Gebrauchte
DOWNLOADS?

Online-Gebrauchtmarkt, geht so etwas liberhaupt?
Die Forscher der TU limenau erklaren, warum die
Spielezukunft in der digitalen Wiederverwertung
liegen KOnNnte. rex: or. vaniel schuitheiss und Ame Miiler

omputerspiele werden zu-
nehmend internetaffiner.
Das beginnt beim aktuel-
len Boom der Social Games
und geht liber den anhal-
tenden Aufwind der Brow-
ser- und Clientspiele bis hin zu Vollpreisti-
teln, die fast alle online gespielt werden
konnen. Darlber hinaus zeigt sich ein Trend
zur digitalen Distribution vormals materiell
verbreiteter Produkte; der Erfolg von Apples
App-Store, Steam und Gamesload demonst-
riert dies deutlich. Noch einen Schritt weiter
gehen Geschaftsmodelle wie das von OnLive,
das auf Cloud-Computing und »Gaming on
Demand« basiert. Hinzu kommt, dass die
Spieleindustrie den bestehenden und prinzi-
piell sehr gut funktionierenden materiellen
Gebrauchtmarkt kontinuierlich kritisiert. Aus
einem so einfachen wie nachvollziehbaren
Grund: Sie bekommt von dem grof3en Ku-
chen nichts ab. Neuwarenmarkte sind hau-

fig von einem funktionierenden Gebraucht-
markt abhdngig. Beispielsweise konnten
vom US-amerikanischen Unternehmen
GameStop im Jahr 2009 rund neun Milliar-
den US-Dollar umgesetzt werden, ein Vier-
tel der Erlose entstand dabei durch den An-
und Verkauf von gebrauchten Computer-
spielen. Dabei reinvestieren die Spieler den
grolten Anteil ihrer Verkaufserlése in neue
Titel, zum Vorteil der Spielehersteller.

Wo der klassische Einzelhandel durch den
Aufschwung der digitalen Distribution wie
ein Auslaufmodell aussieht, stellt sich die
Frage: Kann ein Gebrauchtmarkt auch on-
line funktionieren, innerhalb digitaler Dis-
tributionsplattformen und auf eine solche
Weise, dass auch die Spieleindustrie davon
profitiert? Ein Forschungsprojekt an der
Technischen Universitat llmenau hat sich
das Ziel gesetzt, ein innovatives Zukunfts-
szenario fiir einen Gebrauchtmarkt von di-
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GameStop verdient ein Viertel

seines Umsatzes allein mit

dem An- und Verkauf ge-

brauchter Computerspiele.
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gital vertriebenen Spielen zu entwickeln.
Erstes und wichtigstes Merkmal digitaler
Guter: Die (technologische) Qualitat veran-
dert sich nicht infolge ihres Gebrauchs und
unterliegt somit keiner Abnutzung. Kénnen
demnach liberhaupt gebrauchte Down-
loadspiele existieren? Die Antwort lautet:
Ja. Denn obwohl sich Computerspiele nicht
durch physischen Verschleif auszeichnen,
altern sie, weil neuere und technisch besse-
re Spiele auf den Markt kommen. Spiele,
auch in ausschlieflich digitaler Form, kon-
nen also wie ein gewohnliches Produkt auf
einem Gebrauchtmarkt angeboten werden.

Ein Vorteil fiir die Anbieter digitaler Down-
loadplattformen ist die Geschlossenheit des
jeweiligen Systems. Die Kunden von Steam
etwa sind an den Client gebunden, Konso-
lenbesitzer entsprechend an die Hardware
der Hersteller. Dies flihrt auf Seiten der
Spieler zu hohen Wechselkosten und stei-
gert die Kundenbindung. Interessant fiir die
Konzeption eines Gebrauchtmarktes ist die
Verknipfung der Spielekaufe mit dem Kon-
to des Kunden. Durch die Speicherung der
Nutzungsrechte erworbener Spiele ist ein
erneutes Herunterladen nach der Deinstal-
lation der Software durch den Kunden prob-
lemlos moglich. Auf die gleiche Weise kdnn-
te garantiert werden, dass ein gebraucht
verkauftes Spiel nicht mehr vom urspriingli-
chen Nutzer gestartet werden kann.

