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STEAM UND DIE PLATTFORMISIERUNG VIRTU-
ELLER GUTER

VON TIM GLASER

ABSTRACT

Zufallsbasierte Belohnungsmechanismen, wie Lootboxes, Crates oder Cases, wer-
den in den letzten Jahren verstarkt von Computerspiel-Firmen implementiert, um
zusatzliche Inhalte zu monetarisieren. Zunehmend werden diese Mechanismen kri-
tisiert, insbesondere als digitale Form von Gliicksspiel. In diesem Zusammenhang
sind bereits verschiedene psychologische und soziologisch-empirische Studien
durchgefiihrt worden. Dieser Artikel betrachtet das Phanomen jedoch aus einer
mediendkonomischen und kulturwissenschaftlichen Perspektive. Analysiert wird
dabei, inwieweit zufallsbasierte Belohnungsmechanismen als Plattformisierung
(nach Helmond, Niebog und Poell) von Spielkultur betrachtet werden kann. Bei-
spielhaft wird dies anhand der Waffenskin-Okonomie in Counter-Strike: Global Of-
fensive verhandelt. Diese Okonomie besteht aus virtuellen Giitern (Skin Cases), die
erworben, getauscht und gehandelt werden kénnen. Zusitzlich wird die Arbeit von
Nutzer_innen kommodifiziert, einerseits bei der Erstellung von User Generated
Content (Modding) und anderseits bei der Verbreitung und Bewertung der Inhalte
iiber die Plattform Steam. Die Waffenskin-Okonomie ermoglicht es somit, die Ver-
strickung von Arbeit, Spiel und Okonomisierung in den Blick zu bekommen.

|. SCHWARZMARKT-WAFFENHANDEL UND VIRTUELLE GUTER

Introducing the Arms Deal Update, which lets you experience all the
illicit thrills of black market weapons trafficking without any of the hang-
ing around in darkened warehouses getting knifed to death. !

Als Valve im August 2013 seinen Kund_innen die aufregende Welt des Schwarz-
markt-Waffenhandels versprach, war noch nicht abzusehen, dass einige Jahre spa-
ter der illegale marktférmige Handel mit Waffenskins in Counter-Strike: Global
Offensive (2012)2 zum Thema tatsichlich juristischer Auseinandersetzungen wer-

| Die vollstandige Ankiindigung findet sich unter https://blog.counter-strike.net/index.php/
2013/08/7444/, 27.06.2019.

2 Im Folgenden wird Counter-Strike: Global Offensive abgekiirzt als CS:GO.



den wiirde. Mit dem Arms Deal Update fiihrte Valve einen zufallsbasierte Beloh-
nungsmechanismus3 ein. Dieser erméglichte es Spielenden virtuelle Giiter, so ge-
nannte Skin Cases, zu erhalten. Nach der kostenpflichten Freischaltung eines
solchen Cases, erhalten Spieler_innen einen zufilligen Waffenskin. Jeder ausgeriis-
tete Skin wiederum verandert die Optik einer Waffe innerhalb der Spielwelt auf
eine andere Weise — und kann damit zur Selbstdarstellung und Individualisierung
genutzt werden. Skins wirken sich jedoch nicht auf andere Mechanismen oder Re-
geln, wie den Schaden von Waffen, aus. Zusitzlich kénnen Skins tiber Valves Distri-
butions-Plattform Steam zum Tausch oder Handel angeboten werden und dabei
durch verschiedene Seltenheitsstufen potentiell hohe Preise erzielen. Diese Ver-
bindung aus asthetischen und subjektiven Anreizen, Zufallsmechanismus und
Marktplatz fiihrte dazu, dass sich eine komplexe Waffenskin-Okonomie etablieren
konnte.

CS:GO ist kein Einzelfall, insbesondere Mehrspieler und wettkampforientierte
Spiele nutzen ahnliche zufallsbasierte Belohnungsmechanismen zur Monetarisie-
rung von verschiedenen virtuellen Giitern und zur Bindung von Kund_innen.
Exemplarisch seien hier Overwatch (2016), Star Wars: Battlefront Il (2017), Fortnite
(2017), EA-Titel mit dem Ultimate Team Modus und eine fast uniiberschaubare An-
zahl mobiler Spiele zu nennen. Jedoch werden die Mechanismen von den Firmen
unterschiedlich implementiert. Einerseits kann dabei unterschieden werden zwi-
schen virtuellen Giitern wie Skins, die ausschlieBlich Einfluss auf die Optik (von Waf-
fen, Figuren etc.) nehmen, und Gegenstanden, welche Spielregeln beeinflussen,
beispielsweise indem Waffenschaden oder andere Werte verandert werden. An-
schaulich wird dies beispielsweise an der Kontroverse um Microtransactions in Star
Wars: Battlefront Il. Das Spiel wurde von Fans und Journalist_innen dafiir kritisiert,
dass es Spielenden ermédglichte sich Vorteile im Multiplayer-Spiel zu erkaufen.4 An-
derseits gibt es Limitierungen beim Handel und Verkauf von virtuellen Gegenstan-
den, so sind virtuelle Giiter bei Overwatch — im Gegensatz zu CS:GO - direkt an die
Accounts der Spielenden gebunden und kdnnen nicht getauscht werden. Gemein-
samkeiten gibt es hingegen im Hinblick auf die Verwendung von Wahrscheinlich-
keitsverteilung. Denn in der Mehrzahl der Spiele werden virtuelle Giiter in
verschieden Kategorien geordnet, was zu einer kiinstlichen Verknappung fiihrt.

3 Vgl. Nielsen/Pawet: »Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video
Gamesg, S. 6.

4 Hauptkritik war dabei, dass Star Wars: Battlefront Il sogenannte Pay2Win-Mechanismen
verwendet wiirde. Pay2Win beschreibt Spiele, in denen erworbene virtuelle Giiter
direkten Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen, beispielsweise dadurch, dass die Giiter
bestimmte Werte erhdhen oder zusitzliche Optionen freischalten. Die Kritik fiihrte unter
anderem zu verschiedenen Anderungen am Spiel, siche dazu den chronologischen
Uberblick iiber die Kontroverse: Jackson: »A Guide To The Endless, Confusing Star Wars
Battlefront Il Controversy«.



Rare Gegenstinde erlangen dadurch teilweise hohen Sammlerwert> und werden
durch diese Wertzuschreibung unter anderem fiir Gliicksspiel und Wetteinsatz ver-
wendet.6

Im Zuge der Popularisierung dieser zufallsbasierten Belohnungsmechanismen
— die je nach Spiel Cases, Crates, Packs, Lootboxes’ oder vergleichbar heiBen —
wurde ab 2016 verstarkt iiber die ethischen und rechtlichen Implikationen debat-
tiert. Im Zuge dieser Diskussion wurden Lootboxes in Belgien verboten, in den Nie-
derlanden der Einsatz virtueller Giiter fiir das Gliicksspiel untersagt und in
Dinemark verschiedene Anbieterseiten gesperrt.8 Andere Linder — unter ande-
rem England und Neuseeland — erlauben diese Mechanismen weiterhin, stellen sie
aber unter Beobachtung. In den USA gibt es verschiedene politische Initiativen, bis-
her noch ohne konkrete Ergebnisse. Auch in Deutschland stehen Lootbox-Mecha-
nismen zunehmend in der Kritik, insbesondere simuliertes Gliicksspiel in
Sportserien.®

Die gesteigerte Aufmerksamkeit fiir das Phanomen fiihrte in den letzten Jahren
zu einer Reihe von psychologischen, juristischen oder soziologisch-empirischen
Studien. Themen wie Motivation, Abhangigkeit durch Gliicksspiel und Legalitét ste-
hen dabei im Vordergrund.!% Auch wenn es sich dabei um wichtige Perspektiven
handelt, bleibt der Fokus jedoch einseitig auf dem Subjekt und Medienwirkung. Der
vorliegende Beitrag erginzt dies, indem die Waffenskin-Okonomie unter medien-
kulturwissenschaftlichen, diskursiven und medienékonomischen Perspektiven un-
tersucht wird. !! Die Waffenskin-Okonomie in CS:GO bietet dabei einen

5  Vergleiche lassen sich hier ziehen zu Sammelkartenspielen, wie Magic: The Gathering
(Wizards of the Coast 1993-), und der Wertsteigerung von seltenen und begehrten
Karten, die dort stattfindet.

