITY

Genaueren Aufschluss liber die Vergiitungsinteressen in der Modding-Szene sollen
nun die Ergebnisse zehn qualitativer, leitfadengestiitzter Interviews mit Modderin-
nen geben. Im Fokus stehen dabei die Fragen danach, ob die Teilnehmerinnen die-
ser Befragung die kreativ-konstruktive Nutzung des Computerspiels mit
finanziellen Interessen verbinden, welche Strategien zur Monetarisierung sie unter
Umstanden nutzen und wie sie zur Kommerzialisierung von Mods durch Spieleher-
steller stehen. Die Interviews sind Teil einer groBeren medienethnographischen
Untersuchung zum Thema >Frauen in der Modding-Szene¢, die im Oktober und
November 2018 durchgefiihrt wurde. Dabei wurden zehn weibliche Modderinnen
von Bethesda-Spielen im Alter zwischen 20 und 55 Jahren per E-Mail oder im Chat
zu ihrer Tatigkeit befragt. Der Entwickler und Publisher Bethesda ist insbesondere
fir Open-World-Rollenspiele bekannt, wobei im Zentrum der Untersuchung Titel
der Fallout-Reihe (seit 2008 unter Bethesda) sowie das Spiel The Elder Scrolls V: Sky-
rim (201 1) stehen. Es handelt sich dabei um Rollenspiele, die in einer Fantasy-Welt
(Skyrim) bzw. in einer postapokalyptischen Dystopie (Fallout) spielen. Die im Rah-
men der Studie befragten Modderinnen kommen aus Osterreich, England, Frank-
reich, Australien, Italien, Kanada und den USA. Unter ihnen befinden sich
Studierende, Angestellte in der Sachverwaltung und im Einzelhandel, eine Grafik-
designerin, eine App-Designerin, eine Hausfrau, eine Arbeitsuchende und zwei Per-
sonen im Ruhestand. Eine der Mod-Erstellerinnen beschiftigt sich erst seit ungefahr
|2 Monaten mit der Praktik, wahrend eine andere Befragte sich bereits in den 80er
Jahren mit Modding auseinandergesetzt hat. Die interviewten Modderinnen gestal-
ten unterschiedliche Mod-Arten (z.B. kosmetische Veranderungen eines Spiels o-
der die Modifikation des Programmcodes) und weisen auch hinsichtlich ihrer

39 Humphreys u.a.: »Fan-based Production for Computer Gamesc, S. |3.

40 Behr: Kreativer Umgang mit Computerspielen, S. 67.



Kompetenzen Differenzen auf. Alle Interviewpartnerinnen lassen jedoch einen ho-
hen Grad an Selbstreflexion erkennen und setzen sich kritisch mit ihren eigenen
Werken und ihren Communities auseinander.

Mit dem Creation Club hat Bethesda 2017 ein Projekt ins Leben gerufen, in
dessen Rahmen gezielt mit ausgewahlten Modderinnen und Moddern zusammen-
arbeitet wird, um deren Spielerweiterungen zu vermarkten. Wer interessiert ist,
kann sich mit einem Portfolio bisheriger Arbeiten und einem innovativen Konzept
fir eine neue Spielmodifikation bewerben. Das Angebot des Creation Club umfasst
viele Partial Conversions, darunter zum Beispiel neue Kleidung und Ristungen fiir
Spielfiguren, Waffenskins, Dekorationsobjekte und bearbeitete Spielumgebungen.
Doch auch aufwandigere Gameplay-Modifikationen und neue Spielmodi sind Teil
des Programms. Die fertiggestellten Arbeiten werden zum kostenpflichtigen
Download auf PlayStation 4, Xbox One und dem Computer angeboten. Fiir ihre
Mitarbeit erhalten die Mitglieder des Creation Club ein (nicht spezifiziertes) Hono-
rar und Lizenzen fiir 3D-Computergrafik- und Animationsprogramme.4! Ein GroB-
teil der Bethesda-Mods wird allerdings weiterhin kostenlos zur Verfiigung gestellt,
denn das Ziel des Creation Clubs besteht darin, Premium Mods zu vertreiben, wes-
halb in erster Linie ausgewahlte Profi-Modder/innen rekrutiert werden. Wahrend
ein Teil der befragten Modderinnen an dieser Zusammenarbeit mit der Hersteller-
seite interessiert ist und darin auch mit Blick auf den beruflichen Werdegang eine
Chance sieht, lehnen andere eine solche Kooperation ab. Einerseits wird in den
Interviews betont, dass Bethesda Modding-Interessierten stark entgegenkommt
und die Praktik u. a. durch die Veroéffentlichung entsprechender Tools unterstiitzt
(»Bethesda so far has been in a league of their own in terms of modding supportc,
Interview FD). Andererseits werden dem Unternehmen die wiederholten Versu-
che einer Kommerzialisierung des Moddings angelastet. Die Modderin FP kann
beide Perspektiven nachvollziehen, geht allerdings davon aus, dass sowohl die Mod-
ding-Szene als auch die Spielehersteller von der Symbiose inoffizieller und offizieller
Medienproduktion profitieren: »Some people paint it as something parasitic, that
Bethesda feeds off the modding community, but for myself | see it as mutualism.
We all benefit from the relationship — modders, Bethesda and mod users.« Manche
Modderinnen halten indes an einer »free of charge«-Mentalitit42 fest und sehen die
auf monetaren Gewinn ausgelegte Kooperation zwischen Bethesda und der Mod-
ding-Community kritisch:

| feel it has divided the modding community and caused a lot of great
modders to [...] go to Bethesda for the hope of earning more money
than they can get through donations [...]. | really hate what Bethesda
has done with their Creation Club, which has taken wonderful free (or

