Du elender
Farmer!

Uber drei Milliarden Dollar soll der Handel mit virtuellen Goldmiinzen und Gegen-
standen weltweit umsetzen. Geht das mit rechten Dingen zu? von oennis koge!

OO

ber 10.000 Dollar in etwa drei
Monaten hat der Reddit-User
WishboneTheDog damit ver-
dient, dass er im Echtgeld-
Auktionshaus von Diablo 3
mit Ausriistung fiir Damo-
nenjager gehandelt hat. Zwischen acht und
zwolf Stunden hat der Wirtschaftsstudent
taglich im Auktionshaus verbracht, um die
besten Axte, Amulette und Armbriiste fir
teilweise tiber 200 Dollar an Spieler zu ver-
kaufen, die am unfairen »Inferno«-Schwierig-
keitsgrad verzweifeln. Seine Einnahmen will
er ganz reguldr der US-Steuerbehorde
melden, um dann seine Studiengebiihren zu
bezahlen. WishboneTheDog ist die erste Er-
folgsgeschichte von Blizzards Echtgeld-Aukti-
onshaus. Er ist eine Ausnahme. Nicht wegen
seines Geschaftssinns, sondern weil er in
Blizzards Auktionshaus handelt. Das echte
Geschéaft mit virtuellen Axten und Spielgold
floriert abseits der offiziellen Kandle - und
zwar mehr denn je. Wir wagen einen Blick
hinter die Kulissen der Goldfarming-Branche,
die von der Gier der Spieler lebt und sich
allzu oft in rechtlichen Grauzonen bewegt.

»Mir als Handler ist das Auktionshaus egal.
Wir merken gar nicht, dass es existiert«, er-
klart Michael Singer. Der Schweizer leitet als
Geschaftsflihrer die Seite RandyRun, einen
der grof3ten europdischen Handler fiir Items,
Gold und Spielezubehdr. Fiir ein paar Euro
kommt man lber RandyRun an Gold in Milli-
onenhohe fiir Diablo 3. Seltene Gegenstdnde
werden teilweise fiir liber 100 Euro gehan-
delt. Wer von RandyRun kauft, bekommt Be-
such von einem Lieferanten, der den Gegen-
stand personlich an den Kaufer tibergibt.
Wiirde RandyRun das Auktionshaus benut-

92 25 Prozent aller Spieler gaben in der Station Exchange echtes Geld fiir Items aus, 34Jahrige sind die aktivsten Kaufer.

zen, so misste es einen Euro Transaktions-
sowie 15 Prozent Transfergebihr an Blizzard
zahlen, zusatzlich zu den anfallenden Paypal-
Gebiihren. Fiir professionelle ltemhandler ist
Blizzards Auktionshaus ein Witz. Schon
langst bestehen eigene Strukturen.

Bevor Plattformen wie RandyRun groR wur-
den, haben private Handler auf EBay mit
Gold und Gegenstanden gehandelt, die sie
selbst miihsam er-
spielt haben. Der
Markt wurde schnell
lukrativer. Bereits
2007 schitzt die
Universitat Man-
chester den weltweiten Wert des Handels
mit Gegenstdnden in Spielen wie World of
Warcraft auf 500 Millionen Dollar. Zwei Jahre
spater korrigiert die Weltbank den Wert auf
tber drei Milliarden Dollar, Tendenz steigend.
Der Grund fiir den rasanten Anstieg war ein
fundamentaler Wechsel des Geschaftsmo-

»Mir als Handler ist das
Auktionshaus egal«

dels. Statt selbst Gold zu erspielen, lassen
Seiten wie MMOGA, IGE, Ingameparadise
oder RandyRun andere fiir sich schuften.

»RandyRun ist ein Vermittler, erklart Mi-
chael Singer das Prinzip. »Wir haben welt-
weit Lieferanten, die erspielen die Items.
Und wir stellen den Kontakt her zwischen
Lieferant und Kunde.« Experten vermuten,
dass zwischen 100.000 und 400.000 junge
Menschen welt-
weit ihr Geld da-
mit verdienen,
Online-Spiele
nach wertvollen
Gegenstanden
abzugrasen. Sie sind so genannte Item- und
Goldfarmer. Ihr Geschaft ist der »Real-Mo-
ney-Trade« (RMT), der Echtgeldhandel mit
virtuellen Gutern. Fiir RandyRun und fiir an-
dere Portale sammeln sie Spielewdhrung
fir Diablo 3, World of Warcraft, fiir jedes er-
denkliche Online-Rollenspiel.