6  Der Thematik Gliick- und Wettspiel wird in Abschnitt 3.2 weiter nachgegangen.

Der Begriff Lootbox, bzw. Loot Box hat sich als Oberbegriff fiir die verschiedenen
zufilligen Belohnungsmechanismen durchgesetzt. In dieser Arbeit wird dem
entsprechend auch dieser Begriff in seiner allgemeineren Bedeutung verwendet.

8  Vgl. Danish Gambling Authority: »Statement about Loot Boxes/Loot Crates«.

9  Beispielsweise gab es Kritik daran, dass die neuste Veroffentlichung der populiren
Sportserie NBA 2K (1999-) eine Altersfreigabe ab 0 Jahren von der USK erhielt, obwohl
visuelle und mechanische Ahnlichkeiten zu Gliicksspiel vorhanden waren. Siehe u.a.
Herbig, Daniel: »Simuliertes Gliicksspiel: Warum die USK Spiele wie NBA 2k20 fiir
Kinder freigibt.

10 Beispielhaft: Frieling: Virtuelle Giter in Computerspielen. Grundlagen, Konsum und
Wirkungen von Games; Zendle/Cairns: »Video game loot boxes are linked to problem
gambling: Results of a large-scale survey«; Macey/Hamari: »eSports, Skins and Loot Boxes:
Participants, Practices and Problematic Behaviour Associated with Emergent Forms of
Gambling«; Holden/Ehrlich: »Esports, Skins Betting and Wire Fraud Vulnerability« und
Martinelli: »Skin Gambling. Have We Found the Millennial Goldmine or Imminent
Trouble?«.

|1 Fir Positionen, die Medienwissenschafjc, Okonomie und Game Studies verbinden, siche
unter anderem Nohr: »Ausblick: Eine Okonomie des Spiels«; Nichols: The Video Game



exemplarischen Zugang, um die Relevanz von zufallsbasierten Belohnungsmecha-
nismen und die Wirkung der Kommodifizierung der von Nutzer_innen erstellten
Inhalte nachzuvollziehen. Dabei wird zuerst auf die Kulturgeschichte des Moddings
einzugehen sein, um die spezifische Funktion der Valve-eigenen Distributionsplatt-
form Steam herauszuarbeiten. Zuletzt sollen von der beispielhaften Analyse ausge-
hend einige Uberlegungen und Thesen zur Transformation von Arbeit und Spiel
unternommen werden.

2. MODDING UND STEAM ALS PLATTFORM

Modding bezeichnet die Medienpraktik der Veranderung, Anpassung oder Erweite-
rung eines zumeist kommerziell veréffentlichten Computerspieles und findet zu-
meist in Online-Communities als kollaborativer Prozess statt.!2 Mitte der 1990er
Jahren entwickelte sich Modding als legale und von Spielfirmen geférderte Form
der Partizipation an Spielwelten. Relevant war dafiir unter anderem id Software, die
durch ihre Veroffentlichungen und Firmenpolitik beeinflussten, dass sich Modding
sowie Machinima und Speedrunning etablieren konnten. '3 Fiir Doom (1993) ander-
ten Carmack und Romero — die nach eigenen Aussagen in ihrer Jugend selbst be-
geistert Spiele gehackt hatten — die interne Organisation der Software. !4 So
wurden einzelne Elemente, wie Levels und Texturen, bearbeitbar, ohne dass dazu
der eigentliche Code liberschrieben werden musste. Zudem wurde das kostenlose
Verbreiten von selbst erstellten Inhalten erlaubt, zunachst durch stillschweigende
Duldung, welche spater in entsprechende End User License Agreements umgemiinzt
wurde.

Business; und Ruggill/McAllister/Nichols/Kaufman: Inside the Video Game Industry. Game
Developers Talk About the Business of Play.

12 Vgl. Sihvonen: Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming; und
Sotamaa: »When the Game Is Not Enough: Motivations and Practies Among Computer
Game Modding Culture«.

13 Speedrunning bezeichnet die Tatigkeit des moglichst schnellen Durchspielens eines
Computerspiels. Dabei existieren je nach Titel verschiedene Kategorien, die das
Ausnutzen von Glitches oder zusitzliche Bedingungen festlegen. Machinima ist ein
Kunstwort bestehend aus machine und cinema, der Begriff wird fiir Videos verwendet,
die mithilfe von Computerspielen erstellt wurden oder anderweitig in Echtzeit Game
Engines nutzen. Doom wiederum erlaubte das Aufzeichnen von so genannten demos
(.DEM-files), welche die Eingaben von Tastatur und Maus speicherten und spater den
Spielverlauf wiedergeben konnte. Dies ermoglichte es, dass neue Formate — wie
Speedrunning, Machinimas oder Trickjumping — fiir ein stetig wachsendes und vernetztes
Publikum zur Verfligung gestellt werden konnten, bevor Video-Plattformen wie YouTube
existieren.

14 Vgl. Kushner: Masters of DOOM. How Two Guys Created an Empire and Transformed
Pop Culture; Knorr: »Game Modding. Die soziokulturelle Aneignung digitaler
Spielraumex.



Counter-Strike (1999) verdankt sich ebenfalls diesem offenen Modell, welches
Freiheit fir Modder_innen und Vorteile fiir Firmen brachte. !> Aufbauend auf Half-
Life (1998) von Valve, wurde Counter-Strike zu einem der popularsten Multiplayer-
Spiele seiner Zeit. Counter-Strike war nicht nur selbst ein Modding-Projekt, sondern
wurde von Fans und Spielenden durch zusatzliche Inhalte erweitert. Dazu gehérten
vor allem neuen Karten, Skins fir Waffen und Avatare, aber auch kleinere Veran-
derungen an Interface, Texturen oder Soundeffekten. Diese Inhalte wurden wie-
derum auf verschiedenen nicht-offiziellen Seiten verbreitet, bewertet und
weiterentwickelt.