41 Bethesda: »Creation Club-Spotlight — Elianorac.
42 De Kosnik: »Should Fan Fiction Be Free?«, S. 122.



donation only) modders out of the free modding community and in-
stead they are now just making paid mods.43

Auch AS gibt an, dass die Szene sich angesichts der Monetarisierung von Mods ver-
andert hat:

Money just corrupts everything it touches and the mod scene was so
pure by comparison. Mods were made with love and care. Mods made
for money are just to make a fast buck. Money corrupts and destroys
that. [...] Modding should remain free, a labor of love and pride in a job
well done.44

Aus den Interviews geht hervor, dass die Mitglieder der Bethesda-Modding-Szene
ihre Community und die damit verbundene fankulturelle Produktion als nicht-kom-
merzielle Schenkkultur idealisieren, die hier mit Begriffen wie »pure« oder »labor
of love« illustriert wird. Fiir viele Mod-Ersteller/innen scheint der direkte Verkauf
eigener Arbeiten keine Option darzustellen. Zugleich kénnen einige Modderinnen
sich durchaus vorstellen, fiir besonders gelungene Mods zu zahlen (»Ich wiirde z.B.
fir Mods, die Spiele erweitern oder ganze Karten neu machen, gerne Geld ausge-
ben, Interview PA). Sie zeigen auBerdem eine betrachtliche Offenheit fiir alterna-
tive Strategien zur Monetarisierung, auf die noch zuriickzukommen ist. Wahrend
weniger erfahrene Mod-Erstellerinnen, die kleinere Projekte umsetzen, eine mo-
netdre Verglitung eher als unrealistisch einschitzen, sprechen besonders versierte
Modderinnen sich starker fiir eine Honorierung ihrer Projekte aus. Sie verstehen
ihre Praktik nicht als unverbindlichen Zeitvertreib, sondern vielmehr als »Serious
Leisure«4>, und lassen erkennen, dass finanzielle Interessen fiir sie eine relevante
Zuwendungsmotivation darstellen. KM versteht Modding vor diesem Hintergrund
als »Job«, der professionelle Fahigkeiten voraussetzt und zeitaufwandig ist:

| think that modders have any right to expect some compensation for
their work. There are those saying -modding is meant to be free!< and
mean >| want you to give me free stuffl« Modding is software develop-
ment, and at the level some of us are doing it, it requires both profes-
sional skills and serious time commitment. In other words, it’s a job. |
do believe that users financially supporting modders will result in more
and better-quality mods. Which is a win/win for everyone.4é

Bethesda untersagt zwar den direkten Verkauf von Mods, allerdings kann die Bear-
beitung der urheberrechtlich geschiitzten Spiele nichtsdestotrotz zu monetaren

43 Interview GD.

44 Interview AS.

45 Stebbins: Amateurs, Professionals, and Serious Leisure, S. 2.
46 Interview KM.



Einkiinften fiihren. Als beliebter Workaround hat sich in diesem Kontext die Crow-
dfunding-Plattform Patreon etabliert. Hier kénnen Content Creators finanzielle Un-
terstiitzung fir ihr Schaffen als solches erbitten, ohne z.B. Spielmodifikationen zum
direkten Verkauf anzubieten. Patreon kann dabei als virtuelle Trinkgelddose fiir ein-
malige Spenden fungieren oder als eine Art Abonnement genutzt werden, in dessen
Rahmen die sogenannten Patrons monatlich einen selbstbestimmten Geldbetrag
zahlen. Zu diesem Zweck existieren verschiedene Tiers, die erworben werden
konnen und teilweise mit Gegenleistungen verbunden sind. Eine der interviewten
Modderinnen bietet fiir 5 $ pro Monat zum Beispiel Zusatzinhalte fiir ihre Mods,
einen hdheren Status auf ihrem persénlichen Discord-Server47 (d. h. die Patrons
werden hier farblich hervorgehoben) und einen >Rund-um-die-Uhr-Support« an.
Wer monatlich 30 $ zahlt, hat zudem Anspruch auf Auftragsarbeiten und Merchan-
dise. Eine andere Modderin verspricht fiir 25 $, die jeweiligen Kiufer/innen in ihren
Mods zu verewigen. Die befragten Patreon-Nutzerinnen verdienen auf der Platt-
form zwischen 200 und 550 $ im Monat. Einige besonders erfolgreiche Mitglieder
der Szene nehmen liber das Portal allerdings durchaus mehrere Tausend US-Dollar
ein. Dass eine der Teilnehmerinnen gerne vom Modding leben méchte und auf ih-
rem Patreon-Profil deshalb 1500 $ als monatlichen Wunschbetrag angegeben hat,
erscheint vor diesem Hintergrund nicht abwegig. Wichtig ist den Befragten, dass
das Spenden auf Patreon weder einen Zwang darstellt noch eine Paywall fir die
fankulturellen Artefakte bedeutet. Die finanzielle Unterstiitzung liber das Portal
wird geschitzt und kann sich den Interviewten zufolge auch positiv auf die Praktik
des Moddings auswirken, da durch die monetaren Einnahmen mehr Zeit fiir den
Umgang mit dem Hobby bleibt. Der finanzielle Erfolg ist fiir die Verdffentlichung
von Spielmodifikationen aber nur in Ausnahmefillen die Voraussetzung.