Bereits sieben Jahre vor dem Auktionshaus von Diablo 3 (links) konnte man tber Sonys Station
Exchange Items aus dem (heute auf Free2Play umgestellten) Everquest 2 gegen Echtgeld handeln.
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Von normalen Spielern werden die Jager
und Sammler oft abschatzig »China-Far-
mer« genannt und als ungewaschene, un-
gebildete Niedriglohnsklaven aus Asien an-
gesehen. Laut Singer ist das ein gefahrliches
Klischee, vielmehr arbeite die Farming-In-
dustrie mittlerweile sehr organisiert - und
weltweit: »Ich glaube, das Bild ist falsch.
Man kann es nicht an Fernost festmachen.
Natdrlich gibt es Leute, die in Russland, Std-
amerika und ganz klassisch in China und
Vietnam sitzen. Grundsatzlich sind die Ar-
beitsbedingungen in China aber sehr gut.
Dort gibt es GroBraumbiiros und der nor-
male Mitarbeiter einer Goldfarming-Firma
verdient weit mehr als der chinesische
Durchschnitt.« Nachzupriifen ist das aller-
dings schwer, denn es existieren nur wenige
Insider-Berichte {iber chinesische Goldfar-
mer. Und auch in der Branche selbst gibt es
Handelsportale mit unterschiedlichem
Lohnniveau. Laut einer Studie der Weltbank
verdienen Goldfarmer in China aber zumin-
dest den Mindestlohn von umgerechnet
1,70 Dollar die Stunde - das ist nicht selbst-
verstandlich. Mehr noch, die Weltbank lobt
sogar, dass die ltemfarmer dazu beitragen,
dass sich die Internet-Infrastuktur in Ent-
wicklungslandern verbessert.

Goldselling in Zahlen

Wer glaubt, dass es sich beim Handel
mit virtuellen Gegenstanden nur um
vereinzelte Kleinhdndler handelt, irrt.
Das Geschaft ist eine Industrie im
Schatten der Online-Rollenspiele.
» Umsatz weltweit: drei Milliarden
Dollar (It. Weltbank 2009)
« Beschiftigte weltweit:
100.000 bis 400.000
« GroBe einer Goldfarming-Firma:
10 bis 200 Mitarbeiter
« Durchschnittslohn in China:
1,70 Dollar/Stunde
« Durchschnittsarbeitszeit:
40 bis 60 Stunden/Woche
» Kosten einer Goldfarm in China:
4.000 bis 10.000 Dollar/Monat
» Kunden:
Etwa 25 Prozent aller MMO-Spieler

« Preisrekord: 7.000 Dollar fiir den
World-of Warcraft-Account des Schur-
ken Zeuzo, der fiinf Tage nach dem

Verkauf gebannt wurde
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Westliche Hander miissen sich hingegen
nicht mit einem Mindestlohn zufrieden ge-
ben, das Geschaft mit dem Gold lauft gut.
So auch fiir Christoph Eichmann, den Ge-
schaftsfiihrer von Ingameparadise. »Nach
schwerer Startphase bin ich stolz, sagen zu
kénnen, dass ich von Ingameparadise leben
kann, berichtet Eichmann. »Wir sind ein
deutsches Unternehmen, das sich aufgrund
hoher Qualitatsstandards gegen die asiati-
sche Konkurrenz etabliert hat.« Eichmann
beschaftigt groRtenteils deutsche Studen-
ten, die fiir ihn Gold und Gegenstande er-
spielen. Obwohl Eichmann selbst nicht spielt,
hat er keinen ruhigen Job. »Das lauft sicher
anders, als sich viele vorstellen kénnen. Man
arbeitet meist 14 bis 16 Stunden am Tag.
Das eigentliche Verkaufen kostet noch am
wenigsten Zeit.« Preisverhandlungen, Kun-
denbetreuung, das Erstellen von Angeboten
- das alles ist eine Menge Arbeit, auch wenn
es eigentlich nur um Obsidianspalter und
Fleischfetzer geht. Eichmann muss den
Grol3teil davon alleine stemmen, RandyRun
hingegen beschaftigt ein ganzes Biiro voller
Mitarbeiter, die sich um den laufenden Be-
trieb kiimmern. Christoph Eichmann be-
schwert sich dennoch nicht, schlieBlich lebt
er seinen Traum: »Alles hat mit dem Kind-
heitswunsch angefangen, etwas in der Vi-
deospielbranche zu machen.«