Valve stellte nicht nur die Entwickler von Counter-Strike ein!é und entwickelte
in den folgenden Jahren weitere Nachfolger des Spiels, sondern schuf zudem 2003
mit Steam eine auf das Spiel zugeschnittene Distributionsplattform, die sich in kur-
zer Zeit zu der wichtigsten und einflussreichsten Plattform fiir die generelle Ver-
breitung von Spielen und zusitzlichen Inhalten, sowie zur Etablierung von
Communities und Okonomisierung von Spielkultur etablierte.!” So ermdglichte es
der Steam Workshop, welcher 2011 eingefiihrt wurde, dass Nutzer_innen selbst
erstellte Inhalte — wie Mods, Skins und Karten — verdffentlichten und verbreiten
konnten. Urspriinglich angelehnt an den Mann Company Store von Team Fortress 2
wurde im folgenden Jahr das System fiir weitere Spiele gedffnet. Castronova sieht
in Steam die Fusion von klassischem kostenlosen User Generated Content und Platt-
form-Kapitalismus. '8 Steam ermdglicht es einerseits, dass tiber das Steam-Wallet !°
Spiele erworben, aktualisiert und durch offizielle Inhalte — wie Add-ons und ande-
ren Downloadable Content — erweitert werden konnen. Anderseits kénnen liber
den Workshop und Communitymarkt auch inoffizielle Inhalte verbreitet werden.

15 End User License Agreements (EULA) brachten vor allem den Firmen Vorteile ein, wie
Newman schreibt: »the EULA places the creative and productive act of modding into an
institutionalised context that is heavily weighted in favour of the commercial developer .«
(Newman: Playing with Videogames, S. 175).

16  Valve iibernahm auch andere Modding-Projekte. Unter anderem basiert Team Fortress
2 (2007) auf einer Mod, die urspriinglich fiir Quake entwickelt wurde. IceFrog, eine
Entwicklung von Custom Maps fiir Warcraft lll: Reign of Chaos (2002), wurde fiir Dota 2
(2013) eingestellt. 2019 verdffentlichten Valve mit Dota Underlords ihr erstes mobiles
Spiel, basierend wiederum auf einer Dota 2 Custom Map.

17  »At the most general level, platforms are digital infrastructures that enable two or more
groups to interact. They therefore position themselves as intermediaries that bring
together different users: customers, advertisers, service providers, producers, suppliers,
and even physical objects.« (Srnicek: Platform Capitalism, S. 43).

18 Vgl. Castronova: Wildcat Currency. How the Virtual Money Revolution Is Transforming
the Economy.

19 Bei dem Steam Wallet handelt es sich um den Steam eigenen virtuellen Geldbeutel.
Nachdem Guthaben nicht wieder aus der Wallet ausgezahlt werden kann, bleibt einmal
eingezahltes Geld innerhalb der Steam-Okonomie und virtueller Besitz kann daher nur
innerhalb dieser zirkulieren.



Die Etablierung von Steam kann — im Sinne von Helmond, Niebog und Poell —
als Beispiel fir die Plattformisierung kultureller Produktion verstanden werden. Hel-
mond definiert Plattformisierung als den Aufstieg von Plattformen als dominante
Infrastrukturen des Internets, sowie die Durchsetzung von Verwertungsmodellen
aus dem Bereich der sozialen Medien, die auf intransparenter Datengenerierung
beruhen. Dies fiihrt zu einem ungleichen Verhaltnis von Extension und Zentralisie-
rung, welche sie als »double logic of platformization«20 bezeichnet. Einerseits bie-
ten Plattformen moglichst universell einsetzbare Schnittstellen und technologische
Rahmenbedingungen — die Moglichkeit zur Partizipation und das Einstellen eigener
Inhalte —, anderseits werden die gewonnen Daten all dieser Angebote — wie Ver-
haltensprofile — zentralisiert gespeichert, verarbeitet und monetarisiert. Niebog
und Poell analysieren darauf aufbauend den Einfluss von Plattformisierung auf kul-
turelle Produktion:

Platformization can be defined as the penetration of economic, govern-
mental, and infrastructural extensions of digital platforms into the web
and app ecosystems, fundamentally affecting the operations of the cul-
tural industries.2!

Die Produktion und Distribution von zusitzlichen Spielinhalten wird durch Valves
Plattform Steam zentralisiert, kontrolliert und — wie mit Bezug auf CS:GO noch
nachgezeichnet wird — monetarisiert. Damit findet eine Plattformisierung der Pra-
xis Modding statt. Virtuelle Gliter eignen sich dabei besonders fiir diese Plattformi-
sierung, da es sich dabei um >kontingente Giiter < handelt. Den Begriff Kontingenz
nutzen Niebog und Poell um zwei miteinander gekoppelte Eigenschaften zu be-
zeichnen. Einerseits den Umstand, dass die Produktion und Verbreitung von (vir-
tuellen) Waren zunehmend in Abhangigkeit von Plattformen stattfindet, die
wiederum mit Profilen und Uberwachung operieren und damit Zugznge verwalten.
Anderseits beschreiben sie mit Kontingenz die relative Offenheit von Computer-
spielen?2 und virtuellen Giitern, die durch ihre unbestindige und modulare Gestal-
tung angepasst werden kénnen, beispielsweise durch die Praktik des Modding.23
Im Folgenden soll am konkreten Beispiel CS:GO nachvollzogen werden, wie Valve

20 Helmond: »The Platformization of the Web: Making Web Data Platform Ready«, S. 8.

21 Nieborg/Poell: »The Platformization of Cultural Production: Theorizing the Contingent
Cultural Commodity, S. 2, Hervorhebung im Original.

22 Siehe dazu auch Newman liber Computerspiele als instabile Artefakte: Newman: »Ports
and Patches. Digital Games as Unstable Objectsc, S. 141.

23 Computerspiele sind grundsitzlich von Plattformen (Betriebssystem, Konsole, App Store)
abhingig und so liegt es nahe, dass das Design von Spielen von den Mdglichkeiten der
Vermarktung virtueller Giitern auf Plattformen beeinflusst wird: »Game developers
leverage the contingent nature of games as software by continuously altering, extending,
and upgrading game content and functionalities, while simultaneously optimizing its
monetization model.« (Nieborg/Poell: »The Platformization of Cultural Production:
Theorizing the Contingent Cultural Commodityx, S. 10).



die Plattform Steam nutzte, um Spieler_innen in die Waffenskin-Okonomie einzu-
binden. Dabei wird die Plattformisierung der virtuellen Giiter Waffenskins unter-
sucht, das heiBt die Produktion, Bewertung und Zirkulation dieser innerhalb von
Valve kontrollierten Community sowie die dariiber hinaus stattfindende Verwen-
dung der Waffenskins fiir Gliicks-und Wettspiele.

3. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE UND DIE WAFFENSKIN-OKO-
NOMIE

Auf der Game Developers Conference 2014 sprach Bronwen Grimes, Entwicklerin
bei Valve, iiber die Einfiilhrung von Waffenskins in CS:GO.24 In ihrem Team wurde
die mogliche Etablierung unterschiedlicher virtueller Gliter diskutiert, unter ande-
rem auch die Einfiihrung neuer Waffen oder spielbarer Charaktere. Waffenskins
wurden schlussendlich gewahlt, da Skins hauptséachlich die Optik verandern, aber
nur bedingt das Spielgeschehen beeinflussen. Da Waffenskins sowohl aus der Ego-
Perspektive, als auch fiir Mitspielende sichtbar sind, sollte die soziale Komponente
erhoht werden. Die Texturen der Waffen seien zudem vergleichsweise einfach fiir
Modder _innen aus der Community zu verandern. Valve erhoffte sich, dass es ge-
lingen wiirde, die Userbase, welche auf den vier verschiedenen Varianten von
Counter-Strike verstreut war, mit den Waffenskins (und den damit verkniipften Be-
lohnungs- und Verteilungs-Mechanismen) auf die aktuellste Version des Spieles zu
vereinen. 2> Ziel des Arms Deal Update war es zudem, aufbauend auf diesen neuen
virtuellen Giitern, eine robuste Okonomie zu erschaffen, die monetarisiert werden
konnte.26