Im deutschen Urheberrecht regelt der Er-
schopfungsgrundsatz das generelle Beste-
hen von Gebrauchtmarkten. Das Verbrei-
tungsrecht gestattet es dem Urheber, das
Original oder Kopien seines Werkes der Of-
fentlichkeit anzubieten oder in Verkehr zu
bringen (§ 17 Abs. 1 UrhG). Dieses Recht
wird durch den Erschopfungsgrundsatz be-
schrankt. Er besagt, dass ein Werk
weiterverbreitet werden darf (dies
umfasst Schenkung und Verkauf), so-
bald es mit Zustimmung des zur Ver-
breitung Berechtigten angeboten und
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Download-Plattformen wie

Steam binden ihre Kunden durch
den Client. Die Konsolenherstel-
ler erreichen dasselbe Ziel tiber

die jeweilige Hardware.

in Verkehr gebracht wurde (§ 17 Abs. 2
UrhG). Diese Einschrankung ermoglicht den
Verkauf gebrauchter Giiter und schafft so-
mit eine rechtliche Grundlage fiir die Exis-
tenz eines Gebrauchtmarktes. Der Erschop-
fungsgrundsatz lasst sich nach Interpretati-
on der Software-Industrie aber nur
anwenden, wenn das Werk in kdrperlicher
Form weitergegeben wurde, was nicht auf
Download-Spiele zutrifft. Aus diesem Grund
versuchen die Urheber solcher Software,
den Weiterverkauf zu verbieten. Das dem
Erschopfungsgrundsatz dhnliche Gesetz in
den USA ist die »First Sale Doctrine«. Dieser
Artikel ist auf alle urheberrechtlich ge-
schiitzten Werke anwendbar und ermog-
licht einem Erwerber die freie Verfligung
Uber das Werk. Dies beinhaltet unter ande-
rem den Weiterverkauf. Im Falle verander-
ter Vertriebsstrukturen, wie etwa bei der
Distribution lber das Internet, konnen Her-
steller mithilfe von Lizenz- bzw. Nutzungs-
vertragen aber verhindern, dass ein Kunde
bei dem Kauf eines Werkes dessen Eigentii-
mer wird. Auf diese Weise wird die First Sale
Doctrine umgangen, weil sie nur auf Eigen-
timer eines Werkes anzuwenden ist und
den »Kaufern« eines Download-Spiels, die
dann nur noch Lizenznehmer sind, nicht ge-
stattet, die erworbene Software zu verkau-
fen. Ein Gebrauchtmarkt digital distribuier-
ter Spiele ist derzeit also rechtlich nicht
durchsetzbar und nur mit dem Einverstand-
nis der Rechteinhaber realisierbar.

Technisch lieRe sich das An- und Verkaufen
digitaler Spiele auf den Online-Plattformen

GameStar 07/2011

wie Steam und Gamesload bereits durchfiih-
ren; Nutzerdaten und Informationen tber er-
worbene Spiele werden derzeit bereits auf
Servern gespeichert. Auch wenn der Ge-
brauchtmarkt fiir digital distribuierte Spiele
auf rechtlicher Ebene bisher nicht durchsetz-
bar ist, wird dessen grol3e Bedeutung fiir den
Absatz neuer Spiele, insbesondere der digita-
len Spiele, unverkennbar. So wiirden durch
den Wegfall des Gebrauchtmarktes wie oben
beschrieben auch die Umsatze auf dem Neu-
warenmarkt schrumpfen, da ein guter Teil an

Alte Spiele finanzieren

neue Spiele.

Investitionen in neue Software erst durch
den Weiterverkauf gebrauchter Spiele er-
moglicht wird. Fiir Anbieter eines digitalen
Gebrauchtmarktes ergeben sich zudem aus-
gepragte Vorteile. So ermoglicht die Preis-
und Distributionskontrolle eine Kundenbin-
dung an herstellereigene Produkte.

Das Worst-Case-Szenario: Da es kein Gesetz
gibt, das den Wiederverkauf heruntergela-
dener Spiele ausdriicklich gestattet, konnen
sich die Konsolenhersteller und Betreiber
digitaler Distributionsplattformen jederzeit
gegen die Entwicklung eines Gebraucht-
marktes auf ihren Online-Plattformen ent-
scheiden. Aufgrund der steigenden Preise
flir Videospiele versuchen aber immer
mehr Nutzer, ihre Kosten durch den Verkauf

Im September 2003 ist die Version 1.0 von Steam erschienen. Sie wurde fiir Tests von Counterstrike 1.4 benutzt.