BloR die Videospielbranche, die will Eich-
manns Traum nicht teilen. »Sie stimmen zu,
dass Sie unter keinen Umstanden Gold,
Waffen, Ristung oder andere virtuelle Ge-
genstdnde, die in World of Warcraft benutzt
werden, auRerhalb der World of Warcraft-
Plattform fiir »echtes< Geld kaufen oder ver-
kaufen oder tauschen, heiRRt es in den All-
gemeinen Geschéaftsbedingungen (AGB)
von World of Warcraft. Ahnliche Formulie-
rungen liber die nkommerzielle Nutzung«
eines Spiels finden sich in so gut wie jedem
anderen Online-Rollenspiel. Publisher sehen
das Geschaft mit dem Gold nicht gerne.

Dabei kaufen ungefahr ein Viertel aller
MMO-Spieler bei Portalen wie RandyRun ein,
zumindest gemaR einer siidkoreanische Stu-
die. Alleine World of Warcraft diirfte somit
drei bis vier Millionen mégliche Kunden be-
deuten. Uber 300 Dollar im Jahr sollen diese
Spieler im Schnitt fiir Gold und Gegenstan-
de ausgeben, so die Studie weiter. Seiten wie
RandyRun sehen sich als klassische Dienst-

Second Life

Nicht jeder Entwickler versucht, den
Handel mit virtuellen Giitern einzu-
dammen. Einige fanden das Konzept
durchaus spannend und haben damit
experimentiert. Ein bekanntes Beispiel
ist Second Life. Die virtuelle Welt lasst
Spieler kreativ sein und - technisches
Know-How vorausgesetzt — selber Ge-
genstande, Texturen und Animationen
programmieren und auf einem freien
Markt fiir Linden Dollar feilbieten. Uber
den LindenX genannten Wechselservice
konnen Linden Dollar dann gegen ech-
tes Geld getauscht werden. Wichtig da-
bei: Wer umtauscht, kauft nicht Geld
vom Entwickler, sondern tauscht tiber
den Service mit anderen Spielern. So
soll einer Inflation vorgebeugt werden.
Richtig lukrativ ist das fiir die Spieler
aber nicht. Vor zwei Jahren verdienten
nur 6.900 Nutzer im Spiel Giber 100 Dol-
lar im Monat. Fiir das Second Life-dhnli-
che Entropia musste sich der Entwickler
Mindark hingegen gleich zur Bank er-
kldren lassen, um den Handel von Spie-
lewahrung gegen echte Dollar tiber-
haupt legal zu machen.

leister fiir Spieler mit Zeitmangel und halten
die AGB von Blizzard fiir unwirksam. »Ran-
dyRun verstoR3t definitiv nicht gegen das Ge-
setz. Der Kunde auch nicht«, sagt Michael
Singer. »Wir wiirden ja nicht schon so lange
existieren, wenn wir etwas Illegales taten.
Das ist ja eine Frage der Existenz.« Dem ldsst
sich kaum widersprechen, schlief3lich ist
RandyRun keine mafidse Briefkastenfirma,
sondern ein reguldres, ins Handelsregister
eingetragenes Unternehmen in Schwab-
miinchen bei Augsburg. Ware Blizzard daran
gelegen, RandyRun vom Markt zu nehmen,
dann hatten es der Entwickler langst versu-
chen kénnen. Sind Goldhdndler also ein Be-
rufsstand, der zwar gegen die AGB vieler
Spiele verstoRt, dabei aber trotzdem im Rah-
men des deutschen Gesetzes bleibt?