Die meisten Waffenskins werden {iber Skin Cases verteilt.2’ Die Cases werden
zufillig an Spielende verteilt und kénnen anschlieBend mit einem virtuellen Schliis-
sel gedffnet oder auf dem Communitymarkt getauscht werden. Schliissel werden
wiederum direkt von Valve verkauft, aktuell kosten solche Schlissel etwa 2,50 US-
Dollar.28 Bei den Cases handelt es sich um die CS:GO-Variante eines zufallsbasierten
Belohnungsmechanismus. Erstmalig fiir das E-Sport-Turnier DreamHack 2013 wur-
den zudem sogenannte Souvenir Packages verteilt: Zuschauer_innen des von Valve

24 Siehe Grimes: »Building the Content that Drives the Counter-Strike: Global Offensive
Economyx«.

25 Lahti: »How $400 Virtual Knives Saved Counter-Strike«.

26 Dass Valve verstirkt an virtuellen Okonomien interessiert war und ist, zeigt sich auch
daran, dass 2012 Yanis Varoufakis als economist-in-residence eingestellt wurde, um zu
untersuchen, wie Markte erfolgreich und langlebig in Spiele integriert werden kénnen.

27 Woaffenskins kénnen auch nach einer reguliaren Runde CS:GO zufillig erhalten werden,
dies ist aber pro Woche auf eine festgelegte Anzahl limitiert, zudem ist es nicht moglich
seltene Skins so zu erhalten. Siehe Martinelli: »Skin Gambling. Have We Found the
Millennial Goldmine or Imminent Trouble?«, S. 559.

28 Die Angebote auf dem Communitymarkt fir CS:GO variieren stark, je nach Seltenheit.
Altere Schlissel koénnen deutlich teurer sein. Fir eine aktuelle Auflistung siehe:
https://steamcommunity.com/market/search?appid=730, 27.06.2019.



gesponserten Turniers konnten, nachdem sie ihren Steam-Account mit der
Streaming-Plattform Twitch verbunden hatten, seltene Waffen durch das An-
schauen der E-Sport-Wettkdampfe erhalten. Solche Souvenir-Skins besitzen zusatz-
lich vier Sticker2% — jeweils einen von den beiden aktuell spielenden Teams, vom
Turnier selbst und vom Most Valuable Player der Partie — und waren daher sehr
begehrt.

Urspriinglich wurden nur Cases veroffentlicht, die von Valve entworfene Skins
beinhalteten. Spater kamen E-Sport-Cases sowie Community Cases hinzu, die heute
vor allem die Okonomie bestimmen. Skins werden in fiinf verschiedenen Rarititen
kategorisiert. 30 Die haufigste Kategorie, Mil-spec, wird mit einer Rate von
79,92 % verteilt. Die Wahrscheinlichkeit auf ein wertvolles Messer zu treffen, liegt
dahingegen bei 0,26 %. Zusitzlich gibt es weitere Faktoren, wie die Qualitdt, ver-
schiedene Muster3! und die Eigenschaft StatTrak32, welche die Hiufigkeit des Vor-
kommens und die Qualitat des Waffenskins bestimmen. Die Mechanik des Skin-
Erwerbs und die Varianz sind bewusst opak und uniibersichtlich. Die Preisspanne
ist dabei groB3, wahrend haufige Skins wenige US-Cents auf dem Market erreichen,
erhoht sich durch die verschiedenen Abstufungen und zusitzlichen Merkmale die
Seltenheit von bestimmten Waffen und damit die potentielle Wertzuschreibung.
Insbesondere Messer mit bestimmten Farbiibergangen oder Souvenir-Skins aus
dem Finale eines beliebten Turniers werden fiir zehntausende US-Dollar angebo-
ten und gekauft.33 Diese potentiellen hohen Gewinnmdglichkeiten — im Kontrast
zu den Kosten fiir Skin Case und Schliissel auf dem Markt — bedingen mafB3geblich
den Erfolg der Waffenskin-Okonomie. Um dies niher zu beleuchten werden nun
die Produktion, Wertung und anschlieBend die externen Markte analysiert.

29 Sticker koénnen auf Waffenskins virtuell >geklebt< werden und gehéren neben Sprays zu
weiteren Formen von virtuellen Giitern, die Valve in spiteren Updates fiir CS:GO
einfiihrte.

30 Die Wahrscheinlichkeiten konnten lange Zeit nur geschatzt werden, bis Valve 2017 fiir
den chinesischen Markt die Verteilung publik machen musste. Innerhalb der Community
existierten verschiedene — recht genaue — Statistiken, welche die Verteilung abschitzten.
Bekannt wurde unter anderem Onscreens Statistik, die sich im Nachhinein als sehr genau
erwies, siehe: https://www.reddit.com/r/GlobalOffensive/comments/3clyéc/case_statis
tics_spreadsheet_of all_ 6000 cases/, 27.06.2019.

31 Manche Waffenskins haben verschiedene zufallsbasierte Varianten, wie unterschiedliche
Farbgebung oder die Anzahl an Netzen auf dem Crimson Web Skin fiir Messer.

32 StatTrak zeigt an, wie viele Abschiisse mit der Waffe getitigt wurden. 10 % aller
Waffenskins enthaltenen diese zusitzliche Eigenschaft.

33 Beispielsweise wurde nach verschiedenen Angaben 2018 ein Souvenir Dragon Lore
Waffenskin fir die Waffe AWP fir 61.052,63 US-Dollar verkauft, siehe

https://www.polygon.com/2018/1/30/ 16952248/ counter-strike-global-offensive-dragon-
lore-skadoodle-skin-sale-opskins, 27.06.2019.



3.1 PRODUKTION, WERTUNG UND GAMING CAPITAL

Valve stellt mit der Workshop Workbench ein Programm zu Verfiigung, welches er-
laubt so genannte Finishes zu erstellen: Texturen, welche die Grundlage fiir die in
das Spiel integrierten Skins bilden. Dafiir stehen verschiedene Muster zur Auswahl,
die von realen Waffenmodifkationen inspiriert sind, wie Tarnbemalung oder Was-
sertransferdruck.34 Im Dezember 2013 wurde mit dem Winter-Offensive-Weapon-
Case das erste Community-Case auf den Markt gebracht. Bis heute wurden weit
iber hunderttausend Finishes von Nutzer_innen auf Steam hochgeladen und davon
189 von Valve in das Spiel integriert.3> Laut Designer_innen werden dabei pro Skin
iiber 40.000 US-Dollar ausgezahlt.36 Nach eigenen Angaben zahlte Valve zwischen
2011 und 2015 etwa 57 Millionen US-Dollar iiber Steam an Modder_innen aus.37

Die Arbeit der Waffenskin-Designer_innen liegt jedoch nicht nur in der Erstel-
lung der Texturen, sondern erstreckt sich auch Giber Werbung und Marketing. Dazu
werden soziale Medien wie Reddit, Facebook und Twitter genutzt und Videos er-
stellt, welche die isthetischen Besonderheiten der Skins ausstellen.38 Damit wird
um die Aufmerksamkeit der Community geworben, die mitentscheidet, welche
Vorschlage in CS:GO aufgenommen werden. Bei der Bewertung von Finishes und
Skins kommen dabei verschiede Wertungspraktiken zum Einsatz:

Valorisierung, durch die der Wertstatus eines Inhalts oder eines mitspie-
lenden Akteurs geschaffen, erhéht oder verringert wird; Evaluation,
durch die Wertstatus erfasst und eingeordnet wird; Kauf, bei dem der
bezahlte Preis den Wert des Produkts symbolisiert.3?