Auch das beliebte Modding-Portal Nexus Mods hat 2018 mit den sogenannten
Donation Points ein System zur Vergiitung von Modderinnen und Moddern entwi-
ckelt. Dafiir lassen die Betreiber der Webseite monatlich Teile der Einnahmen aus
Werbevertragen und Premiummitgliedschaften in einen Spendenpool flieBen. Mod-
der/innen konnen ihre Arbeiten registrieren und erhalten fiir die Downloads ihrer
Mods Donation Points, wobei 1000 Donation Points umgerechnet | US-Dollar er-
geben. Wihrend der direkte Verkauf von Mods innerhalb der Bethesda-Community
ein Tabu darzustellen scheint (»Paysites« is a dirty word, Interview PS), befiirwor-
ten viele Modderinnen Losungen wie Patreon oder die erwahnten Donation Points.
So greift zum Beispiel auch die Modderin AS, die den kommerziellen Vertrieb von
Fan-Produkten eigentlich entschlossen ablehnt, auf das Donation-System von Ne-
xus Mods zu. Dessen Legitimation besteht fiir sie darin, dass Spenden freiwillig ent-
richtet werden kdénnen, wihrend Paid Mods einen Kauf voraussetzen. Um mit den
veroffentlichten Mods ein méglichst groBes Publikum und viele Downloads zu er-

47 Bei dem Instant-Messenger und VolP-Dienst Discord handelt es sich um eine speziell fiir
Videospielerinnen und -spieler entwickelte App. Hier kénnen Server mit Sprach- und
Text-Kanilen erstellt werden, auf denen in der Gruppe oder privat kommuniziert wird.



reichen, verfolgen einige der interviewten Modderinnen zudem Strategien des Ei-
genmarketings. Dazu zahlen Werbung in den sozialen Medien, Video-Trailer zu ak-
tuellen Mod-Projekten und zum Teil aufwandig gestaltete Internetprasenzen. Dies
muss nicht, kann aber durchaus mit finanziellen Interessen verbunden sein.

Die Auseinandersetzung mit der Modding-Szene um die Spiele des Entwicklers
und Publishers Bethesda zeigt, dass finanzielle Interessen fiir Modder/innen eine
Zuwendungsmotivation darstellen kénnen. Es bestatigt sich dabei die in den Fan
Studies verbreitete Einschitzung, dass Fans den Verkauf ihrer Werke kritisch se-
hen48 und die Kommerzialisierung fankulturellen Schaffens sich angesichts des gel-
tenden Urheberrechts schwierig gestaltet. Andererseits lasst sich feststellen, dass
im Kontext des Moddings unter bestimmten Bedingungen auch die kreative Bear-
beitung urheberrechtlich geschiitzter Werke zu monetaren Gewinnen fiihren kann
— etwa dann, wenn die Herstellerseite mit der Community kooperiert, um von Fans
erstellte Spielmodifikationen zu vermarkten. Auch zeigen Modderinnen sich gegen-
Uber Workarounds wie Patreon prinzipiell offen. Dabei wird sich zwar gegen den
direkten Verkauf fankultureller Produktionen ausgesprochen. Finanzielle Gegen-
leistungen bzw. Spenden auf freiwilliger Basis erfahren jedoch Zuspruch, sodass
sich Crowdfunding-Plattformen, auf denen die fankulturelle Produktion als solche
honoriert wird, in der Modding-Szene zunehmend etablieren. Wahrend der vorlie-
gende Beitrag die produktiven Fans des Herstellers Bethesda in den Blick nimmt,
lassen sich dhnliche Entwicklungen auch in anderen Modding- und Fan-Szenen be-
obachten. Anschlussmoglichkeiten fiir die weitere Forschung ergeben sich zum Bei-
spiel mit Blick auf die sogenannten Commissions, also bezahlte Auftragsarbeiten, die
nicht nur unter Modding-Fans, sondern auch im Bereich Fanfiction und Fanart An-
klang finden.
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