Zumindest vor sieben Jahren schien es so
fiir den Rechtsanwalt Dr. Andreas Lober. In
einem gemeinsamen Gutachten mit dem
Richter Olaf Weber fiir das Magazin c’t be-
fand er, dass der Handel mit virtuellen Ge-
genstanden legal ist. Wenn Gold und Ge-
genstande vom Spielehersteller ins Spiel
gebracht werden, kénne dieser die weitere
Verbreitung und den Verkauf nicht mehr
unterbinden, so Lobers Schlussfolgerung.
Die Verbote in den AGB seien nicht rechts-
wirksam, weil sie so genannte »liberra-
schende Klauseln« enthielten, die vom Nut-
zer ibersehen werden kénnten. Nur falls
Blizzard groR »Echtgeld-Handel verboten!«
auf Spielepackungen drucken wiirde, sei das

Gegen Bots setzt Blizzard das Programm Warden ein. Moderne Bots umgehen es aber. 93



Verbot wirksam. Noch erfreulicher fiir die
Item-Handler: Das EU-Kartellrecht wiirde
sie schiitzen. Laut dem Gutachten sei es
Spieleherstellern unmaéglich, einen beste-
henden Milliardenmarkt wie den ltem-Han-
del zu behindern. Lobers Einschatzung hat
Goldfarmern die nétige Legitimation gege-
ben. Der Handler VirtualGameWorlds etwa
verweist in einem ausfiihrlichen Eintrag
zum »Kauf virtueller Guter in Online-
Games« explizit auf den Anwalt. Auch Mi-
chael Singer zitiert Lober, wenn er nach der
Legalitat von RandyRun gefragt wird.

Sieben Jahre nach Lobers Gutachten ist es
allerdings schwer, noch einen Anwalt zu fin-
den, der seine damaligen Ansichten teilt.
»Ingameparadise & Co. libertragen ein Nut-
zungsrecht auf die Kdufer, das ihnen der ur-

spriingliche Rechteinhaber - der Betreiber
des Spiels — in der Regel zu keinem Zeit-

punkt Uibertragen hat«, erklart Ramak Mala-

vi, Rechtsanwaltin aus Berlin mit Schwer-

punkt IT- und Games-Recht. Heift: Nicht die

Item-Handler besit-
zen die virtuellen
Gegenstande, son-
dern weiterhin der
Hersteller. Und wer
etwas nicht besitzt,
kann es auch nicht
verkaufen. »Viele Publisher haben bislang
diesen Handel geduldet, denn indirekt hat
es ihnen genutzt und zu mehr Aktivitat im
entsprechenden Spiel gefiihrt. Sobald ein
Spielebetreiber allerdings ein eigenes Echt-
geldportal anbietet, wird er ein Interesse
daran haben, den Handel allein in diesem
Rahmen stattfinden zu lassen, um an der
Provision zu verdienen. Es kann also gut
sein, dass die Spielebetreiber aus diesem

»Die Urheberrechte

haben Vorrang«

Grund friiher oder spater rechtlich gegen
diese Drittanbieter vorgehen werden.«
Item-Handler halten dagegen, dass sie ja gar
nicht die Spielgegenstande verkaufen, son-
dern stattdessen fiir ihren Arbeitsaufwand
entlohnt wiirden. Stephan Mathé, ehemali-
ger Produktmanager bei Eidos und jetzt Part-
ner der Hamburger Medien- und Wirt-
schaftskanzlei Rode + Mathé Rechtsanwailte,
findet das nicht tiberzeugend: »Sicherlich ist
die investierte Miihe und Zeit der Grund, wa-
rum diesen Gegenstanden ein so hoher wirt-
schaftlicher Wert zukommt. Dies dndert je-
doch nichts daran, dass grundsatzlich der
Spielentwickler als Urheber bestimmen darf,
was mit dem von ihm geschaffenen Spiel
und allen darin enthaltenen Gegenstanden
und Charakteren geschieht. Ohne das Spiel
gabe es auch keinen Handel mit Items.«

Und auch die Klauseln in den AGB gehéren
heute zum Alltag. »Eine Klausel ist nur dann
»iberraschend¢, wenn sie im Kontext so un-
gewohnlich ist, dass der User nicht mit ihrer
Existenz rechnen
kann«, erklart Ra-
mak Malavi. »Aus
meiner Sicht konnte
man am Anfang der
Diskussion gut ver-
treten, dass eine
solche Klausel liberraschend ist. Inzwischen
haben die meisten Spieler davon gehort
schlieBlich wird das inzwischen nicht nur
wersteckt«in den AGB aufgelistet, sondern
auch in FAQs besprochen. Es ist zu bezwei-
feln, dass ein Gericht eine solche Klausel im
Jahr 2012 als liberraschend werten wiirde.«

Was den Status als kartellrechtlich zu schiit-
zenden Markt angeht, ist Stephan Mathé

P GameStar Was machen Publisher falsch, wenn es um den Umgang mit Goldhéndlern geht?