Zuerst werden Finishes von Nutzer_innen valorisiert, indem Vorschlage kommen-
tiert, kritisiert und bewertet werden. Wenn ein Finish genug Zuspruch erhalten hat
und von Valve in das Spiel integriert wurde, konnen diese als Skins erspielt oder
getauscht werden. Valves Richtlinien geben dabei vor, dass virtuelle Giiter nur iber

34 Neben der kostenlos angebotenen Workbench verwenden Designer_innen auch
professionelle Game Design Software.

35 Finishes im Steam Workshop, siehe: https://steamcommunity.com/workshop/browse/?
appid =730&browsesort=accepted&section=mtxitems, 27.06.2019.

36 Es ist zu erwdhnen, dass Modding auch auBerhalb des Einflusses von Valve durchaus
profitabel sein kann, beispielsweise liber Zahlungen durch PayPal oder Patreon. Auch in
der Community werden neue Modelle entwickelt, wie das Mod Author Donation System
von Nexus, welches Modder_innen finanzieren soll. Siehe dazu: https://www.
nexusmods.com/news/ 13371 und https://www.nexusmods.com/modrewards#/store/
all/1, 27.06.2019.

37 Die Summe bezieht sich auf alle Spiele, welche den Steam Workshop nutzen, siehe
O'Connor: »Over $57 Million Paid Out To Steam Workshop Creators«.

38 Beispielsweise das Werbevideo fiir die Waffe »\CSGO | Mac 10 | Neon Rider«, siche
https://www.youtube.com/watch?v=7U_Bq36-Rc8, 27.06.2019.

39 Hutter: »Wertung in Medienwirtschaft und Medienékonomie«, Hervorhebung im
Orriginal.



den Steam Communitymarkt gehandelt werden diirfen,40 wobei Valve an jeder
Transaktion 15 % des Preises verdient.#! Damit erhilt Valve gleichzeitig die voll-
standige Kontrolle tiber den Handel mit virtuellen Giitern und verdient daran.

Veroffentlichte Skins werden von der Community evaluiert, dabei spielen sozi-
ale Komponenten, E-Sport und externe Plattformen eine entschiedene Rolle.
Selbstdarstellung ist eine wichtige Motivation fiir den Kauf virtueller Giiter, da diese
zur Vermittlung von monetdrem, sozialem, kulturellem Kapital, Lebensstil und In-
teressen verwendet werden: »Innerhalb des immateriellen Raums kénnen sich die
beteiligten Personen nicht durch ihre physisch-korperliche Erscheinung mitteilen,
sondern miissen vielmehr den Avatar und andere Kanile als Vermittlungsinstanz
nutzen.«42

Die Nutzung von Skins durch professionelle E-Sport-Spieler_innen kann diese
zusatzlich mit Prestige aufladen. Unter anderem wurde zur Beginn des Arms Deal
Update das Interface fiir Ubertragungen dahingehend angepasst, dass der Name,
das Modell und die Seltenheit der entsprechenden Waffe angezeigt werden.43 Va-
lorisierung findet auch in Artikeln und Videos statt, in denen asthetische Besonder-
heiten von Skins diskutiert werden. So wird auf YouTube und Twitch das Offnen
von Cases zelebriert44 oder in Analysen neue Skins vorgestellt und verglichen. Die
verschiedenen Aspekte der Bewertung und Zurschaustellung lassen sich mit dem
Begriff Gaming Capital biindeln, wie er von Consalvo vorgeschlagen wurde.45 Aus-
gehend von Bourdieus Konzeption von kulturellem und sozialem Kapital beschreibt
Consalvo damit die Verflechtung von Spielerfahrung, Positionierung innerhalb der
Community und paratextuellem Spielwissen: »Players can accumulate various
forms of gaming capital not only from playing games but also from the paratextual
industries that support them.«4é Skins sind paratextuelle Praktik, durch die Gaming
Capital erworben werden kann, indem beispielsweise liber den Zugang zu seltenen
Skins Erfahrung, Zugehérigkeit oder Vermégen demonstriert wird.47 Aber auch au-
Berhalb von Steam gab und gibt es Mirkte, welche die Waffenskin-Okonomie

40 Das maximale Guthaben der Wallet ist dabei auf 2.000 US-Dollar beschréankt und ein
einzelner Gegenstand darf fiir maximal 1.800 US-Dollar angeboten werden.

41 Die |5 % bestehen aus 5 % als Grundpauschale und 10 % spezifisch fiir CS:GO, siehe
https://support.steampowered.com/kb_article. php?ref=6088-UDXM-7214&l=german,
27.06.2019.

42  Frieling: Virtuelle Giiter in Computerspielen. Grundlagen, Konsum und Wirkungen von
Games, S. 142-143.

43 Spater wurde die Nennung der Waffe aus dem Interface entfernt, vermutlich, weil sich
bis dahin die Waffenskins durchgesetzt hatten.

44  Insbesondere Zusammenschnitte von seltenen — und damit wertvollen — Funden werden
als auf Video-Plattformen wie YouTube verodffentlicht und die Aufrufzahlen in
Millionenhéhe sprechen fiir ihre Popularitit.

45 Vgl. Consalvo: Cheating. Gaining Advantage in Videogames.
46 Ebd.,S. 184.
47  Vgl. Paul: The Toxic Meritocracy of Video Games. Why Gaming Culture Is the Worst.



nutz(t)en um unter anderem zu ermdéglichen, Gaming Capital direkt in 6konomi-
sches Kapital zu transformieren.

3.2 EXTERNE MARKTE, GLUCKS- UND WETTSPIELE

By one estimate, more than 3 million people wagered $2.3 billion worth
of skins on the outcome of e-sports matches in 2015. This, too, has
contributed to Valve’s bottom line. The gambling sites run on software
built by Valve, and whenever CS:GO skins are sold, the game maker
collects 15 percent of the money.48

Gliicks- und Wettspiele, bei denen Waffenskins verwendet werden, sind lukrative
Unterfangen. Ab 2015 wurde es méglich, nicht nur virtuelle Giiter innerhalb der
geschlossenen Plattform Steam zu sammeln und zu handeln, sondern Drittanbieter
nutzen die Steam-Programmierschnittstellen aus, um die Regeln von Valve zu um-
gehen und beispielsweise Gewinne direkt per PayPal und Bitcoins auszahlen zu las-
sen.4? Die Griinder von OPSkins — einem populiren externen Marktplatz — gaben
beispielsweise in einem Vice-Interview von 2015 an, dass sie pro Tag ungefihr
9.000 Euro einnehmen und zur Hochstzeit 370.000 Nutzer_innen und 20 Mitar-
beiter_innen verzeichnen konnten.0 Hinzu kamen Plattformen, wie CSGO Lotto
oder CSGO Wild, die — neben Gliicksspielen, wie Miinzwiirfe oder Roulette>!—auch
Wetten auf professionelle CS:GO Partien>2 anboten. Anstatt um Wihrung wurde
dabei um Waffenskins gespielt, was in manchen Rechtsraumen Regelungen und Ge-
setze Uber illegale Gliicksspiele umging. Die Popularitit dieser Praktiken fiihrte
dazu, dass sich auch die professionelle Wett- und Gliicksspiel-Wirtschaft dem
Thema E-Sport und Skins annahm. >3