alter Spiele zu senken. Der Kauf und Ver-
kauf von Download-Spielen hat keinen
Mehrwert in Form glinstigerer Preise im
Vergleich zu verpackten Spielen, daher nut-
zen Kunden weiterhin den Service von Ein-
zelhandelsketten wie GameStop. Zudem
stagniert der Ausbau von Breitbandnetzen.
Hohe Kosten schrecken Staaten
und Telekommunikations-
dienste von einer Inves-
tition in die schnelle
Glasfasertechnologie
ab. Durch die immer
groBeren Datenmengen
digitaler Spiele wird bei
unveranderter Ubertra-
gungsleistung der Netze
das Herunterladen immer
zeit- und kostenaufwan-
diger. Das Download-An-
gebot wird dadurch zu-
nehmend unattraktiv.
Distributionskonzepte
wie das im Herbst 2009
erschienene PSPgo blei-
ben aus diesem Grund
erfolglos. Von den
schlechten Verkaufszah-
len des PSPgo abge-
schreckt, wird das Mo-
dell der ausschliefli-
chen digitalen Distribu-
tion von Videospielen fiir
die weitere Konsolenentwicklung von
allen Herstellern verworfen. Die nachste
Konsolengeneration setzt deshalb auf ein
neues optisches Medium mit hohem Spei-
chervolumen und niedrigen Produktions-
kosten. Aufgrund der Moglichkeit der Kun-
den, Spiele auf diesen Tragermedien zu
kaufen und zu verkaufen, setzt sich der di-
gitale Download- und Gebrauchtmarkt
nicht in entscheidendem MaRe durch.

Das Best-Case-Szenario: Aufgrund zahlrei-
cher Kosten- und Kontrollvorteile imple-
mentieren zuerst die Konsolenhersteller ei-
nen Gebrauchtmarktplatz in den Online-
Diensten ihrer Hardware. Von jetzt an
konnen Kunden digitale Spiele tber die je-
weiligen Plattformen herunterladen und
sie dort auch wieder verkaufen. Die hohe
gesellschaftliche Akzeptanz von Ge-
brauchtmarkten sowie die Erfahrung mit
Diensten wie dem Online-Marktplatz Ebay
sorgen fiir eine schnelle und problemlose
Annahme des Angebots. Die PC-Plattfor-
men Steam und Gamesload ziehen schnell
nach. Als Zahlungsmodell dient auf allen
Konsolen eine herstellereigene Wahrung
wie Microsoft Points oder Wii Points. Fiir
verkaufte Software erhalt der Kunde Ein-
heiten dieser Wahrung. Diese kann er nur
gegen Produkte des jeweiligen Online-
Dienstes eintauschen, was die Reinvestiti-
on in den Spielemarkt garantiert. Die er-
reichten Kosteneinsparungen der Herstel-
ler im Bereich der Produktion, des Vertriebs
und der Lagerung werden in Form von
Preisreduzierungen der Software an den
Kunden weitergegeben. Digital distribuier-
te Spiele werden auf diese Weise trotz feh-
lender Verpackung und Handbiicher at-
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Making Games Magazin

Sie interessieren sich fiir aktuelle Trends und The-
men der Spieleentwicklung? Sie mochten wissen,
was die Branche antreibt und Neuigkeiten aus
erster Hand erfahren? Sie wolle regelmaliig
spannende Einblicke hinter die Kulissen werfen
oder gar selbst Spieleentwickler werden?

Uber die groRen und die kleinen Geheimnisse der
Spieleentwicklung schreiben bei uns die Entwick-
ler und Programmierer selbst — und zwar jede
Ausgabe in unserem
Making Games Ma-
gazin und jeden Tag
auf makinggames.de.
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Eine langere Fassung
des Gebrauchtmarkt-
Artikels lesen Sie in
Ausgabe 02/2011
unseres Making
Games Magazins.
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traktiver, was sowohl den Umsatz im digi-
talen Neuwarenmarkt als auch im neu
etablierten Gebrauchtmarkt steigert. Ende
2011 werden nach dem BGH-Urteil neue
Gesetzesvorlagen fiir das Urheberrecht in
Europa eingefiihrt und die First Sale Doc-
trine an digitale Transaktionen angepasst.
Von nun an ist der Gebrauchtmarkt von
Download-Giitern rechtlich zulassig. Durch
den Ausbau leistungsfahiger Breitbandnet-
ze kdnnen Spiele mit groRen Datenmen-
gen problemlos heruntergeladen werden.
Durch den Erhalt eines Gebrauchtmarktes
auf digitalen Distributionsplattformen
bleiben die Vorteile des Verkaufs gebrauch-
ter Spiele an den Einzelhandel fiir den Kun-
den bestehen und sorgen fiir eine groRe
Akzeptanz sowie einen schnellen Wechsel
zur neuen Vertriebsform. Somit entwickelt
sich der digitale Neu- und Gebrauchtwa-
renmarkt von Videospielen zu einem um-
satztrachtigen Erfolgsmodell, nicht nur fiir
die Konsolenhersteller, sondern fiir die ge-
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samte Industrie. Science-Fiction? Mitnich-
ten! Das am 10. Mai er6ffnete englische
Portal Green Man Gaming bietet die Mog-
lichkeit, Spiele herunterzuladen und nach
der Nutzung wieder zu verkaufen. Im Ge-
genzug erhalten die Nutzer Credits oder
andere digitale Inhalte.