Interview mit Steven Da\lis

Wenn Steven Davis angerufen wird, ist es meistens schon zu spdt. Denn
Davis stopft Sicherheitsliicken, die sich gar nicht erst hatten 6ffnen sol-
len. Wenn es also mal wieder heiBt, dass Hacker die Kundendaten eines
Online-Spiels gestohlen haben, dann muss Steven Davis helfen. In seiner
Freizeit bloggt er liber seinen Beruf unter Free2secure.com.

<« Steven Davis Es macht wohl weniger SpaR, eine stabile Wirtschaft zu programmieren, als coole
Kampfe und hiibsche Partikeleffekte. Dabei sind Wirtschaft und Handel oft der wahre Kern eines On-
line-Spiels. Aber kaum jemand testet das Wirtschaftssystem, meist landet es erst spat im Spiel.
Selbst Diablo 3 ist ohne funktionierendes Auktionshaus gestartet! Wenn diese Systeme schlecht ge-
macht sind, werden sie von Goldfarmern, Betriigern und natiirlich auch ganz normalen Spielern aus-
gebeutet. Publisher ignorieren das oft, bis es groRe Probleme gibt. Das fiihrt zu erhéhten Kosten fiir
den Kundensupport. Und fiir Goldfarmer ist es ein riesiges Geschift, die geben sich richtig Miihe.

» Und wenn die Publisher den Handel legalisieren? Bringt das etwas?

<« Selbstverstandlich bringt das etwas. Als Sony Online sein Echtgeld-Auktionshaus Station Ex-
change fiir Everquest 2 online gestellt hat, sind die Kosten fiir den Kunden-Support um 50 Prozent
gesunken. Die Spielehersteller miissen von der Bannhammer-Taktik wegkommen, verdachtige Ac-
counts einfach zu sperren. Sie bannen damit meist sowieso keine Menschen, sondern Bots. Statt-
dessen miissen die Publisher in effektive Sicherheitssysteme investieren.

P Was kannst du Entwicklern raten, die es richtig machen wollen?

<« Entwickle deine Wirtschaft als Allererstes — und teste sie dann bis zum Erbrechen. Bis sie lauft. Du
mochtest, dass deine Spieler Wert daran finden. Und wenn das klappt, dann werden Leute kommen,
um deinen Service auszunutzen. Kiimmere dich also um deine Kunden. Du bist nicht die Regierung,
du bist nicht die Polizei. Du bist eine Firma. Wenn guter Service einen Spieler auch nur einen Monat

langer spielen lasst, wie viel mehr Geld bringt dir das ein? Das ist keine Magie, das ist Business!

94  Der Publisher Gameforge war ab 2005 an den Einnahmen von Ingameparadise beteiligt. Die Partnerschaft wurde 2007 aufgelost.

Die Website RandyRun ist einer
von vielen Goldhandlern.

skeptisch: »Sicherlich gibt es im betriebs-
wirtschaftlichen Sinne einen >Markt:, auf
dem Spieler kaufen und verkaufen, aber die-
ser geht stets zurlick auf den Schopfer des
Spiels und seine Rechte am Spiel. Im Gegen-
satz zum normalen Markt, der sich aus An-
gebot und Nachfrage fiir allgemein verbrei-
tete Waren und Dienstleistungen ergibt,
sind virtuelle Glter eben nicht allgemein
zugdnglich. Sie stammen vom jeweiligen
Entwickler und sind ohne den laufenden
Spielbetrieb wertlos. Wenn der Server abge-
schaltet wird, existieren die Items schlicht
nicht mehr. Daher greift das Wettbewerbs-
recht aus meiner Sicht nicht, die Urheber-
rechte der Entwickler haben Vorrang.«

Selbst Dr. Andreas Lober, der ehemalige Fiir-
sprecher der Legalitat, relativiert seine Aus-
sagen heute: »Ob entsprechende Klauseln
sieben Jahre spater noch lberraschend sind,
ist die Frage. Seinerzeit war der Item-Han-
del gerade in Korea von vielen Anbietern
durchaus nicht ungern gesehen. Heutzuta-
ge verbieten - zumindest in Europa - fast
alle Spielehersteller den Handel. Insofern
konnte sich die Lage hier gedndert haben.«
Firmen, die gegen die AGB verstol3en, haben
laut Lober mit Abmahnungen, einstweiligen
Verfligungen und Schadensersatzklagen zu
rechnen. Wie kommt es also, dass RandyRun
& Co. immer noch geduldet werden?