Diese Hochphase endete Mitte 2016 mit einer Reihe von Skandalen um die
professionelle CS:GO-Szene. Unter anderem wurde publik, dass die beiden popu-
laren YouTuber Trevor Tmartn Martin und Tom Syndicate Cassel Eigentiimer einer
Gliicksspielseite waren, welche sie in Videos bewarben, ohne dabei ihre eigene

48 Brustein/Novy-Williams: »Virtual Weapons Are Turning Teen Gamers into Serious
Gamblers.

49 Vgl. Martinelli: »Skin Gambling. Have We Found the Millennial Goldmine or Imminent
Trouble?«, S. 559.

50 Vgl. Coutu: »So kannst du 9.000 Euro pro Tag als virtueller Waffendealer verdienen«.
51  Vgl. Holden/Ehrlich: »Esports, Skins Betting and Wire Fraud Vulnerability«, S. 566.

52 Nach Schitzungen wurden in der Zeit pro Match durchschnittlich Skins im Wert von
134.000 US-Dollar gesetzt, das Finale zwischen Luminosity und Fnatic konnte sogar
insgesamt 1,2 Millionen US-Dollar als Wetteinsatz verzeichnen, siehe Brustein/Novy-
Williams: »Virtual Weapons Are Turning Teen Gamers Into Serious Gamblers«.

53 2016 wurden zwei White Paper von der Firma Narus verdffentlicht, die leider
mittlerweile nicht mehr online zu Verfiigung stehen. Dabei wurde unter anderem auf eine
Casino-Konferenz hingewiesen und beschrieben, wie E-Sport und Skin-Wett- und
Gliicksspiel in Casinos integriert werden kénnten.



Verflechtung offenzulegen.>* In diesem Zusammenhang kam es zu ersten Klagen
gegen Valve und verschiedene Drittanbieter.>> Im Juli 2016 verkiindete Valve, die
Nutzung der Steam-Programmierschnittstellen fiir solche Angebote zu sperren.>¢
Auch Twitch zog nach und sperrte Nutzer_innen, die Skin-Gliicksspiele streamten.
Obwohl auch in den folgenden Jahren immer wieder externe Marktplatze geschlos-
sen wurden, sind sie auch jetzt noch vergleichsweise einfach zu finden und werden
weiterhin beworben.

Wihrend diese externen Gliick- und Wettspiele mittlerweile untersagt sind,
wird weiterhin diskutiert, ob zufallsbasierte Belohnungsmechanismen wie Lootbo-
xes und Skin Cases per se eine Form von Gliicksspiel darstellen. Schon 2015 be-
schrieb Lehdonvirta57 die visuelle und mechanische Ahnlichkeit zwischen dem
Offnen eines Cases und der Logik und Gestaltung von Spielautomaten. Nielsen und
Pawet analysieren unterschiedliche Einbettungen der Belohnungsmechanik und dif-
ferenzieren dabei, ob die Lootbox und die virtuellen Giiter iber die Plattform er-
worben oder verkauft werden kénnen. Nachdem Steam sowohl den Tausch von
Cases als auch von Skins erlaubt, beschreiben sie Spiele wie CS:GO als »functionally
similar to gambling«.>8 Dariiber hinaus gibt es mittlerweile verschiedene empiri-
sche Studien, die einen Zusammenhang zwischen Lootbox-Mechaniken und Gliicks-
spiel nahelegen. Zendle und Cairns konnten in ihrer Studie eine Korrelation
zwischen der Hohe des Betrags, den Spielende fiir Lootboxen ausgaben, und dem
Auftreten von pathologischem Gliicksspiel nachweisen.>? Die Umfrage von Macey
und Hamari zeigte zudem auf, dass Personen, die E-Sport-Wettbewerbe verfolgen,

54 Mit potentiell weitreichenden Folgen: »The failure of the YouTubers to disclose their
management stake in CSGO Lotto has raised many eyebrows in the industry, and could
potentially expose the two individuals to even greater liability.« (Holden/Ehrlich: »Esports,
Skins Betting and Wire Fraud Vulnerability«, S. 568).

55 Vgl. McWhertor: »Counter-Strike Player Files Suit Against Valve over »lllegal Gambling:
Surrounding CSGO«.

56 Siehe dazu die Nachrichten auf dem Steam Blog https://store.steampowered.com
/news/22883/, 27.06.2019.

57 Vgl. Richardson: »How Counter-Strike: Global Offensive’s Economy Works«. Siehe auch
die Analyse von Hamari/Lehdonvirta: »Game design as marketing: How game mechanics
create demand for virtual goods« zur Verbindung von virtuellen Giitern, kiinstlicher
Verknappung, Marketing, Mechaniken der Uberzeugung und Spielmechaniken.

58 Nielsen/Pawet: »Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video
Gamesg, S. 13.

59 Vgl. Zendle/Cairns: »Video Game Loot Boxes Are Linked to Problem Gambling: Results
of a Large-Scale Survey«. Pathologisches Gliicksspiel (bzw. Spielsucht), wird von ihnen in
dem Zusammenhang definiert als: »Problem gambling can be defined as a pattern of
gambling activity which is so extreme that it causes an individual to have problems in their
personal, family, and vocational life [...]. Problem gambling is typically described as being
both excessive and involuntary.« (dies, S. 2) Zur Messung wurde der »Problem Gambling
Severity Index (PGSI)« (dies, S. 3) genutzt.



eher bereit dazu sind, Gliicksspiele zu nutzen.0 Daraus lisst sich schlussfolgern,
dass Gliicksspiel, auch wenn Valve beispielsweise verstarkt gegen externe Markt-
plitze vorgeht, trotzdem ein Problem bleibt, da die Monetarisierung der Okono-
mie auf potentiell suchterzeugenden Mechaniken beruht, welche wiederum gezielt
fir Minderjahrigen angeboten werden. Hinzu kommt, dass offizielle Gliicksspiel-
Anbieter als Sponsoren fiir Turniere und Teams auftreten.6!

Die Analyse der Waffenskin-Okonomie in CS:GO zeigt exemplarisch, wie die
Einflhrung von tauschbaren virtuellen Giitern in CS:GO nicht nur neue Anreize fiir
Spielende mit sich brachte, sondern die Skins sowohl fiir die Plattform Steam als
auch fiir externe Anbieter eine komplexe Okonomien bedingten. Von dem Fallbei-
spiel ausgehend wird nun zuletzt ein Ausblick auf die Plattformisierung als gréBeren
Transformationsprozess geworfen.