Fiir das nachhaltige Bestehen eines digita-
len Gebrauchtmarktes sind jedoch be-
stimmte Faktoren unerlasslich. Zunachst
mussen online angebotene Neuspiele
preiswerter sein als materiell distribuierte.
Das erhoht die Akzeptanz des Marktes im
Allgemeinen und fordert einen moglichen
Gebrauchtmarkt. Die Erlése der Spieler
miissen aulRerdem gesichert wieder in den
Neuwaren- oder Gebrauchtmarkt flieBen.
Nur so kann ein Plattformbetreiber und
Publisher sicherstellen, dass durch den be-
stehenden Gebrauchtmarkt das Spielege-
schaft generell gestarkt wird. Technisch ist
dies durch vorhandene Lésungen wie platt-

$5.99 & Up
Free Trial Available

November 1, 2010

Action, Role-Playing

$4.99 & Up
Fres Trial Available

November 1. 2010

Action, Adventure

Shaun White Skateboarding

Teen

Free Trial /

BARGAIN BUCKET

You are not currently logged in. LOGIN / REGISTER

HOT DEALS

Die auf Green Man Gaming gekauften
Spiele kénnen zu einem wechselnden
Eintauschpreis zuriickgegeben werden.

formspezifische Wahrungen einfach si-
cherzustellen. Ein dritter, nicht zu unter-
schatzender Faktor ist der Ausbau der
Breitbandnetze. Denn trotz eines ver-
gleichsweise guten Ausbaus weltweit wird
der Speicherbedarf hochwertiger Spiele
nach wie vor extrem ansteigen, und kaum
ein Nutzer wird akzeptieren, mehrere Tage
auf sein Download-Spiel warten zu miis-
sen. Als weiterer Erfolgsfaktor kann noch
die gesellschaftliche Akzeptanz genannt
werden. Anhand der wichtigen Rolle von
materiellen Gebrauchtmarkten und der
steigenden Akzeptanz der digitalen Distri-
bution diirfte das aber kein Hindernis dar-
stellen. SchlieRBlich ist ein breites Angebot
an Spielen aller groRen Publisher unerldss-
lich fiir den Erfolg eines digitalen Ge-
brauchtmarktes. Denn nur was als »neuer«
Download erworben werden kann, kann
auch »gebraucht« weiterverkauft werden.
Eine besondere Rolle nehmen hierbei
rechtliche Rahmenbedingungen ein, die
von Land zu Land unterschiedlich sind und
bisher auch einen K.O.-Faktor fiir einen Ge-
brauchtmarkt innerhalb digitaler Distribu-
tionsplattformen darstellen kénnen. Die
Publisher und Plattformbetreiber haben es
jedoch in der Hand, ein solches Modell zu
billigen, das ihnen mehr nutzt als schadet.
Dann namlich kann ein solcher Gebraucht-
markt auch ohne die Anderungen der
rechtlichen Rahmenbedingungen funktio-
nieren. Leidtragender wird letztendlich der
Einzelhandel sein. Diese Entwicklung ist
aber bereits seit den Kindertagen der digi-
talen Distribution im Gange und ein ganz
natiirlicher Prozess. Diverse Anbieter aus
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dem Einzelhandel haben bereits Modelle
entwickelt und den Sprung in die digitale
Welt geschafft. Wer diesen Wechsel nicht
wahrnimmt und entsprechende Mal3nah-
men ergreift, wird lber kurz oder lang vom
digitalen Markt verdrangt werden.

Dr. Daniel Schultheiss, Arne Miiller / IEXX
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die Spieler vollkommen auf die Rechen-
leistung der Plattform angewiesen.
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Japanische Forscher haben eine Glasfaser-Technik entwickelt, die Download-Raten von bis zu 100 Terabit pro Sekunde erlaubt.