»Goldfarmer zahlen Abogebiihren und spie-
len das Spiel legitim wie jeder andere auch.
Sie sollten eigentlich kein Problem sein fiir
Publisher«, erklart Steven Davis, einer der
angesehensten Sicherheitsexperten fiir On-
line-Spiele. »Die Betonung liegt hier aber
aufssollten«. Denn leider funktioniert die
Welt selten ideal.« Tatsachlich kommen nur
30 Prozent allen Goldes iiber legales Spielen
in die Portale. Uber die Halfe wird mit ille-
galen Bots gesammelt, also mit automati-
sierten Programmroutinen fiir Spielcharak-
tere. Das ist nicht nur unfair gegeniiber

Unsere Experten,
die Anwalte Ste-
phan Mathé (links)
und Ramak Malavi.
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anderen Spielern, sondern lasst auch das
Handlerargument, Goldfarmer wiirden fiir
ihre Arbeitszeit bezahlt, ziemlich wackelig
dastehen. Ein weiterer Teil des verkauften
Goldes kommt laut Davis von Hackern, die
in fremde Accounts eindringen, um Spiel-
geld und Gegenstdnde zu stehlen.

»Fiir Publisher fiihren Goldfarmer, Betriiger
und Account-Verkaufer zu immens erhoh-
ten Kosten bei der Kundenbetreuung, sagt
Davis liber die Schattenseite des Goldge-
schafts. Denn wer Gold von Gaunern kauft
und eine Woche spater vor einem gehack-
ten Account sitzt, wendet sich an den Her-
steller. Die Losung solcher Probleme kostet
Zeit und Geld. »Allerdings tragen die Spiele-
hersteller die wahre Schuld daran«, flihrt
Davis aus. »Der Erfolg im Kampf gegen die
ersten Goldfarmer hat die Hacker und die
Betriiger erst angelockt. Wenn du es er-
schwerst, ohne Betrug Geschafte zu ma-
chen, dann kommen die richtig tiblen Typen.
Und die Spieler? Wenn die Gold oder Cha-
raktere kaufen wollen, dann ist es denen
doch egal, woher die Ware kommt. Die Her-
steller befriedigen die Nachfrage ja nicht.«

Laut Michael Singer ist der Markt inzwi-
schen uberlaufen von dubiosen Handlern.
»Wir versuchen, Ldsungen ohne Bots zu fin-
den. Es ist aber schwer, sich als saubere Fir-
ma am Markt zu platzieren. 99,99 Prozent
aller Handler stammen nun mal aus Fernost
oder sind irgendwelche Scheinfirmen.« Das

FidelisPay

Glaubt man dem Werbevideo, dann kénnte
FidelisPay die Online-Wirtschaft revolutio-
nieren. Entwickler konnen diesen Bezahl-
service in ihr Spiel integrie-
ren und damit eine Echt-
geld-Wirtschaft unterstiit-

@ fidelispay I

die virtuelle Welt gebracht. Alles, was liber
FidelisPay gehandelt wird, muss erspielt
werden. Das setzt natirlich voraus, dass
besonders hart gegen Bots
und Hacker vorgegangen
wird, damit die Balance ge-

zen. Spieler mussen sich ve-
rifizieren, bekommen ein virtuelles
Bankkonto zugewiesen und konnen damit
dann im Spiel Items und Gold kaufen. Der
Clou: FidelisPay ist ein geschlossener Kreis-
lauf. Das soll der Inflation vorbeugen, denn
es wird nicht einfach kiinstlich Spielgeld in

wahrt bleibt. Entwickler
durfte das trotzdem freuen: Sie verdienen
an jedem Verkauf mit. Fiir das Zukunfts-
potenzial dieses Geschaftsmodells spricht,
dass nicht irgendein Kleinunternehmen
dahinter steht, sondern Bertelsmann, einer
der machtigsten Medienkonzerne Europas.

sieht ein Mitarbeiter eines europdischen
Item-Handlers, der anonym bleiben will,
ahnlich: »Es gibt geniigend Anbieter, die in
Deutschland sitzen, aber an der Steuer vor-
bei arbeiten. Wenn sich User beschweren,
sagen die einfach: »Ich bin in China, verklag
mich doch!« Ein Blick auf die Branche
scheint das zu bestatigen. Der laut eigenen
Angaben groRte »europdische« Handler
MOOGA etwa sitzt paradoxerweise in Hong
Kong - gemeinsam mit Seiten wie Gamela-
den, iBay24, Goldsender und MMO4K.