4. PLATTFORMISIERUNG VON SPIELKULTUR

Valve gelang es durch die Etablierung des Steam Workshops die Praktik Modding in
ihre Okonomie einzubinden und einzelne Modder_innen zu bezahlen, wahrend Va-
lorisierung und andere Bereiche der Community-Arbeit weiterhin nicht entlohnt
werden.é2 Diese offizielle Einbindung von Modding kann als Teil eines gréBeren
Narrativs gelesen werden, welches Knorr als »being a god full time« bezeichnet.é3
Damit beschreibt er den Wunsch von Modder _innen, in das Berufsfeld Game De-
sign einzusteigen. Denn auch Waffenskin-Designer_innen kénnen bekannt und er-
folgreich werden, wie beispielsweise im Fall von Chris Coridium Brown, der die
Waffenskin-Reihe ASIIMOV erstellte.64 Trotz solcher Karrieren wie der von Brown
bleibt eine entscheidende Differenz, die Strube als elementar fiir Plattformen be-

60 Vgl. Macey/Hamari: »eSports, Skins and Loot Boxes: Participants, Practices and
Problematic Behaviour Associated with Emergent Forms of Gambling«, S. 20—41. Wobei
sie die Lootbox-Mechanik nicht als Gliicksspiel definieren, sondern als »gambling-like
experiencec«.

61  Zu nennen wiren hier beispielsweise die Anbieter Betway fiir das Intel Extreme Masters
Season Xl — Katowice Major 2019, sowie gg.bet und cs.money fiir die DreamHack
Masters Dallas 2019.

62 Die Diskussion um Paid Modding und Bethesdas The Elder Scrolls V: Skyrim (201 1), bei
der Valve nach der Einfihrung eines vergleichbaren Modells nach wenigen Tagen
zuriickruderte, zeigt, dass bisher noch nicht klar ist, wie dieses Modell auf andere Titel
umgemiinzt werden kann. Siehe dazu auch die kritische Diskursanalyse der Diskussion
bei Joseph: »The Discourse of Digital Dispossession: Paid Modifications and Community
Crisis on Steamx.

63 Vgl. Knorr: »Being a God Full Time. The Rewards of Game Modding«.

64 Chris Brown studierte nach eigenen Angaben Produktdesign und arbeitet in der
Videospielindustrie. Er nutzte Waffenskins, um Geld zu sparen fiir eigene Projekte. Siehe
das Interview mit ihm unter: https://fragbite.se/cs/news/36 | 27/asiimov-skaparen-steam-
workshop-has-genuinely-changed-my-life#interview und seine Steam Workshop Seite:
https://steamcommunity.com/id/coridium/myworkshopfiles/, 27.06.2019.



schreibt, bestehen: die »klare Trennung zwischen denjenigen, die [...] fiir den Platt-
formbetreiber arbeiten, und denjenigen, die auf der Plattform [...] selbst arbei-
ten«.85 In diesem Sinne kann Arbeit auf Steam als eine virtuelle Gig-Okonomie6
verstanden werden, in der eine grof3e Menge an Crowdworker_innen virtuelle Gii-
ter produzieren.” Diese Gig-Okonomie zeichnet sich durch eine informelle Kon-
zeption von Arbeit und Verdienst aus, bei der eine anonyme Gruppe einer
zentralisierten Verwaltung gegeniibersteht, wobei dieses Verhiltnis von asymmet-
rischer Macht gekennzeichnet ist. Profile, Bewertung und fehlende Absicherung
sind weitere Teile dieser Konzeption von Arbeit.

Gleichzeitig bleiben unbezahlte Formen von Partizipation und Arbeit in den
Communities weiterhin die Norm. Spieler_innen erstellen Inhalte, wie Anleitungen
oder Fanart, und helfen Neueinsteigenden.68 Schifer spricht in dem Zusammen-
hang davon, dass Spieler_innen zunehmend »Helpdesk- und Support-Aufgaben«
Uibernehmen, wenn sich gegenseitig Gameplay-Mechaniken erklart oder Firmen auf
Bugs hingewiesen werden. Zudem leisten sie »durch ihre intrinsisch motivierte Ar-
beit an den Konsumgiitern gleichzeitig Entwicklungs- und Forschungsarbeit fiir die
Unternehmen«.6? Diese Entwicklung wurde bereits vor der Etablierung des Steam
Workshops anhand von Konzepten wie Playbour, Invisible Labour und Free Labour
kritisiert und in Relation zu lber die Spielkultur hinausgehenden Konzepten wie
Prosumption und audience commodity in Relation gesetzt.”0 Im Zentrum der Diskus-
sion stehen dabei einerseits die Ausnutzung von Spielenden und das Abschopfen
von verschiedenen Aspekten emotionaler, sozialer und kreativer Arbeit. Anderer-
seits geht es darum, unter welchen Regeln diese Teilhabe stattfindet. Diese Regeln
der Teilhabe wiederum andern sich durch die Zunahme von zentralisierten Platt-
formen. Historisch betrachtet bot Modding den Spieler_innen groBe Freiheit, was
die Auswahl der Inhalte, die Verbreitung und die Einsatzmdglichkeiten betraf. Auch
heute gibt es noch viele selbstverwaltete Communities, insbesondere fiir Rollen-
spiele. Durch die Plattformisierung des Steam Workshop findet jedoch bezogen auf

65  Strube: »Unused Value Is Wasted Value« — Von der Sharing Economy zur Gig Economy«.

66 Unter Gig-Okonomie werden verschiede kurzfristige Beschiftigungsverhiltnisse
subsumiert, insbesondere im Kontext von Plattformen, welche zwischen Angebot und
Nachfrage vermitteln. Die Plattformen liefern dabei die Infrastruktur, ibernehmen jedoch
nur bedingt Verantwortung fiir die Arbeiter_innen.

67  Vgl. Waitz: »Gig-Economy, Unsichtbare Arbeit und Plattformkapitalismus. Uber »Amazon
Mechanical Turk«.

68 Vgl. dazu auch die Analyse von Computerspiel-Communities von Zimmerman:
»Computer Game Fan Communities, Community Management, and Structures of
Membership«.

69 Schifer: »Spielen jenseits der Gebrauchsanweisung. Partizipation als Output des Konsums
softwarebasierter Produktec, S. 303.

70  Vgl. unter anderem Postigo: »Of Mods and Modders: Chasing Down the Value of Fan-
Based Digital Game Modifications«; Terranova: Free Labor: Producing Culture for the
Digital Economy; und Kiicklich: »Precarious Playbour: Modders and the Digital Games
Industry«.



CS:GO eine Verengung gegeniiber alteren Modellen statt. Denn konstitutiv fiir
Plattformisierung von Spielkultur ist, dass virtuelle Giiter und kreative Praktiken
einerseits externalisiert (Gig-Okonomie), anderseits zentralisiert und kontrolliert
werden. So werden Produktion und Bewertung ausgelagert und die Designer_in-
nen stehen durch den Steam Workshop in direkter Konkurrenz zueinander. Zeit-
gleich wird damit kritische oder subversive Aneignungen — wie es beim klassischen
Modding méglich war?! — zwar nicht unméglich, aber unwahrscheinlicher, weil
schlussendlich alle Informationen und Entscheidungen sowie der groBite Teil des
Profits bei Valve landen. Valve muss dazu keine Zensur austiben, sondern das An-
reizsystem und den Marktplatz sorgen indirekt dafiir, dass nur populire Waf-
fenskins in das Spiel aufgenommen werden. Nicht offiziell ausgewdhlte Skins
konnen zwar auf privaten Servern genutzt werden, verlieren damit aber in dem auf
Wettkampf ausgerichteten Multiplayerspiel an Relevanz.