Was konnen Publisher also tun, wenn der
Kampf gegen die »sauberen« Goldhandler
nur noch mehr zwielichtige Firmen anlockt?
Eine Antwort findet sich in einem gréBeren
Wandel im MMO-Sektor. Immer mehr On-
line-Rollenspiele steigen von einem Abon-

Nach der Zentrale einer illega-
len Operation sehen die Biiros
von RandyRun nicht aus.

nement- zu einem Free2Play-Geschaftsmo-
dell um. Selbst Biowares Star Wars: The Old
Republic nimmt im November den Kosten-
los-Betrieb auf. So vergroRert sich nicht nur
die Zielgruppe, Free2Play kann auch gegen
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unerwiinschten ltem-Handel helfen. Wenn
die begehrenswerten Gegenstande direkt
vom Entwickler verkauft werden, sind pri-
vate Geschafte logischerweise sinnlos.

Auch rechtlich scheint die Lage dann klarer
zu sein. Erst Mitte 2011 hat das Landgericht
Hamburg die Betreiber des Forums ElitePvP-
ers zu Schadensersatz verurteilt, weil dort
Wege diskutiert wurden, mit Gold aus dem
Free2Play-Rollenspiel Runes of Magic von
Gameforge zu handeln. Ausschlaggebend
war unter anderem ein Verstol} gegen das
Gesetz gegen den unlauteren Wettbewerb:
Handler, die Free2Play-Giiter verkaufen,
wiirden sich in einen verbotenen Wettbe-
werb mit dem Betreiber begeben — weil sie
billiger verkaufen wollen als dieser. Das Ur-
teil des Landgerichts konnte Publishern die
Werkzeuge in die Hand geben, rechtlich ge-
gen Item-Handler vorzugehen.

Zumindest RandyRun sieht sich auf der si-
cheren Seite. »Wir halten uns aus Free2Play
raus«, begriindet Michael Singer. Sicher-
heitsexperte Steven Davis bleibt bei Free2-
Play als Allheilmittel gegen fallende Abo-
Profite und Goldhandler aber skeptisch:
»Entwickler ma-
chen selten ech-
te« Free2Play-Spie-
le. Oft gibt es
dennoch Gegen-
stande, die man
kostenlos erspielen kann, damit sich die
Gratiskunden nicht benachteiligt fiihlen. Es
wird immer einen Schwarzmarkt geben,
wenn es etwas gibt, das man legal nicht
kaufen kann. Entwickler sollten einen Weg
finden, diese Transaktionen zu legalisieren.«

Die Legalisierung von Echtgeldhandel mit
virtuellen Gitern ist fiir Publisher aber
nicht ganz einfach. »Bei einer Erlaubnis
wiirde der Publisher ein grofes Risiko ein-
gehen, da er damit den Fortbestand des
Spiels in gewisser Weise garantieren miiss-
te«, sagt der Anwalt Stephan Mathé. »Sonst
kauft jemand ein Schwert fiir viel Geld und
muss dann irgendwann feststellen, dass
das Spiel abgeschaltet wurde.« Dann kénne
der Item-Kdufer versuchen, vom Publisher
Schadensersatz zu fordern. Zugleich sei

Seltene Bilder vom Arbeitsplatz
asiatischer Goldlieferanten.

96 InSiidkorea ist die Nutzung von Bots in Online-Spielen seit 2009 gesetzlich verboten. Saubere Goldfarmer stehen unter Beobachtung.

»Wir halten uns aus
Free2Play raus«

aber verstandlich, dass Publisher derartige
Risiken eingingen - zumal sie beim Handel
durch Dritte keinen einzigen Cent abbeka-
men. Die Pionierehre im legalisierten Item-
Handel gebiihrt Sony Online, das 2005 die
Station Exchange er6ffnet hatte. Auf dieser
Online-Plattform konnten die Spieler Ge-
genstdnde aus Everquest 2 gegen echtes
Geld versteigern. Ab 2008 liefen die Auktio-
nen iiber die Handelsplattform Live Gamer,
mit der Free2Play-Umstellung von Ever-
quest 2 wurden sie Ende 2011 eingestellt.