Die Waffenskin-Okonomie veranschaulicht den Prozess der Plattformisierung,
wie er von Helmond, Niebog und Poell beschrieben wurde.?2 Plattformen bieten
Infrastrukturen an, externalisieren Praktiken, behalten aber die Kontrolle iiber ge-
nerierte Daten, Profile und Monetarisierung. Im Falle von CS:GO lasst sich das daran
nachvollziehen, wie Skin-Modding und Gemeinschaftsbildung durch die Zentralisie-
rung kommodifiziert und in einen Marktplatz eingebunden wurden.”3 Wie Gallo-
way beschreibt, verweist dies auf eine grundlegendere Verianderung des
Verhiltnisses von Arbeit und Spiel:

This will be the ultimate tragic denouement of the rise of gaming, of the
democratization of play, of social media, of open-source software: it
will result in the open-sourcing of all labor; the demand for >volunteer«
workers will metastasize across all spheres of public life. Tasks will be
crowd sourced more and more. Greater value will be extracted for
fewer and fewer wages.”4

71 Fir Counter-Strike beispielhaft die kiinstlerische Intervention Velvet Strike von Anne-
Marie Schleiner, Joan Leandre und Brody Condon. Auf der dazugehdrigen Seite lassen
sich unter anderem Sprays herunterladen, die als kritische Intervention im Spiel — einem
Protest gleich — verwendet werden kénnen. Siehe http://www.opensorcery.net/velvet-
strike/about.html, 27.06.2019.

72 Vgl. Helmond: »The Platformization of the Web: Making Web Data Platform Ready« und
Nieborg/Poell: »The Platformization of Cultural Production: Theorizing the Contingent
Cultural Commodity«.

73 Neben diesem Beispiel gibt es weitere Entwicklungen und Mechanismen, welche als Teil
dieser Transformation verstanden werden konnen. Sei es das Freemium-Modell von
Titeln wie Fortnite, Abonnement-Systeme wie der Battle Pass, der Fokus auf
verschiedene virtuelle Wihrungssysteme oder die Zunahme an Gliicksspielmechaniken
und Microtransactions.

74  Galloway: »Counter-Gamingx.



Spielen auBerhalb der Logik von Verwertung verschwindet zunehmend — und dies
hat einen Einfluss auf die gesellschaftliche Konzeption von Arbeit und Freizeit.”> Im
Zentrum der Transformation stehen dabei groBBe Studios und Plattformen, die auf
Kontrolle von Zugéangen und langlebige Involviertheit setzen. Seitens der Game-
Branche wird diese Entwicklung teilweise als Folge der >disruptiven« Kréfte techni-
scher Neuerung inszeniert. So erlautert beispielsweise Andrew Wilson, CEO von
EA, den Wandel von Besitz zu Zugang, wie folgt: »The advent of cloud has pretty
much been at the center of every disruption of every major industry on the planet
over the last five years [...]. The disruption is typically driven across all industries
toward access over ownership«.’6 Konzepte wie Games as a service und Cloud-
Gaming, bzw. das Streaming von Spielen zeigen dabei auf, wie eng das Design von
Spielen mit Verwertungsmodellen verzahnt ist.”” Unter Games as a service werden
verschiedene Geschiftsmodelle summiert, die darauf abzielen Spieler_innen lang-
fristig an virtuelle Spielwelten zu binden, beispielsweise durch die Bereitstellung
von zusatzlichen Spielinhalten, die dann wiederum monetarisiert werden. Beim
Cloud-Gaming wird das Spiel auf externer Hardware — zumeist einem Server —
ausgefiihrt und nur bestimmte Daten, wie ein audiovisueller Stream oder Input,
werden an und von Endgeriten iibermittelt.’8 In beiden Fillen findet eine Trans-
formation von Besitz — von Hardware und Software — hin zu einer plattformbasier-
ten Zugangsékonomie statt.”?

75 Joseph beschreibt die Zukunft von Spielkultur dhnlich, wenn er schlussfolgert: »[...] the
habits and spaces that once marked [Games] as distinct activities from our work lives will
quickly disappear [...]. The »discourse of digital dispossession« will be omnipresent as social
life and hobbies are fully commodified.« (Joseph: »The Discourse of Digital Dispossession:
Paid Modifications and Community Crisis on Steamc, S.3). Vgl. dazu auch den Vortrag
»Digital Games. A Canary in the Coal Mine of Capital« von Joseph unter https://socialist
project.ca/leftstreamed-video/digital-games-canary-in-coalmine/, 27.06.2019.

76 Andrew Wilson in einem Interview mit Futter: »A Candid Conversation with EA's Andrew
Wilson at E3 2019«.

77 Kim Soares, Griinder, CEO und Lead Designer von Kukouri Mobile Entertainment
(Finnland) spricht beispielsweise davon, dass im Bereich mobile Spiele das
Geschiftsmodell wichtiger geworden ist als das Game Design: »In mobile games, the race
to zero in pricing of products has given birth to free-to-play. Free-to-play is now the
dominant business model, and there's no going back. This severely limits what kind of
gameplay choices developers have. We've been trying to come up with a new game
concept for our next big project for some time now. We had several concepts that were
confident we could make into good games, but forcing them into free-to-play proved
impossible, so we abandoned them. It's frustrating. Increasingly, it's not about making a
good game but about making a good platform for microtransactions (i.e. in-app
purchases.)« (Ruggill/McAllister/Nichols/Kaufman: Inside the Video Game Industry. Game
Developers Talk About the Business of Play, S. 340-341).

78 Zuletzt standen insbesondere die Cloud-Gaming Angebote Microsoft xCloud und Google
Stadia im Mittelpunkt der Diskussion um Streaming als die Zukunft des Spielens.

79 Vgl. dazu den Begriff der Zugriffsokonomie bei Rifkin: Access — Das Verschwinden des
Eigentums. Warum wir weniger besitzen und mehr ausgeben werden.



Eine gegensitzliche Perspektive ware es, Computerspielfirmen in ihrer Funk-
tion als Vorreiter fiir Plattformisierung ernst zu nehmen, insbesondere wenn es
darum geht, neue technologische und 6konomische Modelle zu adaptieren, zu ent-
wickeln und diskursiv zu verankern. Zu nennen ware hier unter anderem die Kon-
trolle der Produktion und Distribution durch einzelne Plattformen (wie Steam), auf
denen wiederum virtuelle Giiter produziert und gehandelt werden. Die Nutzung
von Verhaltensprofilen, das Aufzeichnen von Entscheidungen und die Verwendung
dieser Daten im Kontext von Spielwelten und zuletzt die Einbindung von (unbe-
zahlter) Arbeit wurden ebenfalls durch Spiele (weiter)entwickelt. Die Parallelen
zwischen einerseits Waffenskin-Okonomie und anderseits Plattformisierung, Zu-
gangsokonomie und Gig-Okonomie zeigen auf, dass es keine einseitige, sondern
eine wechselseitige Beeinflussung zwischen Spielen und Okonomie gibt. Die Parti-
zipation an virtuellen Okonomien innerhalb von Spielen findet daher nicht im Nach-
gang an technischen Innovationen statt, sondern die Spielwelten selbst sind
experimentelle Felder, in denen neue Praktiken und Arbeitsformen erprobt und
erlernt werden.80 In diesem Sinne sollten die Plattformisierung von virtuellen Gii-
tern, Modding und die Etablierung der Waffenskin-Okonomie in CS:GO als Hin-
weise auf eine groBere Transformation von kultureller Produktion innerhalb von
Computerspielkulturen verstanden werden.
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