Auch laut Ramak Ma-
lavi sind solche her-
stellereigenen Ange-
bote riskant. Blizzard
konnte aufgrund der
Auszahlungen aus dem Diablo 3-Auktions-
haus als so genannter E-Geld-Emittent ein-
geordnet werden, weil das Battlenet-Konto
eine virtuelle Wahrung darstellt. »Dann
miisste Blizzard bei der Ausgabe des E-Gel-
des die Identitat des Zahlungsempfangers
feststellen. Die Online-Registrierung reicht
fir eine solche Feststellung nicht aus.«
Nicht zufallig wird schon jetzt an Alternati-
ven gearbeitet. Das virtuelle Bezahlsystem
FidelisPay der Miinchener Bank Fidor soll
externe Goldhandler einschranken und ab
2013 virtuelle Spielewirtschaft mit einem
Banksystem verkniipfen und somit sicherer
machen. Bis es soweit ist, greift man nach
wie vor zu den althergebrachten Werkzeu-
gen: Anwalten. Erst vor kurzem hat Blizzard
den Verkauf von Bots des beliebten Anbie-
ters Bossland gerichtlich verbieten lassen.

Wird der Handel mit Credits und Licht-
schwertern aufhéren wenn Star Wars: The
Old Republic zum Free2Play-Titel wird?

Die Luft wird also diinn fiir Goldhandler, se-
riose wie unlautere. Das sieht auch Michael
Singer so: »Die Barrieren zum Markteintritt
sind inzwischen zu hoch.« Also versucht er,
auch in anderen Marktbereichen Ful} zu fas-
sen. »RandyRun ist weit mehr als ein reiner
Item-Handler. Wir verkaufen ja auch Spiele-
Keys, also ganz normal giiltige Lizenzen aus
dem GroRhandel.« Dennoch méchte Singer
auch im Gold-Handel tatig bleiben —idealer-
weise Hand in Hand mit den Herstellern:
»Wenn die Publisher mit einer seriosen Fir-
ma zusammenarbeiten und das ohne Heim-
lichtuerei, ganz sauber, ganz legal, dann
kann man diese China-Klitschen vergessen
und den Usern echte Sicherheit bieten.«

Wer die letzte Gelegenheit vor dem mégli-
chen Ende des Goldhandels doch noch nut-
zen will, um Diablo-Millionar zu werden,
dem gibt Michael Singer einen nicht ganz
uneigennitzigen Rat: »Schau, dass das Im-
pressum aus Deutschland ist. Schau, dass
die Preise in Ordnung sind. Es diirfen keine
Dumpingpreise sein, aber auch keine Mond-
preise. Und: Vertraue nicht auf omindse Fa-
cebook-Likes oder Bewertungszahlen. Darii-
ber stellen viele Seiten Pseudo-Seriositat
her. 1.000 Facebook-Freunde kosten bloR 50
Euro.« Ob die Kombination aus Anwalten,
neuen Gesetzen und Geschaftsmodellen
solchen Geschaftspraktiken Einhalt gebie-
ten kann, wird sich zeigen. Bis es so weit ist,
werden die Farmer weiterhin das tun, was
sie auch sonst tun: Gold sammeln, als ginge
es um ihr Leben. Oder zumindest ihren Le-
bensunterhalt. Dennis Kogel / EEH

For the Win

Goldfarmer haben die Fantasie des Sci-
ence-Fiction-Autors Cory Doctorow so
sehr beflligelt, dass er dem Thema ei-
nen ganzen Roman gewidmet hat. In
For the Win erzahlt Doctorow von einer
Gruppe internationaler Goldfarmer, die
sich tber das Internet zusammenrot-
ten, um gegen ihre raffgierigen Bosse
zu rebellieren und eine Goldfarmer-Ge-
werkschaft zu griinden. For the Win ist
dabei weniger Science-Fiction, sondern
mehr eine moderne Allegorie tiber den
Wert von Arbeit und die Bedeutung von Gewerkschaften. Unter
GameStar.de/Quicklink/8085 gibt es For the Win kostenlos als E-
Book oder PDF. Doctorow ist namlich nicht nur Fan von Gewerk-
schaften, sondern auch von Creative Commons.
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